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ANOTACE

Existuje mnoho druhti prostfedkll pro tvorbu multimedidnich prezentaci a programu.
K tém nejdokonalejSim patii tzv. autorské systémy. Do této kategorie spada
1 program Join Multimedia vyvinuty firmou Siemens pro potieby soutéze Mladi
a veédeéni, kterou firma kazdoroné potada. Jelikoz je pro ucastniky soutéze
k dispozici zdarma, je 1 pres nékteré nedostatky kvalitni alternativou k drahym

profesionalnim autorskym systémiim.
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UVOD

Tato prace vznikla jako dusledek mého zajmu o multimédia, ktery mé provazi celym
studiem. Kdyz jsme se v roce 2002 spolu s Janem Zikuskou pfihlasili (nebo jsme
spiSe byli pfihlaSeni) do Skolniho tymu, ktery se mél zucastnit soutéZe o nejlepsi
multimedialni projekt Mladi a v&déni, brali jsme to spiSe jako zabavu. Seznamovali
jsme se s programem Join Multimedia a s pravidly a zvlaStnostmi tymové prace. Nas
tehdejsi tym si nevedl pfili§ uspéSné, prezentaci sice dokoncil, ale neumistil se do

20. mista.

Do ro¢niku 2003 jsme jiz vstupovali s uvédomélym zdmérem vytvorit kvalitni
produkt (multimedidlni vyukovy program) a umistit se co nejvys, nejlépe na prvnim
misté. To se sice nepodafilo, ale paté misto je také pekny vysledek. Dokonce bych
fekl, Zze s ¢im vétSim casovym odstupem se na to divam, tim vice si ho vazim.
Vytvorit takové dilo si vyzaddalo mnoho usili a Casu a ja jsem se rozhodl, Ze si nas

vykon zaslouZi, abych mu vénoval svou absolventskou praci.

Jelikoz jsem byl zodpovédny za vétSinu programovani, popisuji ve své praci prave
tento proces. V uvodni ¢asti se vé€nuji obecnym zakonitostem a metodice tvorby
vyukovych programil, dale popisuji typy softwarovych prostiedkd, které slouzi ke
tvorbé multimedidlnich programti, zvlasté téch vyukovych. Nejvétsi diraz je kladen
na ty vyvojové prostiedky, k jejichz obsluze neni potfeba odbornik — programator.
Popisuji zde své dvouleté zkuSenosti s timto autorskym systémem. Nechtél jsem
suplovat oficialni uzivatelskou pfirucku, spiSe naopak, chtél jsem do prace shrnout ty
informace, které v ptiruce nenaleznete. Jedna se vétSinou o upozornéni na chyby
programu, nebo na zadrhele, se kterymi jsem se pii praci setkal. Doufam, ze takto
bude ma prace napomocna studentiim nasi Skoly, kteti by se chtéli praci s programem

také vénovat.
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K préci jsou téz ptilozena CD s programem Join Multimedia a CD s ocenénou
prezentaci, tedy s vyukovym programem ,,UCime se s multimédii®, ktery je
koncipovany jako jemny Gvod do problematiky multimédii a mohl by najit uplatnéni

pi1 vyuce Skolnich pfedmét vypocetni techniky ¢i informatiky.
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1 TVORBA VYUKOVYCH POCITACOVYCH
PROGRAMU

1.1 Metodika tvorby vyukovych pocitacovych programii

Tvorba vyukovych programu je velice slozity proces. Je pii ném potieba fesit fadu
problémti z riznych oblasti od organizace vyuky na daném typu Skoly pies
psychologii u¢eni az po vlastnosti a omezeni pouzitého vyvojového prostiedku. Na
tvorbeé by se mél podilet tym slozeny z odbornikti riiznych profesi. Méli by v ném byt
zastoupeni ucitelé, programatofi a metodici pocitacoveé technologie vyuky. Autorsky
kolektiv by mél dale tuzce spolupracovat jak se zadavatelem a odbératelem
vyukového programu, tak i se vzorkem studentl a ucitelli vybranych k ovéfovani

funk¢nosti programu.

Problematikou vyuzivani po€itacli ve vyuce se soustavné zabyva nckolik pracovist’.
V USA je to napt. Educational Technology Center pii University of California
v Irvinu vedené profesorem Alfredem Borkem, u nds se touto oblasti zabyval dnes jiz
zrudeny Vyzkumny ustav inZenyrského studia pii CVUT (VUIS). V soucasnosti se
pouziti pocitachi ve vyuce intenzivné vénuje také Odd€leni informacni technologie
a technické a informacni vychovy katedry informacnich technologii a technické
vychovy Pedagogické fakulty Univerzity Karlovy v Praze.

Ackoli se pristup riznych autorti k procesu tvorby lisi, nékteré zakladni faze 1ze najit
vzdycky. Dokonce 1 metoda, kterou pouzil nas Ctyrclenny tym bez predchozi znalosti
této problematiky, tyto zakladni faze zahrnovala. S tim rozdilem, Ze nejsme ani
v jedné z oblasti odborniky.

10
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Féze tvorby vyukového programu:

ETAPA VYSTUP REALIZATORI
1. Pedagogicka piiprava zadani projektu, brainstormingova
pedagogicky scénar skupina: ucitelé,
didaktici predmétu,
metodik tvorby
2. Graficka priprava navrh obrazovek (scén) - vytvarnik,
obrazovkovy scénaf pocitacovy grafik
3. Shromazd’ovani materialti| textové, grafické zvukové a ucitel, didaktik
video soubory predmétu, fotograf,
kameraman, grafik
4. Pocitacova realizace zdrojovy kod, pocitacovy programator
program
5. Ovéreni hodnoceni, navrhy autorsky kolektiv,
zdokonaleni externi posuzovatelé

(studenti, ucitelé)

6. Zdokonaleni noveé verze vystupt autorsky kolektiv

Tato tabulka pocitd s vyuzitim nékterych z autorskych prostredkd, k jejichz obsluze
je potfeba programator (etapa 4). Existuji vSak 1 autorské systémy, které jsou

vytvoreny tak, aby s nimi mohl pracovat i laik, tedy naptiklad samotny ucitel.

1.2 Nastroje pro tvorbu multimedidlnich vyukovych programii

Vyvoj kvalitniho a poutavého vyukového programu vyuzivajiciho interaktivni
a multimedialni prvky je velice naro¢ny a tudiz také velmi drahy. Navic k vyuZivéani
osvédcenych zahrani¢nich vyukovych programii v ceském prostiedi, na ceskych
Skolach, je potfeba vytvoreni jejich lokalizovanych verzi. Pojem lokalizace
znamend prevedeni urcitého produktu do jazyka cilové zemé s respektovanim
vSech jejich kulturnich zvyklosti, nestaci tedy pielozit text a nanejvys jesté¢ zménit
format u data, hodin apod., jak tomu je u zahrani¢nich systémovych programi.

Takze zde vznikaji dalSi ndklady, které budou zapoclteny ve vysledné cené

11
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vyukového programu. Navic timto zplUsobem ,lokalizovany* zahrani¢ni vyukovy
program vzdy nemusi vzdy pln¢ korespondovat s nasimi osnovami a kulturnimi

potfebami.

A tak 1 pfes nesporny piinos zahrani¢nich zkuSenosti a nepochybnou vyuZitelnost
lokalizovanych 1 origindlnich verzi zahrani¢nich  vyukovych programi (napf.
jazykovych), méli bychom vénovat pozornost téz vlastni tvorbé. A to od téch
nejjednodusSich materialti, které si mohou Zaci a ucitelé piipravovat do vlastnich
hodin sami, az po profesionalni programy, které se ale nikdy nemohou obejit bez

spoluprace véci znalého pedagoga a znacnych financ¢nich nakladu.

1.3 Autorské prostiedky

1.3.1 Programovaci jazyky

Programovaci jazyky jsou tim nejptivodnéjSim, zékladnim a nejstarSim prostfedkem
pro vyvoj jakéhokoli pocitaCového programu. UrCeni a wuziti je u jednotlivych
programovacich jazyki rizné. Napt. jazyk C je vhodny pro tvorbu systémovych
programti, Pascal na tvorbu béznych aplikaci a na vyuku modernich metod
programovani, Basic zase na rychlou tvorbu jednodussich programt. I kdyz
s nastupem profesionalnich vyvojovych prostiedi, kterd jsou postavena na téchto
jazycich (Visual C++, Delphi, Visual Basic), se tyto rozdily ¢astecné stiraji. Jedno
vSak maji vSechny programovaci jazyky spolecné: pii tvorbé vyukovych programi je
tieba vzdy znovu naprogramovat vSechny specifické funkce, které se v programech

tohoto typu cCasto opakuyji.

12
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1.3.2 Autorske jazyky

Aby opakované a Casto vyuzivané typické funkce vyukovych programi nebylo nutné
vzdy znovu programovat, byly vytvoreny tzv. autorské jazyky. Préace s autorskymi
jazyky je velice podobnd praci s b&Znymi programovacimi jazyky, ale piikazy jsou
zde prizpisobené potiebam vyukovych programi. Takova tvorba je jiz sice
efektivngjsi, ale vyzaduje stale programatora, tedy specialistu na autorsky jazyk,
kterym pochopitelné vétSina pedagogii neni. Ani tento zpiisob tvorby vyukovych
programu se zatim pfili§ nerozsitil. Nutnost vytvofeni tymu specialistll je zaleZitost
stale prili§ ndkladna. Navic je dobrych programatorti velice malo a zdaleka ne kazdy

je schopen se jim stat.

1.3.3 Autorské systémy

Aby nebyl k tvorbé vyukového programu nutny profesionalni programator, byly
vyvinuty natolik jednoduché autorské prostfedky, aby s nimi dokazal pohodlné
a efektivné pracovat 1 ucitel. Tedy ¢lovek ne pfili§ znaly pocitact, zato odbornik na
formu a obsah. Takovymto prostfedkim se fika autorské systémy. Za svou
jednoduchost musi pochopitelné¢ zaplatit uréitym omezenim  volnosti tvorby.
Zdaleka ne vSechny ndpady mtize autor v tomto prostredi realizovat. Na tomto mist¢
je tieba pfipomenout, Ze terminologie popisujici autorské prostiedky pro tvorbu
vyukovych programi je nejednotna a Ze hranice mezi zde popsanymi typy
prostiedkll nejsou piesné definované. Autorské jazyky vétSinou obsahuji i nekteré

prvky autorskych systémi a naopak.

13
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1.3.4 PPE Model

Pro hodnoceni a srovnani vlastnosti a filozofii jednotlivych typti autorskych
prostiedki byl vytvoren tzv. PPE model, tedy trojrozméma soustava os, kde jsou na
jednotlivych osach znazornéna tii kritéria:

(Efektivita) a Ease-of-use (Snadnost pouZiti).

Power (Mocnost), Productivity

e Mocnost — popisuje  schopnost autorského prostfedku ovladat vSechny

hardwarové  komponenty pocitace (displej, disk, operacni pamét, vnéjsi
zafizeni). V praxi to znamend, Ze ¢im vice piikazi, tim je vétSsi mocnost.

o Efektivita — méti kvalitu a mnozstvi uCebni latky obsazené ve vyukovém
materialu, ktery miize byt jednim autorem vytvoren za jednotku Casu.

o Snadnost pouZiti — vystihuje, jak snadno se lze nauCit a pak pouZivat urcity

autorsky prostredek.

Na obrazku (obr. 1) vidite srovnani popsanych autorskych prostiedkii pomoci PPE

modelu.
Programovaci jazyky Autorske jazyky Auntorske systémy
Mocnost Maocnast Maocnast
i
i A .
| 1
- - Snadnest Snadnest
L e poufiti pouiti
< Snadnost M:;J‘ -’:f -\M_‘:t'- - =
poufiti Efektivita Efektivita Efektivita
obr. 1
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1.4 Typy autorskych systémii

1.4.1 Slideshow systémy

Takovym skute¢né nejjednodussim prostiedkem pro tvorbu pocitacovych aplikaci
jsou velice jednoduché systémy pro ptipravu tzv. "show" projekcei (slideshow). Jsou
to systémy umoziujici vytvaret sekvence za sebou jdoucich obrazovek, které se
mohou zobrazovat 1 bez zasahu uZzivatele. Jsou vhodné pro ptipravu komer¢nich
prezentaci nebo prednaSek do Skoly. Nejsou specializované na tvorbu vyukovych
programti, proto postradaji nekteré typické funkce, jako je napi. podpora riznych
testovacich uloh a jejich vyhodnoceni Ty lepsi samoziejmé dovedou pracovat
s grafikou, jednoduchou animaci, zvukem 1 videem. K t€ém nejstarSim patfi napf.
StoryBoard. Téch novéjsich je vice. K nejpouzivangj$Sim bude asi pattit PowerPoint
z baliku Microsoft Office. Systém, ktery doSel v této oblasti nejdale a ktery se jiz
da jen tézko do této kategorie zaradit, je Macromedia Director. Jednotlivé obrazovky
zde predstavuji néco jako policka u klasického filmu. Jejich zobrazovani se da fidit
v redlném cCase. Proto je tento systém idealnim prostiedkem pro tvorbu animaci
a jako takovy je hojné vyuzivan, a to jak na pocitacich Macintosh, tak 1 na PC ve

Windows. Obsahuje 1 vlastni pomérné kvalitni autorsky jazyk.

1.4.2 Hypertextové systémy

Jejich smyslem je co nejvice zjednodusSit tvorbu nelinedrni struktury programu.
Kazda stranka (obrazovka) zde ptedstavuje jakysi uzel, pficemz vziajemné vazby
téchto uzll urcuje autor podle vyznamovych souvislosti. BéZzné hypertextové
systémy dovoluji kromé textu pracovat i s grafikou a vyuzivat nezavislé¢ externi
programy. Velice dulezitou soucasti kazdého hypertextového systému jsou tzv.

navigacni prostfedky, které brani uZivateli ve ztrat€ orientace. Jedna se o mozZnost
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navratu, prohledavani dokumentu, obsah a rejstiik. Ty nejlepsi systémy dovedou
v grafické podobé zobrazit schéma vSech uzli celého dokumentu vcetné¢ vazeb
a informovat uzivatele o tom, jakou cast dokumentu jiz prosel. K hypertextovym
systémum patii téz systémy na tvorbu WWW stranek, pomoci nichz lze vytvaret
webové dokumenty (napt. MS FrontPage, Macromedia Dreamweaver). Existuji téz
hypertextové systémy, které uz jsou doplnény o prostiedky pro tvorbu testu. Tato
jejich vlastnost z nich déla Casteéné téZ inteligentni vyukové prostredky. Patii k nim

napt. Encyklopedie a Supertext.

1.4.3 Hypermedialni systémy

Tyto systémy jiz kromé béznych hypertextovych vlastnosti obsahuji t¢Z moznost
ovladani multimediélnich zafizeni, jako je naptiklad video, laserova deska, zvukova
karta, CD, tedy umoziuji v programu kvalitné integrovat text, grafiku, animaci
a video. Zakladem zistavd stdle princip stranek spojenych vazbami. Na kazdé
strance vSak kromé textu a grafiky miize byt téz umistén program napsany ve
vlastnim autorském jazyku systému (scriptu), pomoci kterého se vétSinou ovladaji
jednotliva vnéjsi zafizeni. D4 se vSak pomoci n¢j vytvofit tieba 1 test, kdyZ je tfeba.
Takové systémy v sob¢ spojuji vlastnosti autorskych jazyka i autorskych systému.
Protoze vétSinou dovoluji pouzit i vnéjsi nezavisly program nebo jen vnéjsi funkci
napsanou pomoci béZného programovaciho jazyka, mohou tam, kde je to nezbytne,
vyuzivat i velké mocnosti téchto prostiedkii. Do této kategorie spadé starsi systém
Linkway pro DOS. Velké obliby a rozsifeni na pocitacich Macintosh dosahl systém

Hypercard a jeho trochu jednodussi verze Hyper Studio nebo novéjsi SuperCard.

Mezi nejkvalitnéjSi profesionalni autorské systémy této kategorie patii InfoAccess
Guide, Asymetrix Toolbook a Macromedia Authorware. Ten stoji na pomyslném
vrcholu zebticku autorskych systému. Patii mezi tzv. objektove orientované autorské

prostiedky. Spoleénym zikladem této kategorie je programovaci jazyk SmallTalk.
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Jelikoz se jedna o profesionalni komercni produkty, odpovida tomu i jejich cena,
zatimco Toolbook stoji 2 599 USD (v ptepoctu asi 78 000 K<), za Authorware si
Macromedia uctuje celych 2 999 USD (90 000 K¢.)
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2 MLADI A VEDENI 2003

V roce 2003 probéhl tteti rocnik soutéZze Mladi a védéni, kterou pordda firma
Siemens CR. Cilem soutéZe je vytvofit co nejlepsi multimedialni projekt na jedno

z vypsanych témat. Pro pravé minuly ro¢nik byla vypséna tato témata:

e Co pro nas znamend vstup do Evropské unie?
o  Setkavame se ve Skolach s nasilim?
. Ucime se s multimédii.

o Zde Zijeme, sem chodime do Skoly.

Soutézilo se ve dvou kategoriich:

e A -2. stupen zakladnich Skol a jim odpovidajici rocniky viceletych gymnazii.
e B - stfedni Skoly a jim odpovidajici ro¢niky viceletych gymnazii, vyssi odborné
Skoly.

O ucast v soutézi byl velky zajem. Celkem se pfihlasilo 795 tymu (kategorie A: 455,
kategorie B: 340) a dokoncenou prezentaci odevzdalo 245 (kategorie A: 130,
kategorie B: 115) z nich.

Zicastnit se mohly 4-8 c¢lenné tymy pod oficidlnim vedenim jednoho pedagoga.
Veskeré pouzité materialy musely byt vzhledem k problematice autorskych prav
pivodni. K tvorbé prezentace mohly tymy pouzit libovolny program ¢i prostiedek.
Firma Siemens dokonce vyvinula pouze pro potreby této soutéze autorsky systém
Join Multimedia. Skola, ktera do soutéze prihlasila sviij tym a projevila o tento
software zdjem, jej zdarma obdrzela a miize jej i po skonceni soutéze vyuzivat pro

podporu vyuky. Licence plati pro 10 pocitact.
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Nas tym si zvolil téma ,,U¢ime se s multimédii“. Obsahem tohoto tématu bylo
vytvofeni vyukového programu do libovolného piedmétu. Rozhodli jsme se tuto
prezentaci vénovat multimédiim a vytvorili jsme vyukovy program do piredmétu
Vypocetni technika, ktery mtize slouzit jako jemny uvod do problematiky. O kvalité
tohoto dila svéd¢i fakt, Ze jsme se v t&Zké konkurenci umistili na 5. misté ve své

kategorii.

Pocinaje rocnikem 2004 se celé schéma soutéze zméni. Stane se pod nazvem Join
Multimedia mezindrodni, coZ pfinese fundamentilni zmény v organizaci

a pravidlech:

e  Soutézni tym musi zpracovat prezentaci v angli¢tiné nebo némcing. (Jazykova
uroven prezentace ovSem nebude mit vliv na umisténi, aby nebyly zvyhodnény
soutézni tymy, pro néZ je anglictina nebo némcina materskym jazykem.)

e  Podklady pro soutéz budou rovnéz k dispozici v angli¢tin€ a v ném¢ing.

e  Vé&kové kategorie nejsou urcovany vzhledem k odlisSnostem Skolskych systémil
v jednotlivych zemich dochdzkou do zakladni, resp. stfedni skoly, nybrz vékem
soutéZicich: 1. kategorie - 12 az 15 let, 2. kategorie - 16 az 21 let. Clenem tymu
nesmi byt nikdo, kdo v dob¢ uzavérky soutéze presahne 21. rok. Pokud jde
o rozhrani mezi obéma kategoriemi (napt. tym slozeny z 15letych a 16letych
¢lenil), je mozné individuédlni posouzeni a rozhodnuti. Do soutéZe se nemohou
zapojit tymy z vysokych Skol, byt’ by nepiesdhly horni vékovou hranici.

e Jsou rovnéZ dvé kategorie co do délky prezentace — kratka a dlouha (Short Run
a Long Run).

e  Software Join Multimedia nesmi byt dale pouzivan. Tymy musi pouzit volné
dostupny software, jako napi. PowerPoint nebo jazyk HTML.

e Soutézni piispévky bude vyhodnocovat mezinarodni porota v Mnichove, ktera

mezi vyherce rozdéli ceny v celkové hodnoté 130 000 EUR.
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3 PROGRAM JOIN MUTIMEDIA

Jednim z povolenych prostiedkil k tvorbé prezentace pro minulé ro¢niky byl 1 firmou
Siemens specidlné¢ pro soutéz vyvinuty program Join Multimedia. Jednd se
o hypermedialni autorsky systém, ktery byl vytvofen pomoci profesionalniho

autorského systémemu Asymetrix Toolbook Instructor.

Jak vyplyva z vlastnosti autorskych systéma uvedenych v kapitole 1.4, k obsluze
programu neni zapotiebi zvlaStnich programatorskych znalosti. Prostfedi je pomérné
jednoduché, nezaludné a wuzivatelsky privétive. Veskeré piikazy se zadavaji
z preddefinované nabidky, s objekty na scéné lze pohybovat mysi. Lze fici, Ze

program Join Multimedia spada do kategorie WYSIWYG.

Program bohuzel neni lokalizovany, takze s vdmi bude komunikovat anglicky, ndzvy
tzv. systémovych scén jsou zase pro zménu v jazyce némeckém. S Ceskymi fonty
obecné problémy nejsou, funguji-li ve Windows, funguji i v programu. Jedinou
vyjimkou jsou testovaci ulohy, proto je na instalacnim CD a u kazdé hotové
vyexportované prezentace piilozen soubor CESTINA.EXE, pomoci néhoz lze

podporu Cestiny doinstalovat 1 pro tento piipad.

Minimalni pozadavky programu Join Multimedia jsou:

e Procesor Intel Pentium

e pamét 16 MB RAM

e  CD-RW mechanika

o zvukovd karta

o Windows 95, Windows NT 4.0 a vyssi

e piitomnost kodekii pro dekompresi videa

20



Multimédia. Tvorba multimédii, nastroje na vyvoj multimédii. Program Join Multimedia
Antonin Vaishar

Instalace probihd standardné automaticky vloZzenim CD do mechaniky nebo
manudlné spusténim programu sefup.exe. Pro zajisténi bezproblémového chodu
programu se doporucuje neménit implicitni instalaéni adresatr C:\Join4V. Cela

instalace véetné ukazkové prezentace zabird asi 19 MB na pevném disku.

3.1 Spusténi

Fls T el
M ghows |,
Copat,
Upaishe Ik er schiors fLesscon

=
Eik

This sattware i excluskaly provided (ae the Joln Multimedia
echoak compoeision by Slemom AG.

obr. 2

Po spusténi programu uvita uzivatele avodni obrazovka (obr. 2) s logem programu.
Z jednoduchého menu si mize kromé napovédy zvolit vytvofeni nové prezentace
(File/New show) nebo otevieni existujici, a to bud’ pomoci File/Open nebo File/Run.

Zatimco prvni volba otevie prezentaci (show, projekt) v editacnim reZimu, druha ji
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spusti v prohliecim reZimu. O volbé File/Update Interactions/Lexicon se zminim

pozdé&ji (kapitoly 3.4.4 a 3.7), o volbé File/Exit se nebudu S§ifit viibec.

K otevirani projektii pro editaci je na misté diilezZita poznamka. Protoze prezentace je
diky  multimedialnim souboriim datové velmi objemna (desitky az stovky MB),
pouziva se k prenosu prezentace na jiny pocita¢ CD. Soubory vypalenée na CD
automaticky obdrzi atribut ,,Jen pro cteni* a tato vlastnost jim ziistavad i po zpétném
zkopirovani na pevny disk. Program neni schopen takové soubory oteviit (obr. 3),

proto je potieba zkopirovanym souboriim rucné odstranit prislusnou vlastnost.

|

The file C:WJoinY4\SHOW \multimedia_jmm iz in
D05 read-only mode. Processing is not possible.

CAALR

This software is exclusively provided for the Join Multimedia
schools competition by Siemens AG.

obr. 3

3.2 Zakladni pojmy

Nyni je ¢as na osvétleni nékterych zékladnich pojmt. Celd prezentace se sklada ze
scén. Jsou to zékladni logické jednotky projektu, uzly v hypertextovém dokumentu.

Scény mohou byt usporadany za sebou, nebo mize byt jejich struktura libovolné

vvvvvv
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x -

100 &

_|

obr. 4

Soupis vsech scén, véetné jejich obsahu a vazeb se nazyva scénai. Tento dokument
ale 1 pii tvorbé a shromazd’ovani zvukovych, obrazovych, textovych a video

materialu.

Scény obsahuji objekty. Veskera grafika, obrazky, textova pole a koneckoncti
1 samotné scény jsou objekty. Jako takové maji svoje vlastnosti (nazev, poloha,
viditelnost apod.) a instrukce (akce, které s po kliknuti na objekt provedou). Soupis
akci je zapsan v tzv. scriptu. (obr. 5). Jak je vidét, takovy script muze byt pekné
dlouhy a slozity.

Pro préci se scénami, zvlasté pro posun na predchozi a nasledujici nebo pro ukonceni
prezentace jsou v programu implementovana systémovd tlacitka. Jejich nejveétsi
nevyhodou je, Ze je krom¢ vzhledu nemtlizete jakkoli editovat a upravovat je ke
svému obrazu. Navic je toto korunovano tim, Ze se bez nich neobejdete. Tato
nepiijemna vlastnost je jednou z nemdla podstatnych vad programu Join Multimedia.

Problematice tlacitek se budu vénovat v samostatné kapitole (3.6).
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Scene script

Scene konec 0K
Preparation "
for entry to — Cancel
the scene =
-
Uniclo
5 CEME Show ("Textfield text_2s") -
achions wait {50 Copy
Hide (" Textfield text_1"}
Hide {"Textfiek text_2"}
Hide {"Textfield text_2s") | L
Show ("Textfield text_3")
Show {"Textfield text_17 Delete
Show ("Textfiekl text_4s")
Wait {30)
Hide ("Textfield text_4") | &
Hide (" Textfield text_3"}
Hide {"Textfield text_34s} ~
Modify
Command |Hide j|
) Add
Dbject type |AN ~|
Hame | |
Help
obr 5

Stejn¢ tak program umoziuje vlozit do prezentace tii preddefinované systémové

scény (Menu, Lexikon a Napovéda). Bez nich se sice obejdete, ale jelikoz nas tym

pouzil scénu lexikon, je tomuto tématu také vénovana samostatna kapitola (3.4.4).

3.3 Pracovni plocha

Po vytvoieni nové show se pred vami objevi obrazovka (obr. 6) s implicitni prvni

scénou se systémovymi tlacitky. Napis v levé horni Casti scény se nazyva titulek

prezentace. V horni Casti okna je pochopitelné menu a nastrojova lista. 4 tady se

ukazuje dalsi neprijemna vlastnost programu Join Multimedia. Pracovni plocha
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a tedy i okno vysledné prezentace ma rozmery pouze 640 x 480 pixelii. Autori se
zirejmé snazili vyhovet i majitelium pocitacu s mensim rozliSenim a tim pripravili ty

ostatni o spoustu vyuzitelného mista.

Fle ES ‘Wew petenti Afpleted Jes! Seetw  PMMBHeR

@ (slalc ol ARCIO])@lE] ] ud (B t@] 0] ] ww

&7

Join Multimedia

18
-
=
m|
o

i

€ € 6 € O

Coana I 38 JEES]

obr. 6

Nebudu zde rozebirat vSechny polozky menu, stejné jsou vétSinou znamé z jinych
aplikaci pro Windows. V nabidce File (obr. 7) se krome obvyklych polozek objevuje
také Import Graphics — takto se do prezentace importuji obrazky, vyberete si soubor
a ten se objevi na pracovni plose jako objekt. Dale tam je Import scenes — tato volba
umozni prenést vybrané scény z jiz existujiciho projektu, vcetné objektt a scriptti.
Pro vytvoteni CD nebo disketové verze prezentace slouzi volba Create CD/diskette

version.
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Edit  ‘iew Assistants  Attrib
File Edit Wew fssistants  Attrbutes 7]

Undo Chrl+Z
Mew show,,,
Qpen... Chrl+0 Cut Chrl+%
Save Chr+5 Copy ChrlHC
Save as... Paste Chrl+Y

] Delete Dl

Import Graphic...
Import Scenes. .. Find... FS

Replace
Print. .. ChrHP
Fun. .. Show all objects
Create CDJdiskette wersion, .. Hide selection
Close Show Ale+F4 User mode Fz

obr. 7 obr. 8

Z polozky Edit (obr. 8) stoji za pozornost volby Show all objects a Hide selection.
Prvni slouzi k vyjeveni vSech objektii scény, druhd ke skryti vybranych objektt
(objekt se oznali tak, Ze se na né klikne, vice objektl se oznacuje klikdnim
a drzenim klavesy Shift). Obé slouzi k zptehlednéni prace s objekty, kterych mize
byt ve scéné opravdu mnoho. Orientace v takovych scénach je pak velmi slozitd
a vyrazné zpomaluje praci. Proto je nékdy vyhodnéjsi trosku poopravit scéndar
a scénu rozdelit na dve. A naopak, kdyz je objektii mdlo, vyplati se spojit scény do
jedné. Volba User mode ptrepind mezi editaCnim a prohliZecim rezimem. Klavesa F2

se tak stava nejpouzivanéj$im tlacitkem v prabéhu tvorby prezentace.

Volby skryté v polozce Wiev (obr. 9) zobrazuji ¢i skryvaji rtizné néstrojové listy,
stavovy fadek (Status bar) a pozadi prezentace (Background). Volba Tools je
implicitné zapnutd, pomoci této nastrojové liSty se do prezentace vkladaji objekty,
jako jsou textova pole, Cary, tlacitka, geometrické obrazce, je zde také lupa ke
zvétSeni vybrané oblasti. Zapinanim ostatnich voleb se zobrazuji dalsi listy. LiSta
Lines slouzi k nastaveni tloustky ¢ar, pomoci listy Colors se nastavuje barva objektt.
Lista Polygons je jednoucelové spojena s objekty typu Polygon (Pravidelny
mnohothelnik) a jeding jejim prostfednictvim Ize nastavit pocet thli téchto objekth
(3-8).
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View Assistanks  Attrif
v Toals fssistants  Attributes  Texk  Scene
Lines Layaut
Colars Media
Palygons Lexican
Background Fd¢ Dialog... *|  Multiple-chaice. ..
Status bar  F12 Assignment...
obr. 9 obr. 10

Polozka Assistants (obr. 10) je velice dalezita. Pod prvni volbou Layout se skryvaji
moznosti jak nastavit barvu ¢i obrazek pozadi, umistit tlacitka, nastavit pfechodové
efekty mezi scénami nebo nazev a titulek prezentace. A také slouzi k uprave
vizualnich vlastnosti systtmovych scén. Polozka Media slouzi k importu soubort
grafiky, zvuku, animace a videa do projektu. Volba Lexicon vam umozni editovat
hesla a jejich vyznamy v lexikonu. Dalsi volba Dialog mé dvé podpolozky,
Multiple-choice tasks a Assignment tasks. Jednd se o testovaci ulohy, jimz je

vénovana samostatna kapitola (3.7).

Pomoci voleb polozky Attributes (obr. 11) lze upravovat vlastnosti a scripty
oznafeného objektu, aktivni scény nebo vlastnosti celé show. V polozce Text
(obr. 12) se nabizi tradi€ni moznost upravit pismo (Character) a format odstavce
(Paragraph) textovych poli. Volba Create lexicon link slouzi k zatazeni oznacen¢ho

terminu do lexikonu.

' Text Scene MM Help
Bktributes  Text  Scene
) i Character.., Fa
Object atkributes, .,
) Paragraph. .. F7
Scene attributes, ..
Shiowe atkribukes, ., Create lexicon link. Ckrl+H
obr. 11 obr. 12
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Polozka Scene (Obr. 13) skryva volby pro praci se scénou. Pies poloZku Script se
vstupuje do scriptu, volba Object vypiSe objekty na scéné, Show structure zobrazi
vSechny scény a jejich poradi v prezentaci. Dale jsou zde volby pro skok na prvni,
posledni, nasledujici a pfedchazejici scénu, vytvoreni nové scény a duplikovani ¢i
vymazani aktualni scény. Volba Prepare provede ptipravné kroky ve scriptu. Co to

znaci, vysvétlim v kapitole o scénach (3.4.3).

Scene  JMM Help

Scripk... Fa
Objects. .. Fa
Show structure. ..

Mext Alk+Righk
Previous Alk+Left
Firsk Alk+p
Lask Alk+Dranin
Mew Scene Chrl+M

Duplicate Scene
Delete Scene

Prepare

obr. 13

Posledni z polozek menu JMM Help skryva kontextovou napoveédu (pochopitelné
anglicky) a zakladni informace o programu, hlavné se tam vyrobce distancuje od
zptusobenych Skod. Mimo to se v této polozce vcelku vtipné skryva volba pro
minimalizaci okna. Okno aplikace Join Multimedia totiz zakryva celou aktivni plochu
obrazovky. Nema klasicka tlacitka v pravém hornim rohu pro zavieni nebo
minimalizaci okna. Také zakryva hlavni panel Windows, takze kdyz chcete prepinat
mezi bézicimi aplikacemi, coZ se pri praci s programem stavd pomerné casto, je

nejlepsi pouzivat klavesovou zkratku Alt + (Shift) + Tab.
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Nekteré Casto vyuzivané volby jsou jesté na 1ist€ pod menu, ta je vSak uspokojivé
popséana v oficidlni piiru¢ce (PRIRUCKA.PDF) ptilozené k CD, proto se ji nebudu
zabyvat. VéEtSinou se jedna o zkratky k poveliim, které muzete zadat pfes menu.
Navic, a to plati obecné, samotna teorie je na nic, lepsi je okamzité konfrontovat
nabyté znalosti s praxi, kterou je vytvofeni vlastni show v programu Join
Multimedia. A kde selhava teorie, nastupuje pro oblast pocitaci tak typickd metoda

pokusu a omylu.

3.4 Scéna

Jak jiz bylo feceno, scéna je zdkladni stavebni jednotkou celé prezentace. Je
charakterizovana svym jménem, identifikanim ¢islem a  poradovym

¢islem v prezentaci.

3.4.1 Nova scéna

Nova scéna se vytvoii bud’ pomoci polozky menu Scene/New scene nebo klavesovou
zkratkou Ctrl + N a vlozi se za aktivni scénu (aktivni scéna je ta, kterd je v editanim
rezimu pravé na obrazovce). Bude se jmenovat ,.id identifikacni cislo®. Prvni scéna
se jmenuje id 28, dalsi vytvotené pak id 31, id 32, id 33 atd. Pro toto uspotfadani
nenabizim j4, ani dokumentace k programu Zzadné uspokojivé vysvétleni. Po
vytvofeni nové scény je vhodné zménit jeji jméno na ngjaké, které vystihuje jeji
obsah. Pomaha to zptehlednit cely projekt a ulehcit tak pozdéjsi zmény ve struktuie

prezentace.
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3.4.2 Razeni scén

Program Join Multimedia nabizi dvé filosofie struktury prezentace (scény v fad¢ za
sebou x rozvetvena struktura), které se miizou navic kombinovat. K implementaci
téchto dvou pojeti se pouziva n€kolik metod. Checeme-li, aby scény v nasi prezentaci

bézely v fad¢€ za sebou, vyuzijeme nabidku Scene/Structure (obr. 14) .

V levé ¢asti vidime vSechny scény v prezentaci tak, jak jdou za sebou, tj. usporadané
podle potadového cisla. Napravo jsou Udaje o scéné. Pti pouziti tlacitek Forward
a Back ze sady systémovych tlacitek program prechazi na scénu s nasledujicim resp.
predchazejicim pofadovym cislem. Vyjimkou je scéna autori, kde je explicitné
uvedeno, Ze pii pouziti tlaCitka Back, program sko¢i na scénu uvod. Podobné 1ze

»hatvrdo* nastavit 1 ndsledujici scénu, tedy scénu, na kterou program sko€i pii stisku

tlacitka Forward.
Show stiucture
Scenes
intro - _
— — Scene id 35
scena_1l b
séena_2 Name [ Htori
scena_3 atort
jautori | Sequential |6
konec number
Forward to [
Back to [l.nrml

Frevious scena_3
Mext scene  Konec

obr. 14
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Dalsim zptisobem, jak urcit potadi scén, je na konec scriptu scény umistit piikaz
GoTo(“scéna*“). Narozdil od ptipadu prvniho, kde program ceka na kliknuti mysi,
zde se odskok na ur¢enou scénu provede bezprostiedné po provedeni predchazejicich
ptikazi scriptu. Pouziti obou zpusobii najednou se da povazovat za veétveni
prezentace i kdyz velice nemotorné. Kdybyste klikli na tlacitko pred provedenim
scriptu, provedl by se odskok na scénu podle poradového cisla nebo explicitné
urcenou, jinak by se proved| prikaz ve scriptu, kde by jako cilova byla uvedena zase
jina scéna. A aby se uzivatel v takové strukture prezentace vyznal, museli byste na
scénu umistit informacni napis, napr-:,, Chcete-li tam a tam, kliknéte na tlacitko, ale
musite to udeélat rychle, jinak skoncite tam a tam*“. A nutit uzivatele ke spéchu neni

prilis zdvorilé. Proto se k vetveni prezentace pouzivd jina metoda.

Tou je pouziti hypertextovych nebo hypermedialnich odkazii. Na scénu se umisti
objekty (textova pole, obrazky, grafické objekty) a do jejich scriptii se umisti opét
ptikazy GoTo(“scéna“). Tak se zajisti, ze po kliknuti na objekt se provede odskok na
pozadovanou scénu. My jsme se v nasi prezentaci chtéli co mozna nejvice vyhnout
pouziti systémovych tlacitek, proto jsme pouzivali kombinaci druhého a ttetiho

zpisobu.

3.4.3 Script scény

Script scény je posloupnost piikazl, které se maji provést pii vstupu do scény. Po
zvoleni Scene/Script nebo stisku klavesy F8 se objevi okno (obr. 15). V levé ¢asti se
nachézeji oblasti, kam se zadavaji ptikazy. Ptikazy se nevypisuji, vybiraji se z menu.
Vypisuji se pouze jejich piipadné argumenty (parametry), jako jsou soufadnice,
jména objektli apod. Do horni oblasti se zadavaji ptikazy slouZici k uvedeni scény do
vychoziho stavu. Je to vhodné zvlaste pii presouvani objektii. Program si pamatuje
jejich polohu a pii opétovném volani scény se tyto objekty nachazeji vzdy tam, kde

se vyskytovaly pii poslednim prichodu scénou. Proto se do pfipravného okna Casto
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umistuji piikazy pro navrat objektii na plvodni soufadnice. My jsme v nasi

prezentaci s objekty nehybali, a proto jsme ani piipravné okno nepouzivali. Vzdy

jsme scénu uvedli do vychoziho stavu v hlavnim scriptu. Pro zobrazeni stavu scény

po provedeni piipravnych krokii slouzi polozka menu Scene/Prepare. Dolni okno je

4

urceno pro hlavni script. Je to nejdilezitéjsi cast celé prezentace, tady se urcuje, co se

bude dit se scénou a hlavné s jejimi objekty. Vpravo se pak nachézeji tlacitka pro

ulehCeni prace se scriptem (mazéni, kopirovani, vlepovani a posouvani piikazl

apod.).

Scene script

Preparation
for enliy to
the scene

Scene
aclions

Scene scena_l

Mowve {"TrregularPolygen nepr_mnohoeuhelnik™,1,25,150)
Show ("Textfield nadjpis") )

Show ("Polygon ctverec™)
Wait (30} ]|
Show ("Ellipsis oval™)

Wait (30}

Show ("Trregular Polygon nepr _mnohoubelnik®™)

Mowe ("TrregularPolygon nepr_mnohoubebnik™,50,25.25)
Wait (30}

Show ("Arcsegment vysec")

Wait (30}

GoTo (“ntori™)

Command |Wait ~||
1/10 = I!‘D I

obr. 15
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Ptikazy scriptu:

Show — zobrazi objekt.

Hide — skryje objekt.

Wait — zastavi béh prezentace, délka pozastaveni se udava v desetinach
sekundy.

Move — posune objekt na zvolené soufadnice ve stanoveném poctu krokil
(steps). Krok je relativni jednotka. Maximalni hodnota, kterou lze zadat, je 100
a program pii ni pfesune objekt na libovolné soutfadnice za piil sekundy.
MoveBy — posunuje v krocich objekt po piimce, kterou urcuji souradnice
objektu a soufadnice zadané jako parametr piikazu, pfi prvnim volani
a vykonani instrukce je objekt posunut na zadané soufadnice, pii kazdém dalSim
je pak posunut ddle po zminéné piimce o stejnou vzdalenost jako pii volani
prvnim.

GoTo — provede odskok na zadanou scénu.

Dialog — vyvola jednu z testovacich uloh.

Analyze — analyzuje teSeni testovaci Ulohy a podle spravnosti odpovédi
(Correct/Wrong) provede instrukce obsazené v objektu, ktery je parametrem
ptikazu.

Audio — prehraje zvukovy zdznam.

Animation — piehraje animaci.

Video — piehraje video.

Stop — zastavi ptehravani zdznamu.

Info — zobrazi bublinu s textem.

PlayNonStop — piehraje zvolenou sekvenci scén, 1ze urcit, jestli se po ukonceni
ma program vratit na vychozi scénu. BohuZel nelze takto naprogramovat

nekonecny cyklus. Sekvence se provede pouze jednou.

3.4.4 Systéemové scény

Jak jiz bylo feceno, do prezentace lze umistit tfi systémové scény: Menu, Lexikon
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a Napovéda. Systémova scéna Menu slouzi k vytvofeni naviga¢niho prvku, ktery
umozni jednoduchy pohyb po prezentaci. Tuto scénu nelze vytvofit béznym
zpusobem, déla se to pies polozku menu Assistants/Layout, a pak tlaCitkem Edit
Menu. Objevi se prazdna scéna s nadpisem ,,Menu* (obr. 16). Na ni se pak béznym
zpisobem umist'uji objekty, které slouzi jako odkazy na libovolné uzly prezentace.
Scéna mé jméno @Menii a lze na ni odkazovat béznym zptisobem pomoci objektti
s ptikazem scriptu GoTo(“@Menii*) nebo opét pomoci systémovych tlacitek, resp.
tlaCitka Menu, které je s touto scénou pevné spojeno. Nechcete-li, pochopitelné
nemusite toto tlacitko a s nim ani systémovou scénu Menu pouZzivat a miZete si ji
mnohem svobodnéji naprogramovat jako béznou scénu. Toto feSeni bylo zvoleno

1 v naSem programu.

Fle ER ‘Weow Asiilantd Aftribeted Test Soefw  MMHeD

P [ B N e T S 7 Y e | O e

Joln Multimedia

€ € € €6 O ©

San BHen il

obr. 16
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Dalsi systémovou scénou, kterd se ovSem neda nijak alternativné naprogramovat je
Lexikon. Jedna se o jednoduchy slovni¢ek pojmu, kde je ke kazdému vyrazu uvedena
definice nebo vyznam. Slovnicek tvoii pomoci polozky menu Assistants/Lexicon.
Objevi se jednoduché okno s né€kolika tlacitky (obr. 17). Podle nich se asi
zorientujete, jak se vklad4 novy termin, jak se maze nebo jak se uklada. Tlacitko
Index zobrazi seznam terminti, pro snazsi pohyb ve slovnicku, tlacitko Sort uttidi
zaznamy podle abecedy. Na Lexikon (scéna s nazvem (@Lexikon) lze odkazovat
podobné jako v minulém piipad€, pomoci hyperlinku v objektu nebo pomoci

systémového tlacitka Lexikon.

Lexicon Assistant

Exit |
Term |0kna
Save
Explanation [Anglicky “window™, graficke rozhrani, na kterém je postaven napi. & Hews
operaéni systém "“Windows™ Predstavuje bézici program,
Fprosti edkoviva 2 néj rizné informace, moZnost ovladani. Lze jism —
posouvat po obrazovee, libovolné zvétsoval a zmensovat. Okna se Delete
Facala poprvé pouZival na Amize a pocitacich Apple Maclntosh. (viz.
Windows)
Indlex
Find
Sort
-
Help

el =]

obr. 17

Existujici terminy je také moZno spojit piimo s vyrazy v textu (oznacite si slovo nebo
slovni spojeni a pomoci volby menu 7ext/Create lexicon link, nebo spise stiskem
klaves Ctrl + H ho spojite s poloZkou ve slovniku). Po kliknuti na vyraz se objevi

jeho vyznam v hranaté ,,bubliné* (obr. 18). V tomto ptipad¢ se ovSem naplno ukazi
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nedostatky v lokalizaci programu. Aby se oznaeny text spojil s vyrazem ve
slovniku, musi byt dané slovo presné v tom tvaru, ve kterém se nachézi i ve slovniku.
Tzn. méame-li ve slovniku vyraz okno (jakoZze mame) a v textu vyrazy okna, oken,
oknu a okno, bude odkaz fungovat pouze u posledniho vyrazu, jinymi slovy:
abychom zobrazili definice vyrazu ,,0kno* v libovolném pad¢€, musime ho ptidat ve
vsech téchto padech i do lexikonu. U germanskych jazykt, kde se tvary slov prece
jen neméni tak Casto, se tento nedostatek da jesté prehlédnout, nikoliv vSak u ohebné
CeStiny. A tak nam vlastné program Join Multimedia neumoziuje uspokojive
implementovat tuto funkci, kterd je v modernich vyukovych programech tak bézna,

témef povinna.

Join Multimedia

hlabalblahlabla, ok
blahlalva okno

Anglicky “window”, grafické rozhrani, na kterém je postaven napi
operadni systém "Windows”. Predstavuje bégici program,
zprostiedkoviva z ndj rizné infarmace, moZnost oddéanl. Lze jim
posauvat po obrazovee, libovalng zvétSovatl & zmensovat. Okna se zadala
popreé poufivat na Amize a pocitadich Apple Macintosh. (viz. Windows)

obr. 18
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Lexikon neni pevnou soucasti projektu, je uloZen ve zvlastnim souboru LEX.JMX.
Proto se pfi pienosu na jiny pocita¢ musi tento soubor ruéné naimportovat pomoci
zminéné volby z menu uvodni obrazovky File/Update interactions/Lexikon, tzn.

nakopirovat ho do adresafe se souborem prezentace (*JMM)

Posledni systémovou scénou je Napovéda. Jedna se o béZnou scénu vytvorenou
standardnim zptsobem (Ctrl + N) nazvanou @Hilfe. Tato scéna ma pomoci uzivateli
vaSeho vytvoru ke snadnéjsi orientaci a k pochopeni ovladani. Bohuzel, nase vlastni
prezentace touto scénou vybavena neni, coZ povazuji za urcitou chybu, 1 kdyZ na
druhé stran¢ je ovladani prezentace tak jednoduché a intuitivni, ze scéna s napovédou
ani neni potieba. Na scénu Napoveéda se odkazuje jiz zminénymi zptsoby: odkaz

nebo tlacitko Help.

3.5 Objekty

Objekty jsou zékladni stavebni prvky kazdé scény. Zahrnuji jednoduchou grafiku,
textova okna, tlaCitka apod. Kazdy objekt ma své jméno, identifikacni Cislo,
soufadnice, prihlednost, vrstvu (vlastnost, ktera urcuje, jak jsou ,,na sob&* objekty
poskladany, ktery je dole, ktery uprostied a ktery je nahote ) a podle druhu pak dalsi
vlastnosti. K vlastnostem objektt patii i sada vlastnosti pro tlohy Drag & Drop, ale
tém se budu vénovat v samostatné kapitole (3.7.3). Do objektu je také mozno

(a velice Casto nutno) vloZit script.

3.5.1 Typy objekta
e  Line (Rovna ¢ara)

e Are (Oblouk)

e Angleline (Lomena Cara)
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o Textfield (Textové pole)

e Rectangle (Pravouhly ¢tyriihelnik)

e RoundedRectangle (Pravouhly ¢tyfuhelnik se zakulacenymi rohy)
e  Ellipsis (Elipsa)

e Polygon (Pravidelny mnohothelnik)

e IrregularPolygon (Nepravidelny mnohothelnik)

e Arcsegment (Kruhova usec)

e  Curve (Kiivka)

e Button (Tlacitko)

e Graphic, Vectorgraphic (Externi rastrova nebo vektorova grafika — obrazky)

3.5.2 Vlastnosti objektti

Vyvolat okno nabizejici moznost editace vlastnosti lze dvéma zplsoby. Pomoci
oznaceni objektu kliknutim levym tlacitkem mySi a zvolenim poloZzky
Attributes/Object attributes z menu nebo jednoduseji kliknutim pravym tlacitkem
mysi na objektu. Zakladni grafické objekty (Cary a geometrické obrazce) disponuji
pouze zakladnimi vlastnostmi (obr. 19), tedy jménem, identifikatnim Ccislem,

polohou, vrstvou (Layer) a prithlednosti (policko oznacené Transparent).

(Object attributes ﬂ

Mame: |Lom_cara | 1] I
ID number: 37 Cancel |

Obj. type: Angleline M

Layer EI of 3 Coordinates |
I Transparent Drag & Drop |

Help |

obr. 19
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Editaci polohy umoziuje tlacitko Coordinates. Jesté nez se dostanu k samotnému
zadavani polohy objektu, je tfeba vratit se k oznacenému objektu (obr. 20). Jak je
vidéet, kazdému objektu je opsan pravidelny pravouhly ¢tyithelnik, charakterizovany
bilymi body. Pomoci tohoto obdélniku mtizete objekt posouvat po scén€, nebo ménit
jeho velikost. Pro pfesné€j$i umisténi a manipulaci s objektem, je vSak vhodné;jsi

pouzit zminéné tlacitko Coordinates.

obr. 20

Po jeho stisknuti se objevi okno (obr. 21 ), kde je mozno pfesné nastavit soufadnice.
Jedna se o relativni soufadnicovy systém vzhledem k oknu scény, kterd ma, jak
znamo, rozm&r 640 x 480 bodi. Do poli¢ek Position se zadava poloha levého
horniho rohu (bilého bodu) obdélniku, ktery obepina objekt. Zadat Ize i soufadnice
mimo rozsah 0 - 639 resp. 0 - 479. OvSem pak se budou objekty, nebo jejich Casti
vyskytovat mimo oblast scény a nebudou vidét. Policka Expansion urcuji Sirku
a wSku opsaného obdélniku. Zde se naskyta jedina mozZnost, jak udélat
z pravidelného ctyruhelniku skutecné ctverec a z elipsy kruznici (nastavenim stejného

X ay rozmeru).

Objekty typu Button (Tlacitko) maji kromé zminénych zékladnich vlastnosti jesté
vlastnosti Label (obr. 22), ktera urcuje, jaky napis na tla¢itku bude, a Frame, urcujici
oramovani, tedy to, jak bude vysledné tlacitko vypadat. Pti kliknuti na objekt tohoto

typu se pak tlacitko bud’ zmackne, nebo zméni barvu, to také urcuje vlastnost Frame.
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Coordinates ﬂ

.y
Posion [T | [I_| _ Ewt |

Expansion Apply
Center

Help

obr. 21

Tlacitka maji smysl pouze jako interaktivni, tedy se scriptem uvnitf. VéEtSinou
s odkazem na jinou scénu, nebo se po jeho stisknuti provede né&jakéd akce. Nase
prezentace objekty typu Tlacitko neobsahuje, nebot’ jsme veSkeré odkazy fesili

pomoci obrazkil (objekty typu Graphics).

(}bject attributes ﬂ

Hame: |T|a-::itku| | 0K |
Label: |N apovéda | Cancel

ID number: 2 Instruction
Obj. type:  Button Coordinates
Layer: of 7 Drag & Drop

[ Transparent Help

Frame type: Hone
Button
Rectangle
Shaded
Rounded

obr. 22
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(}bject attributes ﬂ

Mame: |Text_pole | ok, |
ID number: 0O Cancel

Obj. type:  Text field M
e L2 et _ Coontinates |
[ Transparent M

Frame type: [None

Rectangle

Shaded Help
Scrollbar

Raized

Inzet

obr. 23

Naprosto zasadni vyznam pro prezentaci vytvoienou v programu Join Multimedia
maji objekty typu Textové pole (Textfield) (obr. 23). Pomoci téchto objektl se do
prezentace vkladaji pismena, slova, véty, zkratka informace. Kromé zakladnich
vlastnosti je zde opét vlastnost Frame. Z nékolika moznosti nastaveni této vlastnosti
bych zminil volbu Scrollbar, kterd umisti do textového pole rolovaci Sipky, diky
nimz lze do téchto objektti vkladat a nasledné i prohlizet Gseky textu vetSi nez je
velikost pole (tedy ta opticka). K vkladani textu do pole slouZi tlacitko RTF import,
pomoci n¢hoz se do objektu naimportuje text ze souboru ve formatu RTF. Zde
ovsem opét nastupuje problematicka (spise Zadnd) lokalizace. Naimportuje se nam
sice soubor i s formdtem pisma a odstavcii, co se ale neprenese, je pismeno ,,y*.
Prenesou se viechny ceské znaky, kromé .,y dokonce ani ,,Y* nedéld problém. Asi
je malé dlouhé ypsilon pro Join prilis tvrdym oFiskem. Proto je import texti lepsi
resit klasickym zkopirovanim textu do schranky (Ctrl + C) v néjakém textovém
procesoru a vlepenim tohoto textu (Ctrl + V) do textového pole v prezentaci.
Neprenese tak sice format textu, ale zato se tak prenese ,,y*“. Posledni moznosti, jak
vlozit do prezentace text, je jeho zapsani pfimo do objektu (po dvojkliku na textovém
poli se objevi kurzor a mlizete psat). K Uprave textu v objektu pak slouzi nabidka

menu Text/Character, resp. Text/Paragraph.
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Poslednim druhem objektt, které 1ze do prezentace vkladat, jsou objekty externi
grafiky — obrazky. Nejdiive je nutno obrazky do projektu naimportovat, déje se tak
prostrednictvim volby menu File/Import Graphics. Ted je vhodna piilezitost

predstavit podporované formaty. Témi jsou:

e  Bitmap (*.BMP)

o Device Independent bitmap (*.DIB)

e Graphics Interchange Format (*.GIF)
o ZSoft PC Paintbrush (*.PCX)

o Windows Metafile (*.WMF)

Jak je vidét, neni moc z ¢eho vybirat. BéZn€ pouzivané jsou vlastné jen bitové mapy
(XBMP) a format GIF, ktery ovSem nabizi podporu pouhych 256 barev.
Doporucenym formatem je bitova mapa (* BMP) s barevnou hloubkou 16 bitti. Navic
zde chybi dnes uz povinny fotograficky format JPEG, nebo progresivni format PNG.
Po naimportovani se obrazek objevi na ploSe scény. Prilis velké obrazky je nutno
nejdiive upravit v néjakém externim editoru (nam se osvedcil Adobe Photoshop),
protoZe pri pokusu zmensit je primo v Join Multimedia, dochdzi, narozdil od

ostatnich objektii, k jejich oriznuti.

(Ibject attributes ﬂ

Name: |Dbrazek | 0K |
ID number: 46 Cancel

Obj. type:  Graphic Instruction
Layer EI of 3 Coordinates
[ Transparent M

[ Color-transparent Help

obr. 24

4



Multimédia. Tvorba multimédii, néstroje na vyvoj multimédii. Program Join Multimedia
Antonin Vaishar

U obrazkt je vhodné pfiblizit, jak vlastné¢ Join Multimedia pracuje s pruhlednosti.
Neni to jako u formatu GIF, kde je oznaCena jedna barva, a ta se pak stava
prihlednou. U objekti v programu Join Multimedia jsou prihledné vSechny barvy,
¢im svétlejsi, tim vice, tzn. bila je prihledna na 100%, ¢erna viibec. Na seznamu
vlastnosti externi grafiky (obr. 24) se kromé této prithlednosti (7ransparent) nachazi
1 volba barevna prihlednost (Color-transparent), kdy se priihlednou stava pouze

jedna barva (bild), ostatni se neméni.

3.5.3 Script objektt

V okné vyvolaném pomoci Attributes/Object attributes se nachéazi také tlacitko
Instructions, jehoz prostfednictvim se vyvola script — oficialni terminologii seznam
instrukei objektu. Script objektu vypadd analogicky jako script scény a také tak
funguje. Script objektu je to, co déla prezentaci interaktivni. Zatimco script scény se
provadi automaticky pii vstupu do scény, instrukce objektu az po kliknuti na
prislusny objekt. A t€ch mtze byt ve scén¢ nékolik. A tak si uzivatel vybira, co se

bude v dany okamzik provadét.

3.5.4 Multimédia

Jak do prezentace dostat obrazky a texty uz vite — jsou to objekty. Nyni je nacase
poveédét si néco o videu, animacich a zvuku. Jest€ nez zacneme, je potfeba seznadmit
se s adresafovou strukturou programu Join Multimedia. Zatimco texty a obrazky se
po vloZeni stavaji soucasti show, ostatni formy se pfehravaji jako externi soubory.
Soubory s vlastni prezentaci (ptfipona *JMM) jsou uloZeny v adresafi
C:\JOIN4V\SHOW (ptfi standardni instalaci). Tento adresat obsahuje jeSte
4 podadresare, a to: VIDEO, ANIMAT, AUDIO a GRAPH. Grafika (obrazky) mize,

ale nemusi, byt v piisluSném adresafi. Jak jiz bylo feceno, obrazky jsou piimo
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soucasti souboru s projektem, podadresdit GRAPH je soucasti struktury pouze pro
potadek. Jakykoli soubor s videm, audiem nebo animaci, ktery chcete v prezentaci
prehrat, vSak musi byt bezpodmine¢né v jednom (podle typu) z téchto adresait.
Toho docilite bud’ prostym nakopirovanim souboru do adresare nebo pomoci volby

menu programu Join Multimedia Assistants/Media.

Media Bssistant

Dtiractory:
C:ADocuments and
SJettingz\FepasDokumentp\Hudba‘Fearl Jami fve On

=ile nAmR

[05 - Elderly Woman Behin | [. -

01 - Cardurop.waw - —_—
02 - Given To MNp_way
03 - Hail, Hail.wav

04 - Daughter way

- Elderly Woman Be
06 Urntitled. wav

OF - MHFC_wav

U5 - bo.wav i |':- ﬂl

TRz Audio Largtnr| A

Fuil | Copy ArEept: | Help |

obr. 25

Objevi se pred vami okno Media Assistant (obr. 25). V pravé Casti prohledavate
adresatovou strukturu libovolného disku a hledate soubor zvoleného typu a ptipony.
V pravé casti se pak objevi ndhled na obrazek, ptipadné si pak mtizete piehrat
nalezeny soubor s videem, audiem ¢i animaci. Tlacitko Copy pak slouzi ke
zkopirovani zvoleného souboru do pfislusného adresare. Tlacitko Accept je
vyuzitelné pouze v kombinaci s obrdzkem a ma stejnou funkci jako diive popsany
postup pro import externi grafiky (volba menu File/Import Graphics), tzn. pienese
vybrany obrazek do show jako objekt typu Graphics nebo Vectorgraphics .
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A ted’ néco k formatim soubord. O grafice jsem jiz mluvil, takZze ted vam

predstavim ostatni podporované formaty.

Formaty zvukovych souborti:

e Windows Audio Volume — zvukovy soubor platformy Windows (*. WAV)
e Musical Instrument Digital Interface — hudebni soubor (redukovany format

midi) (* MID)
Doporu¢enym formatem je * WAV, 8 bit, 22 KHz, Mono pro mluvené slovo, 16
bitl, 44 KHz, Mono pro hudbu. S piehravanim téchto souborii nejsou Zadné
problémy v syst¢tmu Windows, tudiz 1 prehravani v Join Multimedia je

bezproblémové. Je Skoda, ze mezi podporovanymi formaty chybi komprimovany
format pro hudbu MP3.

Formaty soubort s animacemi:

. FLC
o FLI

Jedna se o formaty anima¢niho programu Autodesk.

Formaty souborti s videem:
e Motion Picture Expert Group (* MPG)
o Apple QuickTime Movie (* MOY)

e Audio video interleave - Video for Windows (*.AVI)

S ptrehravanim videa se vyskytuji potize. Samotna ptipona souboru vam toho moc
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nefekne, video ve formatu AVI mutze byt komprimovano pomoci kodeku, jichz
existuje bezpocet, stejné tak soubor s piiponou * MPG miize byt komprimovan jako
MPEG]I, 2, nebo 4. Nam se jako jediny pouzitelny format (resp. kodek) osvédcil
format vyrobcem doporuceny, tedy AVI komprimovany kodekem Indeo 5.

Piehravani souborti je pak jednoduché, do scriptu objektu nebo scény vlozite
ptislusny ptikaz. Pro pfehravani animaci je to piikaz Animation, jehoz parametry je
jméno souboru a soufadnice levého horniho a pravého dolniho rohu okna, ve kterém
se bude vSe odehravat. Video se pfehrava pomoci ptikazu Video, parametry jsou
stejné jako u Animation. Zvuky se piehravaji vloZzenim instrukce Audio, s parametry
jméno souboru a je-li pfehravanym zvukovym zdznamem soubor s pfiponou * MID,

pak jednim ze trojice ptedvoleb Standard/Parallel/Repeat.

3.6 Systémova tlacitka

Tato kapitola nepojednava o objektu typu Button, ale o pfedprogramované tlacitkové
listé, ktera, at’ chceme ¢i ne, musi byt ve vysledné prezentaci pfitomna. Na listé se

mohou nalézat tato tladitka:

e Forward — ptesun na nasledujici scénu

e Back —navrat na piedchazejici scénu

e Menu — skok na Menu (systémova scéna @Menii)

e Lexicon — otevie lexikon (systémova scéna (@Lexikon)
e Help — zobrazi napovedu (systémova scéna @Hilfe)

e  Exit — ukonci prezentaci
Ackoli jsou jednotliva tlacitka také objekty, nelze do nich nijak zasahovat, l1ze pouze

ménit jejich rozloZeni na ploSe prezentace, pripadné jejich vzhled. To se déje pomoci

volby menu Assistants/Layout. Po stisku tlacitka Buttons se objevi okno (obr. 26),
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kde se si mlizete zaskrtnout, ktera tlacitka budou na liste. Teoreticky, navzdory tomu,
co zde neustdle tvrdim, tedy Ze se bez listy neobejdete, nemusi byt na listé tlacitko
Zadné, prakticky by tam vsak mélo byt alespon tlacitko Exit, protoZe bez néj nelze

prezentaci korektné ukoncit.

Layout Assistant

Buttons Close
_ Menu bar

Buttan State Wiewny
v & Hormal Import
W |Help i Pressed
¥ | Lexicon

Graphic Help
¥ | Back i
¥ | Menu [¥ Color-transparent
W | Next - Transparent culurl

obr. 26

Program Join multimedia ma v zasobé 6 vzhledi tlacitkové listy (obr. 27). Méni se
pomoci tlac¢itka Menu bar. MizZete si dokonce naimportovat vlastni jednotliva
tlacitka pomoci tlacitka Import. Obrazky musi byt bitovymi mapami (* BMP, * DIB)
a smi mit velikost maximaln¢ 80 x 80 pixelt. Kazdé tlacitko ma dvé polohy,
normalni (Normal) a zmacknutou (Pressed). Chcete-li, aby tlacitko po zmacknuti
zménilo svij vzhled, musite importovat pro kazdé tlacitko 2 obrazky — polohy.
Prednastavené tlacitkové liSty uz 2 polohy obsahuji. Obrazky jsou na obdélnikovém
pozadi, kter¢é mlzete zpriihlednit (zaskrtnete volbu Color Transparent a vyberete

spravnou barvu).
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-4 - @?ﬁ? NG
© & @O @ IO,

obr. 27

Rozlozeni tlacitek na plose miizete upravit pomoci okna Assistants/Layout a tlacitka
Edit. Objevi se nahled na scénu s tlacitkovou liStou rozloZenou na jednotliva tlacitka,
se kterymi mtizete libovolné pohybovat. MiiZete je ponechat u sebe, takze budou
tvofit opravdovou listu, nebo je muzete odde€lit a libovolné rozhazet po plose

prezentace (obr. 28).

Vami vybrana tlacitka se v nezménéné podobé vyskytuji na vSech scéndch prezentace,
chcete-li, aby tomu tak nebylo musite na to jit oklikou. My jsme pri zpracovavani
nasi prezentace nepotiebna tlacitka prekryvali jinymi objekty (viastni tlacitka, vyrezy
pozadi). Piplat se se schovavanim otravného tlacitka Exit nam vzalo mnoho Casu
a hlavné psychickych sil. Kdyby tvlirci programu dali v piipadé tlacitek uzivateli vice
svobody, ucinili by tak program Join Multimedia univerzalnéjSim a vice ,,user

friendly*.
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Join Multimedia

obr. 28

3.7 Testovaci tlohy

Spravny systém pro vyvoj a tvorbu vyukovych programti by mél podporovat néjakou
formou i moznost vytvoieni prostiedkli pro navazani zpétné vazby se zdkem
(uzivatelem). Jinymi slovy, mél by umoznovat tvorbu testli nebo zkousek, pomoci
nichz by si zdk mohl ovéfit nabyté znalosti. Také program Join Multimedia
umoznuje vlozit do vytvoiené prezentace (vyukového programu) 3 typy testovacich

uloh. Jsou to:
e Assignment (Ptitazovaci ulohy)

e Multiple-choice (Ulohy vybirani z nékolika moznosti)
e  Drag & Drop (Ulohy ,, Tahni a pust™)
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Pritazovaci ulohy jsou takové, pfi kterych zak pfifazuje pojmy z jedné mnoziny

k pojmim z mnoziny druhé na zadkladé logickych souvislosti. Tvoii se pomoci

polozky menu Assistant/Dialog/Assignment. Otevie se okno pro tvorbu pfifazovacich

uloh (obr. 29). Pfifazovaci ulohy opé€t nejsou soucésti souboru s projektem, jsou

uloZzeny v externim souboru ZO.JMX. Nenachazi-li se tento soubor v aktudlnim

adresaii (ten, ve kterém je ulozena prezentace), program ho vytvori. Chcete-li si do

projektu naimportovat jiz dfive vytvotfené ulohy, musite si zminény soubor

nakopirovat do aktudlniho adresafe, nebo pouzit volbu z tUvodni obrazovky

File/Update Interactions/Lexicon, ktera vlastné ned¢ld nic jiného — program

nakopiruje vybrany soubor do aktudlniho adresére.

Dlalog asslstant - Asslgnment tasks

Priradte hlavni méeta ke etatam:

Berlin

Par

Praha

Lunlyn

Madrid

Washington

Tokic

[2] [=] [=] [+ [=] [=] [=] [ [~] [5]

Caeska republika

Hemecko

Francie

Japronzho

Exit

Lave

Delete

=
&
LE

Preview

Velka Eritanie

nsa

Spanelskc

L LT LTl (o] (e S ] 5] [

[darmes | prirazeni_1

Solutior: 3,1,2.7,4.6.5 IC o

Mo, of seleclion points:

ke, of sssigrments:

T

T

obr. 29
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Do horniho pole okna se vklada formulace tkolu, v poli levém je jedna mnoZina
pojmi s poradovymi Cisly, v poli pravé je druhd mnozina. Interakce se urcuji
zapsanim potadového Cisla pojmu z levé Casti do prazdného policka u piislusného
pojmu z ¢asti pravé. Do spodniho pole se zapisuje jméno tlohy, pomoci n¢hoz se na
danou Ulohu Ize odvolat ve scriptu. Vpravo jsou pak tlaitka pro uloZeni Ulohy
(Save), vytvoreni dal§i (New), smazani existujici (Delete). TlaCitko Prewiev vam
umozni prohlédnout si, jak bude tloha v show vypadat (obr. 30). Sipkami listujete

v existujicich tlohéach, Index zobrazuje jejich seznam.

"
o
(8
.

Prirardte hlavni mésta ke staim
i IIl Derlin I_ Ceshiaepubliba
p El Pariz I_ Hémecko <
::-: El o I_ Francie
(E EI Lendyn | Japonsko
[# ] maana [ Velka Britanie
g:“ El Waszhingtan l_ e
;,:*’ IT' LELe l_ Spansleko
o

E

E' . -’ !i:"" iz *’ﬁﬁ“"” A et L A G i R s A R T TR O .J
w o M j
- 3 Cancel ¥ ,g
d-'-'.r*{ -}Hﬁ

3.7.2 Multple-Choice

Ulohy Multiple-choice (vybér z moznosti) nabizeji na polozenou otazku nékolik
moznosti odpovédi, z nichz mize byt nékolik spravnych. Test, ktery je soucasti
naseho vyukového programu ,,U¢ime se s multimédii* obsahuje vyluéné pravé tlohy
tohoto typu. Ulohy se tentokrate tvori pomoci Assistants/Dialog/Multiple-choice
(obr. 31) a postup je analogicky k pfedchozimu. Soubor s témito tlohami se jmenuje

MC.JMX a naklada se s nim stejné€ jako se souborem ZO.JMX.
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Dialoy Assistant - Multiple chuice tasks

Ktory programavac jazyli jo vhodny pro tucrbu systimowyeh pregrami ? Exn

'S Save

Basic

Pascal Delete

i

Preview

ndlex
=] =]

Help

L

L

T A I I

Marme: |test_ﬂ Mo, Of gelection points: 3

Solution: 1 12 13

obr. 31

Do horniho pole se vklada otazka, do poli pod nim moZnosti, spravné se oznacuji
kiizkem do policka vedle odpovédi. Z dispozici je taktéz nahled (Prewiev) (obr. 32).
Opét je nutné viozZit jméno, pomoci kterého se na tuto konkrétni ulohu budeme
pozdeji odkazovat. Ziistane-li polozka se jménem ulohy nevyplnéna, nebude mit
uloha zadné jméno (do jména se ani neulozi identifikacni cislo — testovacim uloham
jsou pridélovana nizkd identifikacni cisla pocinaje id0) a nemaji nic spolecného
s identifikacnimi cisly objektii a scén) a na takovou ulohu se pak tézko odkazuje.
Navic program umoznuje mit vice uloh se stejnym jménem, takze lze sestavit test
slozeny z uloh, které se nijak nejmenuji a vyznat se v takovém testu miize byt

problém.
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ST R ER T R i
e BT
Ktery programovaci jazyk je vhodny pro tverbu systémowych programu?
I_ C
|_ Basic
I_ Pascal
o e TR e T el e ST
s o B ot Cancel LR T g e
A R et I - o R o A o P
W e e e T R T BN e gt T 1 e Pt
obr. 32

3.7.3 Drag & Drop

Ulohy typu Drag & Drop pracuji na jiném principu nez predchazejici dva typy. Jsou
soucasti prezentace, nemaji Zadné externi soubory. Jedna se o ulohy, kdy se taZzenim
mysi (kliknout, drZet a posouvat) premistuji objekty z jedné mnoZziny na objekty
z druhé mnoziny. Aby bylo mozno objekty pfemistovat, implementovali jim tviirci
programu Join Multimedia specialni vlastnost Drag & Drop. Po kliknuti na piislusné
tlacitko v okné vlastnosti objektu se otevie dalsi okno (obr. 33), kde muizete urcit
(povolit) objektu bud’ aby byl tim pfemistovanym (A/low dragging), nebo tim, na
ktery se budou jiné objekty umistovat (Allow dropping). Muzete zaskrtnout obé
moznosti. Vlastnost Hide dragged object (Skryj taZzeny objekt) se navenek nijak
neprojevuje, tazeny objekt je pfi pretahovani skryty neustale. Oficidlni ptirucka o této
vlastnosti radéji taktné mlci. Do objekti s vlastnosti Allow dragging neni mozno

vkladat instrukce.

Pii tvorbé téchto uloh je potieba obezietné pracovat s vlastnosti Layer (Vrstva).
Tazené objekty by méli byt ve vySsi vrstvé neZ objekty, na které se umistuje
(nezada-li si tvirciv zamér jinak). Také se zde uplatni jiz zminéna pfiprava
scény — do scriptu se vlozi ptikazy pro ndvrat piresouvanych objektti na ptivodni

soufadnice. Také spravné ,,odpovédi* se definuji az ve scriptu.
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[v Allow dragging
[ Allow dropping Cancel |

[T Hide dragged object
Help |

obr. 33

3.7.4 Vyhodnocovani tloh

V pripad¢ uloh typu Assigment a Multiple-choice se vyhodnocovani déje ve scriptu
(at uz objektu ¢i scény) pomoci ptikazti Dialog a Analyze. Piikaz Dialog, jehoz

parametrem je jméno a typ ulohy, vyvolé tuto tlohu (obr. 34).

Dialog {MultipleChoice, test_T")

Analyze ("Textfield text_sprawne”,Correct})
Analyze {"Textfield text_spatne”Wrong)
Dialeg {MultipleChoice, Test_§")

Analyze ("Textfield text_sprawne”.Correct)
Analyze ("Textfield text_spatne”Wrong)
Dialog (Multiple Choice, test_9")

Analyze ("Textfield text_spravne”,Correct)
Analyze ("Textfield text_spatne™Wrong)
Dialog (MulipleChoice, test_107)

Analyze ("Textfield text_spravne”,Cormect)
Analyze ("Textfield text_spatne” Wronagl

_x
—
e
e
o
a5

obr. 34
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Object instruction list

Textfield text_spatne oK

[

Aclions Show (“Textfield text_spatne™) -
Audio ("splach.wav™, Standaid”} I Copy

Hide ("Textfield text_spatna™) T
Paste

|

Delete

Modify

Command |Show vl

Dbiject type [Textield |

Hame |te:t_5|:r-11ne |

A

b

Copy lromﬁ

E

obr. 35

Po zodpovézeni otazky pfichazi ke slovu dvojice ptikazii Analyze. Jeden piikaz
uruje co se ma vykonat pii spravné odpovédi (parametr Correct), druhy urCuje
reakci na Spatnou odpovéd’ (parametr Wrong). Piikaz Analyze se odvolava na néjaky
objekt, jehoz instrukce (script) se maji provést (obr. 35). Na obrazku je script
textoveho pole spatne z naSeho vyukového programu. Pti Spatné odpovédi se zobrazi

napis ,,Spatn¢*, zazni zvuk splachujiciho zachodu a napis zmizi.

vvvvvv

(pouze tam a nikam jinam) vlozite opét piikaz Dialog, parametry budou typ ulohy
Drag & Drop a feSeni (Solution). Do této kolonky se zapisuji spravné dvojice
objektl: pl=z2,p2=zI1,p3=z3,atd., (zapisuje se tak, jak vidite, tedy bez mezer)

pfi¢emz p jsou pietahované objekty a z objekty, na které se maji tyto objekty umistit
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(obr. 36). K vyhodnoceni musi byt na scéné n&jaky objekt (tlacitko), pomoci které¢ho
pocitaci oznamite, Ze mate hotovo a ze vam muize zkontrolovat spravnost feSeni. Do

scriptu tohoto objektu vloZite ptikaz Analyze tak, jak byl popsén v predchozim

odstavci.
Scene script
Seene I 31 oK |
Preparation
for entiy 1o [ Move (Polygon trof".1,283,240) Cancel
DT Move ("Ellipsis kruh"1,400,240) i
Hide (“Textfield spravne”) * Undo
Scene
actions Copy
Paste
Delete
@] o]
Modify
Command |Dialog ~||
Add
Type [I]r agAndDrop ﬂl
Solution |mun-:-uul._dira.t.oj-imi_cln,nm-cm_diua |
_ tew |

obr. 36

Program Join multimedia tedy umi vytvofit jednoduchy test se tiemi typy uloh
a kazdou zvlast’ vyhodnotit. Uz vS8ak neumi vyhodnotit test jako celek, tedy spocitat
spravné a Spatné odpovédi a oznamkovat zkouSeného. DalSi nevyhodou je
neomezeny ¢as na odpovéd — program po zvoleni odpovédi vzdy cekd na jeji
,»odeslani* stiskem tla¢itka. Tyto dva nedostatky degraduji funkci testu ve vyukovém

programu na pouhé piijemné zpestieni vyuky (i kdyZ to také neni na Skodu).
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3.8 Tvorba spustitelné prezentace

Po dokonceni projektu je potteba pievést jej do formy, kterd by umoziovala spustit
hotovy produkt na pocitaci bez nutnosti instalovat cely systém Join Multimedia. Se
soubory samotné prezentace se nic nedéje, pouze se k nim pfilozi program Join
Multimedia Launcher, ktery funguje na podobném principu jako program
PowerpointWiever. Stejné jak je PowerpointWiever vyextrahovanym prohlizecim
modulem programu Powerpoint, je 1 Join Multimedia Launcher prohlizecim
modulem systému Join Multimedia. Samotna tvorba spustitelné verze prezentace se

realizuje pomoci volby menu File/Create CD/Diskette version.

Existuji dv€ moznosti jak projekt exportovat, bud’ jako CD verzi, nebo jako verzi na
diskety. V ptipadé CD verze se v aktualnim adresati vytvori podadresat CD, do
kterého se nakopiruje program Join Multimedia Launcher, soubor s projektem
(*JMM), soubory s piiponou *JMX (Ulohy, lexikon) a adresdfe s multimédii
(VIDEO, AUDIO, ANIMATION — adresat s obrazky GRAPH se nekopiruje, veSkera
grafika je soucasti souboru s prezentaci). Do adresafe CD je potfeba rucné
nakopirovat soubor CESTINA.EXE z CD Join Multimedia. Tento soubor s podporou
¢eStiny neni soucasti instalace programu (podobné jako soubor s oficialni piiruckou
PRIRUCKA.PDF) a musi byt proto zkopirovan z instalacniho CD ru¢né€. Obsah

adresaie CD se nasledné vypali na médium.

DalSi moZnosti je exportovat verzi pro diskety. VeSkeré¢ vySe zminéné soubory
a adresafe jsou pak zkomprimovany pomoci programu ARJ.EXE na balicky
o velikosti 1,44 MB, aby se vesly na standardni 3.5 disketu. Tato varianta je vhodna
pouze po prendseni Cdsti prezentace pri tvorbé, absolutné se nehodi pro zaverecny
znacny stupen komprese a i tak jsou dosti objemné a zabraly by desitky disket. Proto

je vhodnéjsi v pripadé multimedidlnich prezentaci pouzivat pouze prvni variantu
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a proto také v hardwarovych narocich uvadim RW mechaniku, ktera teoreticky neni

nutnosti.

Prezentace se pak rozbiha spusténim programu Join Multimedia Launcher
(JSTART.EXE) a vybranim souboru s prezentaci (obr. 37). Na nékterych pocitacich se
stavd, ze operacni systéem ohlasi nedostatek paméti a prezentace pak nelze spustit. To
se da obejit pouze nainstalovani celého systemu Join Multimedia na prislusny

pocitac a spusténim prezentace napr. pres volbu menu uvodni obrazovky File/Run.

Bl Join Multimedia Launcher EI

Show: multimedia.jmm

St [ Next |

obr. 37
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ZAVER

Smyslem prace bylo pfibliZit pfipadnym zajemciim problematiku tvorby vyukovych
multimedidlnich programti. Je to persondlné i financn€ naro¢ny proces, ktery je
obvykle zaloZen na tymové praci specialisti z nckolika oborti. Nicméné pomoci
vyspélych softwarovych prostiedkli mize jednoduchy vyukovy program vytvofit
1 jednotlivec — samotny ucitel. Za nejdillezitéj$i jsem ale povazoval predstaveni
zastupce praveé takového softwaru — autorského systému Join Multimedia od firmy
Siemens, ptfi¢emz jsem se zamefil na nekteré jeho zaludnosti a nedokonalosti. Ackoli
je zifejmé, ze program je Sity horkou jehlou a ma nékteré podstatné systémové
nedostatky, je dobrou alternativou (naSe Skola ho uziva zdarma) k profesiondlnim

a nakladnym autorskym systémiim.

Podatilo se mi odkryt n€které zdvazné nedostatky, tim nejvEtSim je nedostateCnd
lokalizace programu. Jak plyne z definice tohoto slova, kterou uvadim v kapitole 1.2,
lokalizace neznamend pouze prelozeni zahrani¢niho produktu do ceStiny (ke
keterému v pifipadé programu Join Multimedia stejné nedoSlo) a podpora
interpunkce. Mnohem dulezitéjsi je podpora jazykovych zvyklosti zemé a hlavné
gramatickych vlastnosti jazyka. Jak se ukéazalo v ptipad¢ lexikonu, program Join
Multimedia v tomto ohledu zklamal. Na druhé stran¢ ani tyto, ani ostatni problémy
nenaruSuji funkcénost programu, takZe se s nim daji s ur€itymi omezenimi vytvaret

kvalitni produkty (multimediani prezentace ¢i vyukové programy).

Pocitace budou ve vyuce na Skolach zaujimat stale vice mista. Diive ¢i pozdé&ji se
kazdy ucitel 1 74k setkd s néjakym multimedidlnim vyukovym programem. At uz
s bézn€ dostupnym komerénim, €1 pedagogem specidlné vyvinutym piimo pro své
zaky. Prostfednictvim systému Join Multimedia se mohou ucitelé 1 studenti na
Skolach, které jej maji k dispozici, seznamit s tvorbou vyukovych programi.

Vysledkem takového seznamovani pak zfejmé bude néjaky vyukovy program
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podobny tomu nasemu, ktery bude moci byt dale vyuzivan ve vyuce.

Myslim, Ze tato prace, ve spojeni s oficialni pfiruckou a piilozenym ukazkovym
(a ocenénym) vyukovym programem bude dobrym privodcem studentiim a ucitelim

kteti by se chtéli praci s programem Join Multimedia vénovat.
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