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Abstrakt

Tato bakalafska prace je zamétena na moznosti vyuziti multimédii v rdmci prezentace
a vyuky. Je zde dale popsan pojem multimédia, multimedialni technologie a programy pro
prezentaci. V zavéreCné Casti prace je strucné popsana funkce a vyuziti programu Adobe

Flash Professional a vytvofeno né¢kolik ukazek animaci za pomoci tohoto programu.

Klicova slova

multimédia, multimedialni, interaktivni, script, prezentace, animace, fram, format,
kvalita, software, vyuka, ucebni pomicka, program, technologie, Adobe Flash

Professional, prosttedi, navrh
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Abstract

This bachelor thesis is focused on the possibilities of multimedia in the presentation
and teaching. There is further disclosed the concept of multimedia, multimedia technology
and presentation programs. In the final part briefly describes the function and use of the
program Adobe Flash Professional, and created several examples of animations with the
help of this program.

Key words

multimedia, a multimedia, interactive, script, presentation, animation, frame, size,
quality, software, teaching, teaching aids, software, technology, Adobe Flash Professional,

environment, design
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Uvod

Multimédia se v dne$ni dob¢ stavaji nepostradatelnou soucasti kazdodenniho zivota v
moderni spole¢nosti. Jsou pro kazdého z nas nedilnou soucésti jak v osobnim tak i v
profesnim zivoté. V mnoha situacich nam pomahaji fesit fadu zivotnich situaci. Proto neni
divu, Ze vstoupily i do oblasti vyu€ovani a pii vyuce se pro ucitele i studenty staly velmi

cennymi pomocniky ve vSech oblastech vzdélavani.

Studenti timto zplsobem ziskavaji oziveni a usnadnéni vyuky, dale také velmi
praktickou pomticku pro piipravu mimo vyucovaci hodiny, ktera studenta muze motivovat
pro dalsi samostudium. Béhem vyuky je dana latka probirana interaktivnim zplsobem,
diky kterému je vyucujici schopen daleko 1épe studenty zaujmout, individualné¢ k nim

pfistupovat a dat jim moZnost aktivné zasahovat do vyuky.

Jedna z mnoha vyhod je nepochybné snazsi pochopeni probirané latky, diky
interaktivné provedenym animacim a mnoha dalsim multimedialnim pomuickam. Vizualni
zobrazeni slozitého problému nebo situace pomoci animace, usnadiiuje jeho predstaveni a
tim 1 jeho pochopeni. Student je pak schopen probirané latce mnohem 1épe porozumét a

naucit se ji daleko rychleji, nez by byl schopen za normalnich okolnosti.

V oblasti multimédii se v dne$ni dobé skryva nespocet vyhod, které lze vyuzit nejen
pro vyuku. Cim dal vice se dostavame do situaci, kdy je potieba né¢emu rychle porozumét,
nebo se néco rychle naucit. Jinak tomu neni ani ve vyuce, kde ndm mohou pomoci pravé
animace. Nejen tyto divody, ale i fakt, ze s multimédii pfichazim denné do styku jak pfi
studiu nebo pti mnoha volnoc¢asovych aktivitaich, mé vedly k volbé zadani bakalaiské

prace prave na téma vyuziti multimédii v prezentacich.

Cilem mé préace je popsat moznosti vyuziti multimédii v rdmci prezentace a vyuky.
Dale navrhnout a realizovat ukazky vyuziti multimédii pro vybrany ptredmét, které budou

nasledné slouzit jako podpora pro vyuku.
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2016

Seznam symbolt a zkratek

MP3 .............. MPEG1 nebo MPEG2 Audio Layer Il
MPEG ........... Moving Picture Experts Group

WMA ............ Windows Media Audio

AAC ........... Advanced Audio Coding

AVI ............... Audio Video Interleave

MP4 .............. MPEG4 Part 14

MKV ............ Matroska

BMP ........... Windows Bitmap

GIF ..o Graphics Interchange Format

JPEG ............ Joint Photographic Expert Group”

ISO ..o International Organization for Standardization
IEC ..o, International Electrotechnical Commission
PDCA ........... plan, do, check, act
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1 Multimédia

Multimédia jako takova vyuzivaji informaéni a komunika¢ni druhy technologii, diky

kterym dochazi k zpracovani, Sifeni, prezentaci a ndslednému vyhodnoceni informaci.

1.1 Definice

Pojmem multimédia: ,Je definovano spojeni riznych typa dat (text, hudba, obraz) na
uréitém nosi¢i - pifi jejich zaznamu 1 reprodukci. V SirSich souvislostech sem patii i

komplex zafizeni a programi umoznujicich multimedialni produkci."[1]

Dale se multimédia vyznacuji moznosti interaktivniho pfistupu k informacim, za
pomoci osobniho pocitace | moznosti libovolného (i nelinearniho) pfistupu k pozadovanym
informacim a naslednou praci s nimi. Vyhodou aplikaci, které vyuzivaji multimedialni
prvky a efekty, je rychlost a piehlednost, s jakou se uzivatel dostiva ke hledané

informaci.[2]
1.2 Multimédia a jejich rozdéleni

Do pojmu multimédia 1ze zahrnout dva aspekty, diky kterym mame moznost na né
pohlizet, a to: [3]
- multimedidlni sluzby
- multimedidlni technologie
Multimedidlni sluzby zahrnuji pfenos vice typt informaci. Mezi zékladni typy
multimedidlnich sluzeb patfi naptfiklad konverzaéni sluzby, vyhledavaci sluzby,
distributivni sluzby a sluzby pro odevzdéavani zprav. Komponenty multimedidlnich sluZzeb

ve veét§iné pripadl zahrnuji zakladni typy informaci, mezi které fadime data, text, grafiku,

statické obrazky, video a audio, jenz realizujeme pomoci multimedialnich soubori.[3]

Multimedialni sluZzby lze rozd¢lit do dvou kategorii:

- interaktivni sluzby

- neinteraktivni sluzby

11
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Interaktivni sluzby vyzaduji obousmérnou komunikaci. V pfipad¢ interaktivni sluzby
dostava uzivatel od systému odpovédi v redlném cCase. Proto je potieba, pii pouziti
interaktivni sluzby brat ohled na kvalitu komunika¢ni sité, kterou pro komunikaci
vyuzivame. V prvni fadé¢ je potieba mit dostateCnou Sitku padsma po celou dobu
komunikace s uzivatelem. Dale je potfeba zohlednit také dobu zpozdéni ptenasenych

vvvvvv

synchronizaci komunikace mezi uzivatelem a interaktivni sluzbou.[4]

Neinteraktivni sluzby muzeme rozdélit na distributivni sluzby bez ucasti uzivatele na
jejich fizeni, pfi Cemz jsou sluzby plné nezavislé na uzivateli. Nebo déale pak na
distributivni sluzby s tc¢asti uzivatele na jejich fizeni, kde komunikace probiha

jednosmérné a se sluzbou komunikuje pouze uzivatel.[4]
1.3 Historie multimédii

Prvni snaha pro polozeni zékladli multimedidlnich sluzeb vznikla uz béhem druhé
svétové valky ve Spojenych statech. Tyto sluzby mély byt pfevazné zameéteny na rychly
vyevik a Skoleni vojenskych jednotek. Kvalita téchto multimedidlnich sluzeb byla dosti
nizka a obsahovala vétSinou pouze spojeni jednoduchych obrazi a textu, za cenu velmi

vysokych nakladd, proto byly tyto pokusy rychle zavrhnuty.

Dal$i rozvoj multimédii pfiSel pfiblizné v sedmdesatych letech dvacatého stoleti
(vznik oficialn€ prvniho grafického interaktivniho softwaru), kdy se mezi védci zacala
prosazovat teorie, Ze pocitace jsou navrzeny a konstruovany tak, aby s clovékem

spolupracovaly, rozsitovaly jeho schopnosti a dovolily mu pracovat efektivngji.[5]

Prvni zéklady multimédii, které se zacaly rozSifovat mezi Sirsi vefejnost se objevily
piiblizné pted dvaceti lety. V té€ dobé jiZ byla moZnost kombinovani textu, zvuku a obrazu,
ale pro vytvoreni této multimedidlni sluzby bylo zapotiebi programatora, ktery pro vas
vypracoval program. Diky tomu byly tyto sluzby relativné finan¢né nakladné a mohly si je

dovolit pfevazné vétsi firmy a spole¢nosti.[6]

12
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V soucasné dob¢ je na trhu k dispozici Sirokd Skala kvalitnich néstroji pro vytvaieni
multimedidlnich souborti, které¢ jsou piistupné béznému uzivateli jak z hlediska naro¢nosti,

tak z hlediska obsahu.[6]

2 Vyuziti multimédii v ramci vyuky

Vyuzivani multimédii je nejcastéji spojovano pravé s vyukou. V nékterych
publikacich je pravé pojem multimédia oznacovan jako integrace textu, obrazku, grafiky,
zvuku, animace a videa za UcCelem zprostfedkovani informaci pravé ve vyuce. Pfi
vyuzivani multimédii by uzivateli mélo byt umoznéno, aby se zucastnil tohoto
zprostiedkovani interaktivné, tzn. aby mél moznost zasdhnout do pribéhu multimedidlniho

programu béhem vyuky. Dulezita je tedy pfitomnost vice riznych druht médii.[12]

Béhem vyuky by mélo jit o mozZnost aktivné zasahovat a ovlivnit pribéh ¢i samotny
obsah multimédia. M¢la by zde byt moznost pro uzivatele se aktivné zapojit jak do
prabéhu, tak v nékterych piipadech do samotného vytvareni multimédii. Toto zasahovani
do vytvareni multimedii, mize byt naptiklad za ucelem individudlniho urceni tempa,
obsahu, zvoleného postupu, vynechani nebo piipadné zaméfeni se na urcité téma. Tento

postup pti vytvareni multimédia skryva své vyhody, ale i nevyhody. [13]

Mezi jednu z téchto vyhod patii napiiklad individualni pfistup ke kazdému studentovi
jednotlive. Jestlize jeden ze studentdi bude mit v probirané latce urcité nedostatky, nebo
nebude néjaké z ¢asti probirané latky rozumét, vyucujici je schopen individualné upravit

probiranou latku.[13]

Tato individualita ale v sob€ skryva i n¢které nevyhody. Napftiklad velkou naro¢nost
na pfipravu multimédia pro kazdého studenta zv1ast’. Dalsi nevyhoda tohoto individudlniho
pfistupu k vyuce je také ta, Ze studenti na které tento pfistup neni piimo zaméren, mizou

byt naopak ve vyuce zpomaleni.[13]

13
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2.1 Moderni technologie ve vyuce

Pokud se chystdme integraci multimédii do vyuky zavést, je nutné se nejprve zamefit
na jednotlivé dil¢i oblasti (obraz, animace, zvuk, video apod.). Z rozsahu ziskanych
znalosti poté mlzeme vytvorit jednotlivé ¢asti, které vhodnym vzijemnym propojenim

vytvoii souhrn potfebnych znalosti a informaci.

Multimédia velmi uzce souvisi s digitalni technikou. Digitalni technologie, ktera je
napiiklad vyuzivana u fotoaparatl, kamer, digitalniho videa, MP3 pichravaci a mnoho
dalSich technologii, je vSude kolem nés. Ta se v soucasné dob¢ velmi rychle vyviji a nabizi
nam mnoho novych moznosti vyuziti. S vyvojem digitalni techniky se vyviji i potfebny
software, nové druhy komprese digitalnich dat, nové formaty, standarty a programy pro
zpracovani obrazu, zvuku, videa a textu. Takto rozsdhly vyvoj ma samoziejmé velky vliv
na cenu multimedidlniho vybaveni, které se stava stale vice dostupnéjSim a dostdva se tak

do domacnosti a skol.[7]

V dnesni dobé¢ je tak zcela nezbytné s t€émito technologiemi umét pracovat. Uzivatelé
téchto technologii musi zvladat alespon zakladni funkce, které tyto prosttedky nabizi, jako
napiiklad zpisob a moznosti nastaveni, formaty ukladani zvuku, videa a obrazu. Je potieba
také znat vhodny software pro praci s jednotlivymi zdroji médii a umeét je efektivné
vyuzivat. Tyto znalosti je mozné néasledné vyuzit pro tvorbu a praci s multimedialnimi

sluzbami.[7]

Multimédia jsou vyznamny nastroj ve vzdélavani, ktery nam davd moznost pfijimat
informace vSemi smysly, a tim i vyrazné¢ napomahat k hlubSimu pochopeni, analyze,
utfidéni a nasledné interpretaci dané problematiky. Pfinos obrazového a zvukového
znazornéni, ale neni jedinad vyhoda, kterou za pomoci modernich vyukovych prostredka
nabizi multimédia. Zaroven se zvySuje i1 oblibenost a prestiz vyucujiciho. Studenti obecné
ocenuji, kdyz s nimi vyucujici komunikuje za pomoci prostiedkil, které jsou jim blizké.
Vyhoda, kterou ma zapojeni multimédii do vzdélavaciho procesu je pravé moznost

respektovat individudlni schopnosti studenta.[14]

14
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2.1.1 Pocita¢ ve vyuce

Vyuzivani pocitace ve vyuce je nazyvano vyuka s pocitaci (pocitacova vyuka), ta
zahrnuje vSechny zptisoby jeho vyuziti pro tcely vyuky, jako pomucku pro ucitele a zaka.
Tento druh vyuziti multimédii ve vyuce miize byt uplatnén ve vSech predmétech. Pti této
vyuce neni u zakli nutna znalost programovacich jazyka nebo princip funkce vyuzivaného
multimedialniho programu. Je zde nutnd pouze zakladni znalost ovladani a komunikace s
pocitacem. Takto vedenou vyuku lze dale rozd€lit na vyuku pocitacové podporovanou a

vyuku pocitacové tizenou.[8]
Pocitac jako uc¢ebni pomucka

Jde zejména o vyuziti pocitace, jako pomicky pifi vyuce programovacich jazykd,
obsluhy pocitacovych softwarli, pozndvani jednotlivych typii a komponentii pocitace a
mnoho dal§iho. Tento zpisob je u nas nejvice rozsifeny. Tato funkce prispiva ke zvyseni
nazornosti, pomoci modelovani, nejriznéjSich simulaci, grafiky a animace, dale napomaha

lep$imu piistupu k informacim a prezentaci ucebni latky.[8]
Pocita¢ jako u€ebni nastroj studenta

Prace s pocitacem umoziuje studentovi ziskavat lepsi poznatky a dovednosti probirané

ucebni latky.[8]
Pocita¢ jako pracovni nastroj ucitele

Pocitac slouzi uciteli jako pracovni néstroj pfi planovéni, pfipravé a nasledném
vytvoteni pedagogického procesu, dale se uplatni pfi fizeni a hodnoceni vyuky. Pocita¢ v

téchto pripadech muze zastavat nékolik roli.

Pocita¢ zastava funkci automatu pii pocitaem podporované vyuce. Ten se nachazi v
roli ucitele, ktery ma za kol predavat poznatky a kontrolovat jejich nasledné osvojeni.

Ucitel v tomto piipadé slouzi jako interaktivni dopliiujici segment.[8]
V dalSim ptipad¢ je pocita¢ ve funkci demonstratniho prostfedku, jako pomocnik

ucitele. Slouzi uditeli napiiklad k znazornéni jevii nebo situaci, které je jinak obtiZné

demonstrovat. Diky tomu tyto jevy mohou byt modelovany v ndzorngj$i podobé. Dale
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nabizi moznost konstruovani a naslednou animaci déje, umoznuje zobrazeni rtznych
variant feSeni z mnoha uhli pohledu a jejich nasledné interaktivni rozvijeni. Pfitom je

ponechavan prostor pro komunikaci zaka a ucitele.[8]

V posledni fadé¢ miize pocita¢ pii vyuce slouzit jako vnéjsi aktivni pamét’ ucitele.
Vyuziti tohoto modelu posiluje (na rozdil od dfive uvedenych modelll) praci ucitele s
informacemi, umoznuje mu vyhodnocovat informace o osvojeni u¢iva a chapani zaka, tyto
informace nasledné vyuziva k fizeni prezentované latky. Ucitel mize tyto informace
nasledné vyuzit k analyze vlastni prace a jejimu dalSimu zkvalitnéni pii nasledujici

vyuce.[8]
2.1.2 Technologie pro prezentaci multimédii

Prezentaci rozumime ukdzku a nasledny vyklad pfednasené latky. Prezentujeme

produkt, ktery byl vytvoien pomoci softwaru pro tvorbu multimedidlnich soubort.[9]

Naslednou technologii pro prezentaci se rozumi jedno zafizeni, nebo spojeni vice
interaktivnich zafizeni, diky kterym miiZeme multimedialni soubor prezentovat. Mezi tyto

zatizeni patii napiiklad datovy projektor.[9]

Datovy projektor je zafizeni umoziujici zprostfedkovat prezentaci vSem piitomnym
tim, Ze obraz jehoz zdrojem miiZe byt osobni pocita¢, notebook nebo jiné videozatizeni,

promita na pfedem zvolenou plochu.[9]

Mezi dal$i moZznosti prezentace multimedidlnich soubort, kde se vyuziva komunikace
mezi vétSim mnozstvim zafizeni, je naptiklad vyuziti tabletl nebo pocitacl (popiipade
stale rozsifujicich se ultrabookii nebo Macbook Air). Vyhoda tohoto spojeni je, ze student
muze pii prezentaci multimedidlniho souboru reagovat na ziskané informace, coz

umoziuje vyucujicimu vyhodnocovat informace o osvojeni a chapani uciva zakem.[8]
2.1.3 Interaktivni tabule

Interaktivni tabule vyuZziva spojeni vSech diive zminénych technologii. Jedna se o
interaktivni plochu, ke které je pfipojen datovy projektor a pocita¢. Mize jit také o

velkoplo$nou obrazovku, kterd vyuziva dotykovych senzorli. Obraz z pocitace je promitan
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pomoci projektoru na povrch tabule a ptes tuto tabuli mizeme prstem nebo specidlnimi

fixy ovladat multimedialni sluzbu ktera je spusténa na pocitaci.[10]

Z technického hlediska mizeme interaktivni tabuli chapat jako elektronické zafizeni,
které je vyuzivano ve form¢ materidlniho didaktického prostiedku. Jednd se o zafizeni,

které je vyuzivano specialné pro vzdélavaci tcely.[11]

Interaktivni tabuli rozdélujeme na dva druhy, s pfedni a se zadni projekci. V
pfipad¢ interaktivni tabule s piedni projekci je dataprojektor umistén pied tabuli. S timto
typem se setkdme v cca 99 % ptipadl, av§ak mensi nevyhodou tohoto zplsobu projekce je
umisténi projektoru, ktery je vystaven moznému mechanickému poskozeni a zaroven vrha
stin na tabuli. Vyrobci vSak jiz pfichazeji s feSenimi, kterd zkracuji projekéni vzdalenost a
problém se stinem je tak vyrazné eliminovan. ReSeni problému taktéZ napoméaha vyuzivani
specidlnich ukazovatek. U interaktivni tabule se zadni projekci je datovy projektor umistén
za tabuli. To odstrafiuje problémy s dataprojektorem a stinem. Podstatnou nevyhodou
tohoto typu je o néco vyssi cena a vétsi rozméry (hloubka), které mohou ¢init problémy pii

montazi pfimo na sténu.[10,11]

Tradi¢ni spojeni interaktivni tabule, dataprojektoru a pocitace je stale vice dopliiovano
o dalsi prvky a vznikaji tak interaktivni vyukové systémy. K interaktivni tabuli lze pfipojit
speciélni zatizeni, jako naptiklad dokumentovou kameru, hlasovaci zafizeni, elektronické
mikroskopy, méfici pfistroje a mnoho dalSich. Diky dokumentové kamete, nazyvané téz
vizualizér, jsme schopni snimat nejen potistény papir, ale prakticky libovolnou pfedlohu, a
v nékterych ptipadech jsme schopni snimat i trojrozmérné objekty. Vyhodou je také

moznost az 12-tinasobného zvétseni.[10,11]

Interaktivni tabuli lze bézn¢ doplnit 1 o bezdratovy tablet, diky kterému mulzeme
vyuku vést tfeba ze zadniho rohu ucebny. Tuto vyhodu oceni zejména vyucujici, ktefi uci
ve velkych ucebnach a potiebuji se pohybovat v prostoru. Jedna se o vstupni periferii
umoznujici ovladat pocita¢ podobnym zpiisobem jako pocitacovd mys. Bezdratovy tablet
vSak neni uren jen uciteli, ale 1 Zdkim. Vyhodou je, ze v jednom case takto miiZe
spolupracovat vice zakili, samoziejmé kazdy na svém tabletu. Vhodné je také napiiklad
vyuZiti tabletu pro hendikepované studenty, ktetfi se tak mohou plné zapojit do vyuky.
[10,11]

17



Moznosti vyuziti multimédii v prezentacich Lukas Kiiz 2016

3 Multimedialni technologie

Multimedialni technologie piedstavuji souhrn postupii a prostfedki pro zpracovani,
pienos a archivaci multimedialnich informaci. Multimedialni technologie 1ze rozliSovat do

mnoha kategorii, ale mezi dvé zakladni kategorie patii:[16]

- multimedialni informacni technologie

- multimedialni pfenosové technologie

3.1 Multimedialni soubory

Jako multimedialni soubory lze oznalit vSechny soubory, které v sob€ zahrnuji
zvukovou, textovou nebo obrazovou informaci. Multimedidlni soubory se z velké Casti
podileji na tvorbé a obsahu celého internetu a lze fici, ze jsou nedilnou soucésti vétSiny

informacnich technologii.[16]

Multimedidlni soubory jsou obvykle ulozeny samostatné ve formétech pro né

specifickych (MPEG, JPEG, AVI, FLA atd.).[16]
3.2 Zvukové soubory a jejich formaty

Zvuk jako takovy, je definovan jako elektromagnetické vinéni, které v uchu vytvari
zvukovy vjem. Frekvence tohoto vinéni je udavana ptiblizn€ od 16 Hz do 16 kHz. Tyto
hodnoty jsou pouze orientacni, protoze kazdy ¢lov€k miZe vnimat jiné krajni hodnoty
frekvence. Tento rozsah se u ¢lovéka méni napiiklad s ptibyvajicim vékem, s ohledem na
jeho povolani, nebo se zdravotnimi dispozicemi a poruchami sluchu. Naptiklad hudebnici

maji zpravidla vétsi frekvenéni rozsah a citlivéjsi sluch.[16]

V tomto ohledu je potieba spravné zvolit a upravit zvukovy signal, ktery vyuzivame v
naSich multimedialnich souborech. Vyuzité zvukové stopy by nemély obsahovat rusivé

pozadi nebo jinak lidskému sluchu neptijemné zvuky.[17]
Pro zpracovani zvuku je potieba jej nejprve pievést do digitalni podoby, tzn. prevést

ze spojitého signalu do digitalniho. Tento proces je oznacovan jako digitalizace. Kodovani,

které je vyuzivano pro zvuk, se nazyva PCM modulace (pulzné¢ kdédova modulace). Ke
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komprimaci dat dochazi pravé z diavodu rozsdhlych pamétovych narokl, relativné
pomalych pamétovych zafizeni a nedostatecné Sitky pasma pro prenos zvuku v redlném

Case.[17]
3.2.1 MP3

Jedna se o standardni systém komprese dat pro zvukové soubory s téméf neslySitelnym
snizenim kvality. Myslenka vytvofeni ztratového kompresniho algoritmu pro zvukovéa data
se poprvé zrodila v roce 1987 v némeckém Erlangeru. V roce 1991 bylo uveiejnéno
nejvykonngjsi kompresni schéma Layer 111, které bylo v nésledujicim roce v rdimci MPEG1

schvaleno jako ISO standart.[16]

Format MP3 vyuziva ztratové komprese zvukovych soubort, ktery je zalozen na
kompresnim algoritmu definované skupinou MPEG (Motion Picture Expres Group).
Format MP3 se snazi odstranit redundanci (nadbytecnost) kterou obsahuje zvukovy signal
na zéklad€ psychoakustického modelu. To znamend, ze ze vstupniho signalu se odeberou
vSechny informace, jez ¢lovek neslysi, nebo si je neni schopen uvédomit. Vyuziva se zde

principu ¢asového a frekvenéniho maskovani.[16,18]

Mezi slabiny formatu MP3 patfi ptedev§im komprese mluveného slova. Pii kompresy
mluveného slova pomoci maskovani a potlatovani tonti, mize dochazet k potlaceni
koncovych nebo pocatecnich slabik. Mohou zde byt také zkracovany pauzy mezi
jednotlivymi slovy, které pisobi u mluveného slova zna¢né ruseni. Vysledné kvalita zavisi
nejvice na zvoleném datovém toku, ale znatelng ji ovliviwyji i ostatni parametry volitelné

pii kompresy.[16,18]
3.2.2 WMA

WMA (Windows Media Audio) je format vyvinuty jako soucdst Windows Media.
Pivodné byl urCen jako nahrada formatu MP3, za ktery musela firma Microsoft platit
poplatky, protoze se jedna o patentovany format. Dnes svadi spise konkurencni boj s

firmou Apple, ktera vyuziva format AAC.[16,19]

Vyvoj WMA se da rozdélit do dvou fazi, a to do vydani Windows Media Player 9 a po

vydani WMP9. Do verze 8 vcetné, Se jednalo o kodek (soubor pro prehravani videa na
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PC), ktery si po kvalitni strance téméf nezaslouzil zadnou pozornost a nebyl ani zdaleka
konkurenceschopny. Naopak od verze WMP9 se format WMA dostal na uroven
nejvyspélejsich kodeki.[16,19]

3.2.3 AAC

Advanced Audio Coding (zkracené AAC) je ztratovy zvukovy kodek, ktery byl

vyvinut jako logicky nasledovnik formatu MP3 na stiednich a vysSich bitratech v ramci

standartu MPEGA4.[16,20]

Format AAC neni uplné jednotny a obsahuje v sobé nékolik profilli a vylepSeni.
Taktéz existuje mnoho enkoderd (vétSinou proprietarnich), které se velmi razantné lisi
kvalitou. Bez ohledu na to, je AAC jeden z nejpokrocilejSich kodekli a ma velmi dobré
vyhlidky do budoucna. Jeho rGzné modifikace, jako AACplus apod. obsahuji velmi
pokrocilé technologie jako LTP (Long Term Prediction) nebo Postprocessing, které z nich

na nizkych bitratech délaji nejlepsi kodeky.[16,20]
3.3 Video a jeho formaty

Podle délky exportovaného videozaznamu a zplsobu jeho dalsiho vyuziti je nutné

zvolit néktery z niZze uvedenych formata.
3.3.1 MPEG

Historie kodeku MPEG se za¢ina datovat od roku 1991, kdy byl poprvé uveden kodek
MPEG-1. Brzy poté, zacal byt bran jako standart videokodekl. Dnes se jedna o jeden z

nejvice vyuzivanych formatd, ktery se vyuziva predevs$im pro ukladani dat na DVD.[1,16]

Tento kodek byl navrzen predevSim pro videozdznam v rozliSeni 352x%288 s 25

snimky za sekundu, 24 bitovou barevnou hloubkou a datovym tokem 1,5 Mb/s.[1,16]

vvvvvv

v celé historii organizace ISO. Byly vytvofeny skupinou experti MPEG (Motion Picture
Experts Group) a velmi rychle nasli vyuziti v praxi. Norma MPEG-1 se pouziva pro

uchovani obrazovych a doprovodnych zvukovych informaci na pamétovém médiu (napf.
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CD). Norma MPEG-2 je pouzivana k efektivnimu koédovani a prenosu filmového a

televizniho signalu.[1,15,16]
3.3.2 AVI

Format AVI je jednim z nejstarSich pouzivanych formata pro PC. Zkratka AVI
znamena Audio/Video Interleave, coz lze volné pielozit jako prokladany zvuk s videem.
Byl vyvinut firmou Microsoft pro Windows 3.11. Data videa byla ptivodné bez komprese s
rozmérem 160x120 bodu pii 15 snimcich za vtetinu, z divodu nizké vykonnosti procesort,

které nedokazali zvladnout dekompresi v realném Case.[16]

Microsoft byl nucen velmi rychle tento format doplnit o vyssi rozliSeni vcetné volby
kodekt pro snizeni pouzitého datového toku. V dnesni dobé existuji celkem tfi typy
formatu AVI, zavadéné postupné tak, jak byla kladena vyssi naro¢nost na piedchozi verzi.

Tyto formaty jsou:[12,16,21]

— AVI 1.0 - Umoznuje nahravat pouze do velikosti 1GB, maximélni pocet
vyuzitych snimka je 22500, tedy asi Ctvrt hodiny zdznamu pfi
frekvenci 25 snimka za vtefinu. Pouzival se ve Windows 3.1, v

dnesni dob¢ jiz neni vyuzivan nikde.

— AVI 1.1 - Rozsifeni nahravani a indexovani do velikosti souboru 2GB. U
nekterych programil je toto omezeni feSeno pomoci nahravani do

vice souboru.

—  AVI 2.0 - Casto také nazyvan OpenDML. Vyznaéuje se takika neomezenou

velikosti souboru.

Format AVI je takzvany multimedialni kontejner, ktery obsahuje jednu nebo vice
datovych stop. Kazda ze stop uklada jeden urcity typ dat, coz mize byt zvuk, video, efekt
¢i text (pro zobrazeni titulkll) a také obsahuje digitdlné zakodovany medialni tok

(zakddovan pomoci specifického kodeku.[4,12]

Navzdory jeho zastaralosti a zna¢nym nedostatklim, které zvétSuji velikost souboru

vice, nez je nezbytné nutné, zlstava format AVI stale velmi popularni. A to predevsim
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diky jeho Siroké kompatibilit¢ s jiz existujicimi programy pro prehravani videa a jeho
editaci.[16]

3.3.3 MP4

Format MP4 je multimedialni kontejner, ktery definuje standart ISO/IEC 14496-
14:2003. Jedna se o soucast standartu MPEG-4. MP4 je otevienou a modern€jsi verzi
formatu AVI. Oproti formatu AVI nabizi moznost obsahu menu, vétsi mnozstvi titulk,

zvukovych stop a 3D objekt. Nejrozsiten€jsi je predevSim v mobilnich telefonech, ve

stolnich a pfenosnych zatizeni.[23]

Tento format se také od formatu AVI 1isi pouzitou kompresi. Nejcastéji se vyuziva
MPEG-4 pro obraz, MP3 a AAC pro zvuk. Témért jakykoliv typ dat mize byt ulozen v
MP4 kontejnerech, ale z divodu kompatibility se doporucuje kazdy format

zaregistrovat.[6,23]

3.3.4 MKV

MKV neboli Matroska, je v dne$ni dobé také velmi rozsifeny kontejner. Lze do néj
ulozit vétsinu existujicich kompresi obrazu i1 zvuku. Dokéaze implementovat menu u DVD,
podporuje streaming a miize obsahovat téméf libovolny pocet zvukovych a titulkovych
stop.[24]

Matrosku jiz podporuje mnoho softwarovych piehravaci a vyrobci elektroniky
zaCinaji reagovat na vzrastajici poptavku po zatizenich, ktera tento kontejner podporuji.
Matroska se pouziva predevS§im Vv nekomercni sféfe pii archivaci videa. NejCastéji se s
timto formatem muizeme setkat u videa ve vysokém rozliSeni, kde se Matroska stala
standardem piedevsim pro ilegalni $ifeni kopii Blu-ray nebo HD DVD diskt a TV ripd v
rozliseni HDTV.[17,24]

3.4 Obrazové soubory a jejich formaty

3.41 BMP

Format BMP, neboli bitovd mapa je nejCastéjsi graficky format, se kterym se v MS
Windows setkdme. Jak jiz jeho nazev napovida, v souboru je ulozen rastrovy obrazek

(bitova mapa).[24]
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Obrazky ve formatu BMP jsou ukladany po jednotlivych pixelech. Podle toho, kolik
bitl je pouzito pro reprezentaci kazdého pixelu, je mozno rozliit rizné mnozstvi barev,
(tzv. barevna hloubka). Osmibitové obrazky mohou misto barev pouzivat Sedou Skalu (256

odstind Sedi) nebo barevnou paletu CLUT (Color LookUp Table).[24]

Vyhodou tohoto formatu je jeho extrémni jednoduchost a fakt, ze jeho volné pouziti
neni znemoznéno patentovou ochranou. Diky tomu jej dokéze snadno Cist 1 zapisovat

drtiva vétsina grafickych editori v mnoha riznych operaénich systémech.[24]

Naopak nejvétsi nevyhodou souborit ve formatu BMP je to, Zze vétSinou nepouzivaji
zadnou kompresi. Z tohoto divodu jsou obvykle BMP soubory mnohem vétsi nez obrazky
stejného rozméru, ulozené ve formatech, které kompresi pouzivaji. Obrazek o rozmérech
800x600 pixelt s 16,7 miliony barev (3 bajty na pixel) poticbuje téméf 1,4 megabajtu.

Format BMP je proto zcela nevhodny pro pouziti na Internetu.[24]
3.4.2 GIF

Jak uz nazev GIF (Graphic Interchange Format) napovidd, byl tento format vytvoren
priméarné pro ptenos rastrové grafiky. Je zde vyuZzivana bezeztratova komprese, na rozdil
naptiklad od formatu JPEG, ktery vyuziva kompresi ztratovou. Jednd se o velmi dobie
dokumentovatelny format, s pomérné€ uc¢innou kompresi, ktery je jednoduchy jak pro ¢teni,

tak i pro zapis. Tento format podporuje také jednoduché animace.[25]

Tento format je vyuZivany pfedevSim pro obrazky, které obsahuji nizky pocet barev
(loga, grafy, napisy, plany atd.) a u kterych je potfeba vyuZit bezeztratové komprese
(zachovat vstupni kvalitu). GIF je také vhodné pro kratké animace a filmové klipy s

nizkym rozlisenim a minimalnim po¢tem barev.[24,25]

GIF ma4 jedno velké omezeni, je jim maximalni pocet soucasn€ pouzitych barev, coz je
256 (8 bit). V piipadé pouziti pro animace, umoziuje vyuZzit odlisSné barevné palety
zvlast, pro kazdy jednotlivy snimek. Tento format, podobné jako format JPEG je vyuZzivan
pfedev§im pro grafiku na internetu, kde je kladen velky diraz na co nejmensi velikost

pfenasenych soubort.[24,25]
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3.4.3 JPEG

Za grafickym formatem JPEG stoji pomérné dlouhd historie, béhem které jej potkal
napiiklad skandal v podobé poruSené¢ho patentu. V roce 1982 byla svolana skupina
expertt, ktera méla za ukol v ramci organizace ISO navrhnout ztritovy komprimacni
algoritmus, ktery mél byt vyuZit pfevazné pro barevné fotografie redlnych objekti,
monochromatické naskenované obrazky, rentgenové snimky apod. Tato skupina byla
slozena ze zastupcii organizace ISO a ¢lent skupiny Photographic Experts Group (PEG) a

proto byla nazyvana Join Photographics Experts Group.[22]

Pii navrhu formatu bylo potifeba dosdhnout nékolika dilezitych vlastnosti, které
udéavali postup vyvoje formatu JPEG. Mezi tyto vlastnosti patiila napiiklad efektivni
implementace v HV (fotoaparaty, tiskarny apod.) a podpora SV (starsi procesory Motorola
68010 a Intel 286), pozadavek nezavislosti na rozliSeni, aplikace v redlném Case a vyuziti 8

a 12 bit na barvovy vzorek.[22]

Finalni revize kompresniho schématu (konkrétné se jednalo o revizi 8) byla provedena
V roce 1990 a nasledné v roce 1992 doslo k definitivnimu schvaleni schématu pod
oznacenim ISO/IEC 10918-1. Od tohoto data se zaCinaji objevovat nové aplikace 1

elektronické vyrobky, které piimo ¢i nepiimo vyuzivaji JPEG.[22]
3.5 Animace

Animace je zpisob vytvorfeni iluze zdanlivé se pohybujicich véci. Princip animace
predstavuje zaznam na sebe navazujici sekvence snimkd, které jsou sami o sob¢ statické.
Jednotlivé po sobé jdouci snimky v sobé skryvaji nepatrny rozdil, ktery ptfi rychlém
zobrazovani téchto snimkid postupné za sebou, tvoii pomoci setrvacnosti lidského oka

dojem plynulého pohybu.[26,28]
3.5.1 Pocitacéova animace

Pocitatova animace je animace, ktera je vytvofena vyhradné za pomoci vypocetni
techniky. Pfi této tvorbé se pouziva specidlni graficky software, ktery ndm umozni

vytvofit, a ndsledn¢ skladdat sekvence snimkl do vyslednych animaci.[28]
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V podstaté existuji dva druhy animaci, vSeobecné znamé jako 2D (dvourozmérné) a
3D (trojrozmérné) animace. VéEtSina programt vyvaii animaci tzv. kliCovanim snimkd, kde
poloha grafického objektu je urCena uzivatelem pomoci klicovych snimku, né¢kdy takeé

nazyvanych frami. Program si dale sdm dopocita pohyb mezi t¢émito dvéma polohami.[28]

4 Technologie a programy pro prezentaci

Pojmem prezentace Ize rozumét vyklad, ukazku popiipad¢ piedstaveni uréité véci

nebo problému.

Prezentaénim programem se nasledné nazyva specializovany pocitacovy software,
ktery umoznuje vytvaret nebo predvadét elektronické prezentace. Tyto programy muizeme
dale rozdélit na tfi druhy. Prvni druh umoziuje prezentaci vytvotit, druhy typ podporuje
pouze zobrazeni a pfehrdvani prezentace, a tfeti typ nabizi tzv. kombinované vlastnosti. V
dnesni dobé existuje mnoho prezentacni programi, které nabizeji pfevazné kombinované

vlastnosti.[29]
4.1 Microsoft PowerPoint

Jedna se o velice popularni a v Ceské republice dominantni nastroj pro tvorbu
prezentaci. Nabizi Sirokou Skalu vyuziti jak ve vyuce, tak naptiklad pfi obchodnich
jednanich, propagacénich akcich atd. Program Microsoft PowerPoint je obsazen v kazdém

kancelaiském balicku Microsoft Office od spole¢nosti Microsoft.[29]

Tento graficky program pro tvorbu prezentaci je schopen zobrazit sérii snimki, které
obsahuji text, grafy, fotografie, kliparty, multimedidlni soubory a animované specialni
efekty. Dale nabizi velké mnozstvi preddefinovanych osnov a styli prezentaci, které
usnadni praci pfi vytvaieni nové prezentace. Samotné prostiedi pro tvorbu prezentaci je
velmi intuitivni a piehledné, coZz oceni zejména méné zkuSeni uzivatelé. Jeho dalsi
vyhodou je také moZnost elektronického prevedeni, pfipadné interaktivniho publikovéani v

internetové siti.[29]
Diky tomu, ze program PowerPoint je soucasti sady Microsoft Office System, nabizi

moznost snadno kombinovat osnovy z Microsoft Word, tabulky z aplikace Microsoft Excel

a ilustrace z Galerie médii.[29]
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Stars$i verze Microsoft PowerPoint vyuzivali pfi ukladani koncovku ".ppt". Novéjsi
verze jako naptiklad verze 2007, 2010, 2013 a 2016 vyuzivaji koncovku ".pptx". Ptidané
pismeno X v koncovce znaCi, Ze nov¢jsi verze vyuzivaji rozsititelny znackovaci jazyk

XML.[29]
4.2 Prezi

Jednim z dalSich Casto vyuzivanych produkti pro vytvareni prezentaci je cloudovy
prezentacni software Prezi. Jednd se o zajimavou alternativu k programu PowerPoint.

vvvvvv

prezentace muze byt velice efektivni a graficky vice zajimava.[30]

Program umoziiuje do prezentace implementovat efekty jako naptiklad zvétSovani,
zoomovani, napojovani, pfesouvani a mnoho dalSich funkci, diky kterym prezentace
pusobi mnohem profesionalngjSim dojmem. Déle zvladd funkci online 1 offline

prezentovani, implementaci PDF soubort, fotek a videi z YouTube.[30]

Prezi navic umoznuje online spolupraci nékolika lidi na jedné prezentaci v realném
Case. Pravé toto snadné a efektivni sdileni mezi jednotlivymi uzivateli zajistuje Prezi

velkou popularitu.[30]
4.3 Keynote

Popularni aplikace pro Mac OS X nabizi jedny z nejlepSich grafickych vystupt pfii
prezentaci. UZivatelé pocitaét od spole¢nosti Apple mohou vyuzivat jeden z
nejpokrocilejSich programt, ktery nabizi velkou tfadu riznych efekti a funkci. Tyto

moznosti jsou navic spojeny v prostiedi s velmi piehlednym a piivétivym ovladanim.[30]
Kvalita animovanych a interaktivnich prvkd, které nabizi program Keynote, dosahuje

takika profesionalni urovné, diky tomu maé uZzivatel moznost vytvofit velmi kvalitni

prezentaci, ktera dokaze zaujmout po vsech strankach.[30]
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4.4 Beamer

Tento program pro tvorbu prezentaci je vytvofen na bazi LeTeXu pro operacni
syst¢tmy Linux a Windows. Nabizi Sirokou kompatibilitu s ostatnimi produkty tfidy

LaTeX, jako napiiklad s Prosper nebo s Foils.[30]

Tento program je urCen primarné naro¢néjsim a zkusengj$im uzivatelim, Ktefi pracuji
s celkovou syntaxi, nikoli s jednoduchym grafickym prostiedim. Celkova naroc¢nost a
sloZitost programu kompenzuje uzivateli fakt, Ze neni nijak omezovan pfti tvorbé a navrhu

prezentace jako u ostatnich programii, slouzicich pro tvorbu prezentaci.[30]

5 Adobe Flash Professional

Adobe Flash Professional je program ve vlastnictvi firmy Adobe Software. Do

programové verze 8 vSak Adobe Flash vyvijela spole¢nost Miromedia, kterou pozdéji

Adobe Software odkoupil.[26]

Pomoci programu Adobe Flash lze navrhovat interaktivni animace pomoci $pickovych
nastroji pro kresleni a publikovat je na riznych platformach, véetné Flash/AIR, HTMLS5
Canvas, WebGL nebo vlastnich platforméch, a nabidnout tak obsah v podstaté na vSech

mobilnich i poc¢itatovych prohlize¢ich.[26]
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Obrézek 1.2 Uvodni obrazovka programu Adobe Flash Professional CS6
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5.1 O programu Adobe Flash

Jedna se o software, ktery predstavuje nejmodernéj$i vyvojové prostfed uréené k
vytvareni interaktivnich aplikaci. Adobe Flash je ureny pro snadnou tvorbu animaci,
prezentaci, her a webovych stranek. Program nevyuziva bitmapovou grafiku, ale pfi
vytvareni pracuje s vektorovou grafikou. Samotné vtvofené animace se vyznacuji mensi
velikosti, ale o to vice zaméstnavaji procesor pocitace, nebot’ je potfeba je matematicky

vvvvvv

implementovat vlozené obrazky.[26]

Adobe Flash je velice vhodny pro skolni podminky. Vyucujici je schopen v tomto
programu vytvaret zajimavé interaktivni aplikace, jako naptiklad prezentace na rtizna
témata, animace, postupy atd. Do téchto aplikaci Ize vkladat rizné situace a efekty, do

kterych student muze aktivné zasahovat, a tim ovlivnit koneény stav produkce.[26]
5.2 Vyvojové prostiedi programu Adobe Flash

Program se vyznacuje velmi pifehlednym a uZivatelsky piijemnym prostiedim.

Zakladni systém tvoii casova osa, kreslic plocha, knihovna a ActionScript.
5.2.1 Casova osa

Casové osa je tvofena sekvenci poliek, tzv. framy. Obecné lze definovat, Ze ¢im vétsi
pocet frami za sekundu, tim je naroCnost aplikace vétsi a prechody jednotlivich snimkt
plynulejsi. Framy lze libovolné piesouvat, spojovat s jinymi, vkladat do nich text ¢i

obrazky a davat jim ActionScripty povely.[26,27]

Casové 0sa | Chyby storu | Editor pohybu | =
S L I P o O R o,
Q Button .« + @2 b ]
Q@ Vrstva 11 o o @, Olo
Q Vzdjemné o« o M Olo
Q) Piiprava o O Ol
Al i E Qe
Q Sysémovy e« o @ Ol
Q] Orientace ... o o @, Ol
Ql Angazova... o o Db oo
@ Vedeni lidi o o @ I:IJg ul!
2 Nadpis o o [ dle ﬂ]! UJ! Ijg
| [l > > pl [ S mER(] 22 2400fs 035 [ ] ] |

Obréazek 1.2 Casové osa v programu Adobe Flash Professional CS6
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Casova osa je teoreticky neomezena, omezeni jsem pouze vyslednou velikosti
souboru. Jednotlivé vrstvy Casové osy lze sluovat do slozek, vzajemné piesouvat a udilet
jim kryci masky, podobné¢ jako je tomu u programu Adobe Photoshop. Jednotlivé vrstvy v
Casové ose jsou na sob¢ nezavislé. Objekty nachdzejici se ve stejné vrstvé se pii
vzajemném prekryti ofiznou na dily urcené jejich prunikem. Tato situace vSak neplati pro

MovieClipy a tlacitka.[26,27]
5.2.2 Kreslici plocha

Nejvetsi cast obrazovky zabird praveé kreslici plocha. Na této ploSe jsme schopni
kreslit prakticky cokoliv, za pomoci standardnich nastroju jako je $tétec, tuzka, guma a
nastrojiil pro tvorbu geometrickych ttvart. Dale zde miizeme objekty libovolné vypliovat,
transformovat a ménit celkovou konturu. Jiz samy tyto funkce bohaté postacuji pro

smysluplné vytvareni grafiky na pocitaci.[26,27]

Obrazek 1.3 Kreslici plocha v programu Adobe Flash Professional CS6

Jednou ze zajimavych funkci, kterou Adobe Flash nabizi, a tim 1 velmi usnadiuje
vytvaren animaci, je takzvané objektové kresleni. Tato funkce ndm umoZznuje naptiklad
oznacit ¢aru, kterou nakreslime klasickym perem, a déale s ni pracovat jako s objektem.

Dvojity klik na ¢aru nas uvede do detailu této Cary a umoznuje ji libovolné pretvaret
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(prodluzovat, rozsifovat, gumovat, spojovat, atd.) a pfi navratu z detailu tohoto objektu s
nim libovoln€ manipulovat jako s jednim objektem, i kdyz se k této plivodni care vaze fada
dalSich pridanych objektti, vnofenych do jejiho detailu. To ma vyhodu zejména pro
objektové programovani. Jedna z dalsi zajimavosti a uziteCnych funkci je, ze vypln objektu
muze existovat nezavisle na cafe. To znamena, Ze konturu a vypli Ize od sebe

oddélit.[26,27]
5.2.3 Knihovna

Knihovna se zobrazuje v pravém boku obrazovky a slouzi k umistovani symbola ¢i
souborl, se kterymi budeme déle pracovat. Jejich jednoduchym pietahovanim je lze

umistit do kreslici plochy.

Pro lepsi piehlednost muzeme béhem prace obsah knihovny tiidit do jednotlivych
slozek, nebo ji tpln¢ minimalizovat. Jednotlivé soubory si lze ptedptipravit, a poté je spolu
sdilet v knihovné mezi rozpracovanymi animacemi. Tim si mizeme usnadnit praci pfi
vytvareni novych animaci a aplikaci. Vymazani symbolu nebo souboru z knihovny ma za

nasledek u dané animace jeho zmizeni i z kreslici plochy.[26,27]
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Obrazek 1.4 Knihovna v programu Adobe Flash Professional CS6
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5.2.4 ActionScript

Nejdulezitéjsi soucasti, hned po ¢asové ose tvoii ActionScript. Jednd se o klasické
ukotvitelné, nebo plavouci okno s prehlednym seznamem operaci v levé ¢asti a plochou

pro psani scriptu v pravé casti.

.
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Obrazek 1.5 Prostredi ActionScript v programu Adobe Flash Professional CS6

Naprogramovanim téchto scripti muzeme nasledné rozpohybovat celou aplikaci,
davat jednotlivym objektim rizné proménné, podle kterych budou mezi sebou vzajemné
reagovat. Provazanost objektli a framt je tedy zavisla na tom, jak toto chovani definujeme

AncionScriptem. Tim jsme schopni docilit velmi propracované interaktivity. [26,27]

5.3 Interaktivni aplikace

Adobe Flash neni sam o sobé vhodny pro rozsédhlé animace vyuZzivajici jednu ¢asovou
osu, jako jsou napiiklad animované filmy. Jeho vyhoda spociva piedev§im ve spojeni
jednoduchych animaci, obrazki a textu, které jsou fizené scriptem. Tyto vlastnosti uz sami

o sob& poukazuji na jeho obrovsky potencial vyuziti ve vyuce.

Velké uplatnéni ale nachdzi také pifi tvorbé mnoha interaktivnich aplikaci jako
naptiklad webové stranky, jednodussi hry, prezentace, reklamni bannery a rtizné

interaktivni programy. Takto Siroké spektrum moZnosti, ¢ini z Adobe Flash opravdu
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nepostradatelny nastroj nejen kazdého grafika a programatora, ale také ucitele. Jeho
nejvetsi silu ukryva v interaktivnim jednoduchém prostiedi, v malé velikosti souborti a ve
schopnosti spustit ho, na kazdém modernéj$im pocitaci, coz je napiiklad uZiteéné ve

Skolnich pocitatovych uc¢ebnach.[27]
6 Navrh multimédii

Pro navrh multimédii byl zvolen pravé program Adobe Flash Professional CS6. S jeho
vyuzitim byly vytvofeny interaktivni multimedialni animace, které maji slouzit pro

podporu vyuky.

Animace byly navrzeny jako podpora vyuky na Fakulté elektrotechnické ZCU, pro
predmét Provoz elektrotechnickych podnikd, jehoz vyuku zabezpecuje Katedra technologii

a meéreni.

Celkem bylo vytvofeno Sest animaci, zamé&fujicich se na oblast systému managementu
kvality a témat s nim souvisejicich. Animace popisuji témata jako naptiklad cyklus PDCA,
historii vyvoje kvality, Deminglv fetézec kvality atd. Animace se snazi tyto témata plné

obsahnout a interaktivnim zpiisobem je uvést do vyuky.
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6.1 Postup navrhu a vytvoreni animace

6.1.1 Volba ActionScriptu
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Obrazek 2.1 Volba ActionScriptu v programu Adobe Flash Professional CS6

Pro vytvofeni vSech animaci byl zvolen ActionScript 3.0. Tato verze nabizi mnohem
vetsi rychlost nez predchozi verze, ale zaroven vyzaduje mnohem vétsi znalost objektove
orientovan¢ho programovani, neZ jiné verze ActionScriptu. Déle nabizi lepSi model

udalosti a vylepSenou architekturu pro praci s obrazovymi elementy.

6.1.2 Vytvoreni vrstev

V dalsim kroku bylo potieba ptedpfipravit dostateCny pocet vrstev pro vSechny
snimky obsahlé v animaci. I kdyZ jsou jednotlivé vrstvy na sob& nezavislé, bylo potieba
zabranit ofezdvani obsahu vrstvy pfi prekryti vrstvou nasledujici. Vhodné zvoleny pocet

vrstev a urceni jejich nadfazenosti béhem animace, tento problém eliminovalo.

Déle bylo potteba piredpfipravit vrstvy pro jednotliva tlacitka a scripty, které

vyuZijeme béhem animace.
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Obréazek 2.2 VyuZité vrstvy pfi vytvéareni animace

6.1.3 Tvorba animace

Tato ¢ast je slozena z nékolika rozsahlejSich kroku, které postupné popisuji tvorbu

animace. Jednotlivé kroky obsahuji nejdulezitéjsi casti, které bylo potieba obsahnout

béhem vytvéfeni animace.

V prvnim kroku bylo potieba navrhnout grafické rozloZeni textu a obrazki v animaci,

a nasledn¢ vytvorit pomocné cary. Tyto pomocné Cary byly béhem vytvafeni animace

vyuzity pro usnadnéni grafického navrhu jednotlivych snimku. Pomocné ¢ary byly vloZeny

do samostatné vrstvy, ktera nabizela moznost skryti kdykoliv béhem navrhu, a tim nas

neomezovala pii tvorbé jednotlivych snimkt. Tato vrstva byla pfi dokonceni animace

dstranéna
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Obrazek 2.3 Navrh pomocnych &ar
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V druhém kroku nasledovala tvorba bungk, textu, grafickych prechodt a oken pro text.
Graficky byl zvolen jednoduchy navrh obdélnikovych, trojihelnikovych nebo kruhovych
oken dostatecné prostornych pro text. Okna bylo potifeba navrhnout tak, aby text do nich

vlozeny byl dostatecné velky a Citelny.

Jako barva textu a vesSkeré grafiky byla zvolena cerna. Barva pro pozadi byla zvolena

vr o ow

pastelove zluta, pro lepsi Citelnost textu béhem animaci.
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Obrazek 2.4 Tvorba bunék, textu, grafickych pfechodi a oken pro text

Béhem vytvéareni animace bylo zapotfebi neustdle kontrolovat ndvaznost sekvenci a
samotnou grafickou stranku celé animace. Jednalo se jak o samotny text, tak i o celkové
casovani kazdého snimku. Diky ¢astym kontroldm vysledné podoby animace se zabranilo
vzniku chyb, $patnému ¢asovani, prekleptim a grafickym nedokonalostem, které by mohlo

byt velmi narocné v pozdé&jsi Casti prace odstranit.

35



Moznosti vyuZiti multimédii v prezentacich Lukas Ktiz 2016

oubor Upravit Zobrezit Viodit Zménit Text Pikezy Oviadan Ladit Okno Napovéds TR

Fl Soubor Upravit Zobrazit Viofit Zménit Text Pikszy Ovisdsni Ladit Okno Napovid Ziklad 5 == x |

Procesy - pomocna - kopie® * | —— —
# Scéna 1 0”100 >:) V| @ | ©8 viastnost

A B8 | R xoivowa

Hlavni procesy Hlavni procesy
Zikdznik :
Tvqrba Tvorba
o
(Gl
&

Navrhla vjvoj
virgbku virobku
Nakupovini
oed

CUNOS GAND /S 00X Y

Zikhznik
V)
vd
v L
< > &
Casovéosa | ilatoru | Editor pohybu | = ]
® a0 75 80 85 90 95 100 105 110 115 120 125 130 135 140 H-S 150 155 160 165 170 175 180 -
QU Nakupovani - m de e [« 2
Q Prechod - m e
i
Q) Névrh a vyvoj - e
Q Prechod -m >
« Tvorba smiouvy (
Q Pechod -m H
Q Zakaznik .
Q Hlavni procesy @
al I lIAai> >l { S @Bl 145 24000 60s [@ 7 I 5]

Obrazek 2.5 Kontrola grafické stranky animace

Ve tfetim kroku nasledovalo dokonceni zbylych dvou sloupcii pouzitych v animaci. V
tomto kroku bylo zapotiebi dodrzet spravné rozlozeni a graficky vhled celé animace. Dale
rozvrhnout zbylé vrstvy a pfidélit kazdému snimku spravny pocet framt, tim se zajistilo

spravné ¢asovani animace.
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Obrazek 2.6 Tvorba zbyvajicich ¢asti animace

V poslednim kroku souvisejicim s navrhem a tvorbou animace, bylo zapotiebi
zkontrolovat vyslednou podobu animace. Jednalo se o Citelnost textu v jednotlivych

¢astech, grafickou podobu oken pro text a pfechodit mezi nimi.
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Obrazek 2.7 Kontrola celkové grafické stranky animace

6.1.4 Tvorba tlacitek

Pro kazdou animaci byla navrzena dvé tlacitka. Grafika tlacitek byla zvolena v

jednoduchém stylu, ktery vychazi z celkové podoby animace.

Prvni navrzené tlacitko PLAY zajistuje piehravani animace. Design tlacitka je
navrzen za pomoci klasického obdélniku s rovnostrannym trojuhelnikem uprostifed. V
kazdé animaci je tlacitko umisténo v levém spodnim rohu obrazovky pro snadny piistup.
Po spusténi animace je tlacitko PLAY pfesunuto na pozadi animace, a tim je zajiSté€na lepsi

prehlednost béhem piehravani.

Druhé tlacitko REPLAY, zajiStuje opétovné piehrdvani animace po jejim ukonceni.
Design je opét zvolen v podobném stylu jako tlac¢itko PLAY, jen s tim rozdilem, Ze
uprostied tlacitka je umistén klasicky znak pouzivany pro znovu piehrani videi a animaci.
Tlacitko se zobrazi po ukonceni animace v jednom z rohd. Toto umisténi zajiSt'uje, ze po
dokonceni piehravani tlacitko nikterak nezakryva text nebo jinou grafiku v animaci, a

pfesto je umisténo na dobfe viditelném miste.

V poslednim kroku bylo potteba pievést graficky navrzené tlacitko, které se skladalo
pouze ze shluku car a vyplni do vysledného grafického objektu, tzv. symbolu. K tomu ndm

poslouzila funkce "Pfevést na symbol".
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Obrazek 2.8 Navrh tlaéitek pro animace

6.1.5 Tvorba scripti pro tlacitka

Pro tvorbu programu pro tlacitka PLAY a REPLAY bylo vyuzito prostfedi
ActionScript. Pro jednotlivé tlacitka bylo nejprve potieba zvolit vhodnou funkci, ktera

vykona danou operaci.

Pro tlacitko PLAY se jednalo o funkci "ClickToGoToPlayFromFrame”, ktera po
kliknuti nejprve skocila na pfedem preddefinovany fram a poté doSlo k piehravani
animace. Do funkce bylo potieba déle ptidat piikaz "stop" ktery zabranil pfehravani bez

provedené akce, kterou zajistovalo tlacitko PLAY.
Pro tla¢itko REPLAY byla zvolena obdobna funkce "ClickToGoToNextScene", jen do

ni byla pfidana vnofena funkce pro opétovné prehrani z daného framu, a déle také ptidan

ptikaz "stop", ktery v tomto piipadé zabrafioval neimyslnému samovolnému ptehravani.
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Obrazek 2.9 Tvorba scriptu pro tlacitko PLAY

6.2 Vytvorené animace

Celkem bylo vytvofeno Sest animaci, které obsahuji témata zabyvajici se oblasti

systému managementu kvality.

6.2.1 Historie vyvoje kvality

Historie vyvoje kvality

A Vedenti ke kvalite I

Ucast vsech zaméstnancﬁl

Zlepsovani kvality |
n AL
Odpovednost za vyrobek

Zajistovani kvality

11 1 11 Il
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[ | -
Technika spolehlivosti
L L1l I
Statisticka kontrolal I
Kontrolni oddéleni

/ / ,

L |
]
1020 1930 jo49 1950 959 1970 1980 1990 2000

>

Obréazek 3.1 Animace zobrazujici historii vyvoje kvality
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6.2.2 Deminguv retézec kvality
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Obréazek 3.2 Animace zobrazujici Deminglv fetézec kvality

6.2.3 Cyklus PDCA

Cyklus PDCA
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Obrazek 3.3 Animace zobrazujici Cyklus PDCA

40



Moznosti vyuZiti multimédii v prezentacich Lukas Kiiz

2016

6.2.4 Aplikace principli managementu kvality
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k managementu

Obrazek 3.4 Animace zobrazujici aplikaci principu managementu kvality

6.2.5 Druhy procesu
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Obrazek 3.5 Animace zobrazujici druhy procest

41

AngaZovanost
zaméstnanci

14 Podpiirné procesy



Moznosti vyuziti multimédii v prezentacich

Luka$ Kiiz

2016

6.2.6 Program zlepsovani €innosti

Program zlepSovani ¢innosti

v w
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. ) g zpuisobu
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Obréazek 3.5 Animace zobrazujici program zlepSovani ¢innosti
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7 Zaver

V bakalatské praci jsem se zabyval zptisoby vyuziti multimédii v ramci vyuky a jejich
samotnou prezentaci. Dale vyhodami a nevyhodami, Které spolu s sebou pfiinesly do

vyuky.

V prvni ¢asti prace jsem se zaméfil na popis a zpusob, jakym jsou multimédia do
vyuky vkladana a nasledné vyuzivana. Dale jsem popsal pomitcky, které pro prezentaci
multimédia vyuzivaji, zpusob jakym se tyto pomucky ménily v pribéhu let a jejich

potencial do budoucna.

V dalsi casti jsem se zaméfil na technologii, kterd je vyuzivdna pro navrh a tvorbu
multimédii a vSeho s nimi spojeného. Piesné&ji se jednalo o zvuk, video, obraz, animaci a

jejich prezentovani.

V zavérecné Casti bakalarské prace jsem popsal funkce a vyuziti programu Adobe
Flash Professional. Na konec jsem navrhl a vytvofil n¢kolik interaktivnich multimedialnich
animaci, které budou nasledné slouzit pro vyuku. Animace jsem navrhl pravé pomoci

programu Adobe Flash Professional.
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