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Anotace

Bakalatska prace popisuje ndvrh a tvorbu kurzl pro vzdalenou vyuku. Ty jsou tvofeny
v programu Macromedia Flash, pfedev§im diky Siroké Skale pouziti vysledného programu.
Kurzy jsou vytvoreny na zékladé¢ podkladii dodanych vedoucim prace a ptizplisobeny na
zaklad¢ spole¢nych konzultaci tak, aby pro Ctenafe byly co nejprehlednéjsi, co mozna
nejvice pedagogicky pifinosné a umoznily ¢tendii ndzorné si prohlédnout probirané téma,

v$e v mife, kterou si sam ¢tenar zvoli.

Annotation

The goal of this bachelor degree thesis is to describe design and implemenation of the
distant learning classes, created in Macromedia Flash, using wide scale of various features
of the final program. The classes are based on materials specified by Tutor of the class, and
modified in course of mutual consultations in order to maximize transparency and teaching
benefit, but also to allow to the reader to visually examine the specific topic, in preferred

level of detail.



Obsah
1. Uvod

2. Zakladni informace o programu
P IO o) F: TS oo 1 741 3
2.2 FOrMALY VYStUPU. .. ettt et e e e e e e e e e
3. Flash dokument
3.1 Vytvoteni nového Flash dokumentu..................oooiiiiii i,
3.2 Nastaveni vlastnosti Flash dokumentu.....................oo,
3.3 Zékladni prvky Flash dokumentu...................ocooiiiiiiiiiii e,
3.3.1 Panely nastroji a Knthovny............c.ooiiiiiiiiiiiiiii e
3.3.2SCENY @ VISIVY ..ttt
3.3.3 Casova 082 @ PlOChA. . .......oouueiii e
3.4 Panel nastrojii pro tvorbu a Gpravu Flash dokumentu..............................
3.4.1 Pravidla pro Kresleni...........cooeiiiiiiiiiiiiiiiiie e,
342 Barevnd paleta.......oooiiiniiii e
3.4.3 Prvky panelu ndstrojl...........oooiiiiiiiiii
3.4.4 Sekce Nahledu.......o.ovuiieiii i
3.5 SYMDOLY . .ot
4. Kurzy pro vzdalenou vyuku
41 KUIZ L.
4.1.1 Zadéni kurzu a jeho analyza...............ocooiiiiiiiii e,
4.1.2 Vytvoreni KUrzu........c.oouiiii i e
A2 KUIZ 2.
4.2.1 Zadani kurzu a jeho analyza. ...,
4.2.2 Vytvoreni KUrZu.........ooieiiiiiiii e,
A3 KUIZ e
4.3.1 Zadani kurzu a jeho analyza..............ccooiiiiiiiii e,
4.3.2 Vytvoreni Kurzu..........ooooiiiiii e
5. Publikovani vytvorenych kurzi
5.1 Volba formatu VYStUPU. .....oeiitiii it eee e
5.2 Vyuziti Preloaderu........o.ooouiiiiii e

6. Zavér

vi

10
14
14
15
15
15
16
20
20
21
23
23
24
27
27
29
31



7. Literatura

8. Prilohy

Vil

32
33



1. Uvod

Ukolem této prace je sezndmit se s prostfedim programu Macromedia Flash a pomoci
néj vytvorit nékolik kurzii pro rozsifeni vyuky pfedmétu Programovatelné automaty.

Materialy, které se v kurzech objevi, dodava spoleéné s pozadavky na realizaci vedouci
této bakalarskeé prace.

Cilem prace je realizovat na zakladé¢ dodanych podkladii a pozadavkl tyto kurzy tak,
aby se v budoucnu daly vyuzit na Skolnim vyukovém portalu, slouzicim ke zdokonaleni

znalosti studentd zajimajicich se o danou problematiku.

Nasledujici kapitoly popisuji vyvojové prostiedi programu Macromedia Flash, jeho
zékladni prvky a néstroje, dale rozvrzeni a realizaci pozadovanych kurzil a jejich zadvérecné

zpracovani pro dosazeni pozadovaného formatu vystupu.

Pro realizaci ukolu je pouzit program Macromedia Flash Professional verze 8. Jelikoz se
od sebe jednotlivé verze 1i8i nejen vzhledem, ale i Skdlou dostupnych moznosti a jejich
rozmisténim, je tfeba zminit, Ze nasledujici kapitoly vychazeji z pouzivané verze a pfii
aplikaci na ostatni verze je tfeba brat je s rezervou. ZkusSebni verze pouzitého programu je
k dispozici na ptfilozeném CD. Aktudlni verzi programu Macromedia Flash lze ziskat na

internetovych strankach http://www.adobe.com .



http://www.adobe.com/

2. Zakladni informace o programu

Tato kapitola popisuje vyuziti programu v riznych aplikacich a prezentuje Skélu
vystupnich forméatt programt ve Flashi vytvofenych. Soucasné tak dava odpovéd’, pro¢ byl

tento program pro realizaci kurzii vybran.

2.1 Oblast vyuziti

Flash je program pro vytvafeni interaktivnich animaci. Je to program, ktery si ziskal a
stale ziskava nové ptiznivce pro své rozsadhlé moznosti. Animace vytvarené v programu
Flash nejsou bezpodminecéné ureny pro web, ale jejich vyuziti je zde nejCastéjsi. Také
kurzy realizované v této praci jsou ureny pro dal$i zpracovani a zakomponovani do
webovych stranek vyukového portalu. V téchto ptfipadech by animace méla byt
integrovanou a pfirozenou soucasti stranek, a ne cizorodym, pouze efektnim prvkem, ktery
navstévnika pfi opakovanych pfistupech na stranky jiz nezaujme, ¢i dokonce bude zdrzovat.

I z tohoto hlediska je dobré rozvrzeni kurzu pted vlastni tvorbou ditkladn€ promyslet.

2.2 Formaty vystupu

Vytvafené animace se ukladaji ve formatu *.fla, coZ je interni format Flashe. Chceme-
li vytvofenou animaci prezentovat, at’ uz na webu, i jinde, je tteba FLA soubor publikovat.
K tomu nabizi program nékolik vystupnich formath, které maji navic své upiesiujici
nastaveni. NejCastéji pouzivany format je *.swf, externi format Flashe. Pouzivd se ve
spojeni se souborem *.html. Vyhodou je, ze program vytvoti ze souboru FLA dva soubory,
SWF a HTML, pti¢emz do souboru HTML ulozi informace o souboru SWF a ten se pfi
prohlizeni HTML stranky v prohlize¢i nacte. Vysledny HTML soubor Ize doplnit dal§imi
HTML prvky a tak k animaci pfidat kompletni obsah webové stranky, které je animace
soucasti. Mezi upfesnujici volby této moznosti publikovani patii moznost nastaveni
komprese klipu, kvality pouzitych obrazki, ptipadné audio soubort, je-li animace doplnéna
o zvukovy doprovod. U HTML souboru je dale mozné urcit rozméry okna pro SWF
animaci, jeji zarovnani a moznosti piehravani, jako jsou pauza na zacatku, moZzZnost
zobrazeni menu , ¢i moznost nastaveni smycky nepietrzitého piehravani. Naopak drobnou
nevyhodou této volby publikovani je nutnost mit v prohlize¢i instalovan Flash Player

plugin, ktery je vSak v aktudlni verzi volné¢ dostupny na webovych strankach



http://www.adobe.com a tedy by ¢tenar vzdalenych kurzi nemél mit problém se ziskanim

pluginu a prohlizenim kurzi.

Pokud bychom vytvareli animace, u kterych bychom si nebyli jisti, zda bude mit
adresat pfistup k vySe zminovanému piehravaci, ¢i k pocitaci s webovym prohlizeCem, je
vhodné pouzit format publikovani Windows Projektor, kde vysledny soubor je spustitelny
soubor EXE (*.exe), vkterém je kromé vytvoifené¢ animace zakomponovan potiebny
piehravac. Nevyhodou této moznosti publikovani je vSak fakt, ze EXE soubor je objemné;jsi
pravé o integrovany piehravac a neda se ptimo umistit na webovou stranku.

Dalsi formaty vystupu jsou staticky, ¢i animovany obrazek GIF (*.gif), ¢i obrazky

JPEG (*jpg) ¢i PNG (*.png) .


http://www.adobe.com/

3. Flash dokument

Néplni této kapitoly je popis vytvofeni a pfizpisobeni dokumentu v programu

Macromedia Flash. Dale kapitola pojednava o prvcich, které se vazi na a ovliviuji takovy

dokument a také popisuje dostupné nastroje programu. Vycet je omezen na ty ndstroje,

které se tykaji a jsou pouzivany v jakémkoliv Flash souboru, jde tedy o néstroje zakladni,

jelikoz detailni popis vSech soucasti programu neni cilem této prace.

3.1 Vytvoreni nového Flash dokumentu

V programu Macromedia Flash lze vytvaret nékolik typt dokumentt podle zaméru

vyuziti vysledku. Patifi mezi n¢:

a)

b)

c)

d)

g)

Flash dokument — pouziva se k nastaveni médii a struktury pro Flash filmy
a aplikace

Prezentace Flash Slide — pro vytvoteni prezentace vyhovujici sekvenénimu
obsahu jako napftiklad slide show

Aplikace Flash Form — idealni pro nelinearni aplikace na bazi formulait
s ndsobnymi moznostmi v ramci jednoho vizualniho prostoru

Soubor ActionScript — pomoci této volby lze vytvofit externi soubor
ActionScriptu (*.as), ktery je upravitelny v okné skriptu. ActionScript je
skriptovaci jazyk Flashe a je pouzivan pro kontrolu akci, operatort,
objektt, tid a ostatnich prvka ve filmu a aplikacich. Tyto externi skripty se
poté daji vyuzit v riznych aplikacich, ¢i se jimi daji nastavovat soubory
Flash projektu.

Komunika¢ni soubor ActScript — vytvofi externi soubor komunikace
ActionScriptu (*.asc). Ten je ze strany serveru uZivan pro tvorbu
efektivnich a flexibilnich klientskych aplikaci Macromedia Flash
Communication Server MX.

Soubor Flash JavaScript — slouzi pro tvorbu externiho souboru JavaScriptu
(*.jsfl). Rozhrani programovaciho jazyka aplikace Flash JavaScript (API)
jsou vlastni funkce JavaScriptu zabudované do Flashe. Flash Javascript API
je pouzivan ve Flashi pfes panel Historie a menu Ptikaz.

Flash Projekt — vybuduje soubor Flash projektu (*.flp). Takovyto soubor se

pouziva pro seskupeni odpovidajicich soubort (*.fla, *.as, *.jsfl a soubory



médii), nastaveni publika¢nich moznosti pro skupinu, a vlozit moznost

kontroly verze.

Pro nas zdmér je nejvhodnéjsi pouzivat volbu a) Flash dokument , a proto se dalsi

kapitoly budou tykat prave ji.

3.2 Nastaveni vlastnosti Flash dokumentu

Po vytvoteni nového Flash dokumentu je pied zahdjenim tvorby samotného obsahu
vhodné nastavit zdkladni vlastnosti. Ty zvolime v okné Vlastnosti dokumentu, které se da
vyvolat bud’ poklepanim mySi na zalozku Vlastnosti, nebo kombinaci klaves CTRL+F3.
Nabizi se ndm vyplnéni titulku a popisu dokumentu, co je vSak dilezitéjsi je rozvrhnout si
rozméry pracovniho okna a tedy i vyslednou velikost aktivniho okna, v kterém bude
animace probihat. Na vybér jsou i jednotky, ve kterych rozméry budeme zadavat.

Dalsi, zejména pro Casované¢ animace nemén¢ dulezita vlastnost je pocet snimkil za
vtefinu, tedy rychlost animace. Pro plynulé pfechody v animaci je vhodné tuto hodnotu
ponechat na vychozi hodnoté, coz je 12 snimkl za vtefinu. Pro komfortni podivanou se
doporucuje hodnota alespon 16 snimkl za vtefinu, ale optimalni pocet je dobré zvazit na
zéklad€¢ obsahu tvofené¢ho dokumentu s pfihlédnutim k faktu délky animace. Plati améra
¢im del$i pozadovana animace a ¢im vice snimkd za vtetinu, tim vyssi objem vysledného
dokumentu.

Posledni nastavitelna vlastnost je barva pozadi pracovni plochy.

3.3 Zakladni prvky Flash dokumentu

3.3.1 Panely nastroju a knihovny

Nastroje v panelu néstroji ndm umoziuji kreslit, malovat, vybirat a meénit naSe
vytvory a zménit nahled na Plochu. Panel néstrojl je rozdélen do ¢tyt sekei:
a) sekce Nastroji obsahujici kresleni, malovani a nastroje vybéri
b) sekce Nahledu obsahujici nastroje pro piiblizovani a pfepinani do okna
aplikace
c) sekce Barev obsahujici méni¢e barevnych vyplni a kresleni car
d) sekce Moznosti zobrazujici moznosti zmény vybraného nastroje, které¢ maji

vliv na jeho kresleni nebo editovani



Jelikoz se jedna o hlavni panel programu, budeme se jeho prvkim vénovat
v samostatné kapitole nize (kap. 3.4).

Kromé¢ hlavniho panelu nastroji program disponuje Sirokou Skélou plovoucich panelti.
Ty ndm pomdhaji ménit, organizovat a nahlizet na prvky na$i animace. Vlastnosti
vybraného prvku mizeme ovladat pomoci moznosti, které jsou k nému k dispozici.

Panely ve Flashi ndm umoznuji praci s objekty, barvami, textem, instancemi, ramy,
obrazy a celou animaci. Nabidka kompletniho seznamu dostupnych paneli se nam
zptistupni po rozbaleni menu Okno.

Pii praci miizeme tyto panely zobrazovat, skryvat ¢i seskupovat podle nasich piedstav
a aktudlniho vyuziti. VétSina panelli navic obsahuje kontextovou nabidku s dalSimi
moznostmi. Ta je indikovana trojuhelnikem v pravém hornim rohu panelu. Kontextova
nabidka je téZ piitomna téméf u viech objektli dokumentu (Plocha, Casova osa) a prvki
nami vkladanych do animace. Nabidka se rozbali po stisku pravého tlacitka mysi a obsahuje

ptikazy vztahujici se k danému vybéru.

Knihovna v animaci Flashe uchovavd symboly, vetné téch, které byly ve Flashi
vytvofeny a téch, které byly do Flashe importovany, a umoZziuje nam tyto soubory prohlizet
a organizovat béhem nasi prace. Okno Knihovna zobrazuje posuvny seznam se jmény vsech
polozek v knihovné obsazenych. Ikona vedle jména polozky v knihovné vyjadiuje typ
souboru dané polozky. Po vybrani polozky se zobrazi jeji ndhled. Jedna-li se o animovanou
polozku, ¢i zvukovy klip, je mozné ji piehrat.

Polozky knihovny lze organizovat do slozek a poté je exportovat a sdilet, vytvaret

vlastni kolekce prvk, ¢i je editovat v externim editoru.

3.3.2 Scény a Vrstvy

Scény se pouzivaji napiiklad pro tématickou organizaci animace. Mizeme naptiklad
pouzit zvlastni scénu pro uvodni, hlavni a zavéreCnou cast animace. Pii publikovani
animace Flash, kterd obsahuje vice neZ jednu scénu, se piehraji scény v souboru SWF
vjedné sekvenci v takovém potadi, vjakém jsou usporddany na Panelu scén ve FLA
souboru. Snimky v souboru SWF jsou ocislovany za sebou ve scénach. Naptiklad pokud
obsahuje animace dvé scény, znichz kazdd ma deset snimkil, snimky ve Scéné 2 jsou
ocislovany 11-20.

Scény mizeme pifidavat, mazat, duplikovat, pfejmenovavat nebo ménit. Pro

pozastaveni nebo zastaveni animace po kazdé scéné nebo pro umoznéni uzivateli navigace



v nelinearnim potradi mizeme pouzit Akce — sady instrukci napsanych v ActionScript, které
se spusti a pobézi, kdyz nastane urcita udalost. Udalosti, které mohou spustit akci, jsou bud’
dosazeni snimku pfi piehravani nebo kliknuti na tla¢itko, nebo mackani klaves na klavesnici

uzivatelem.

Vrstvy jsou jako prihledné listy s natérem umisténé postupné nad sebou. Pti vytvoreni
Flash dokumentu obsahuje jednu vrstvu. Pro lep$i organizaci vytvoru, animaci a dalSich
prvkit mizeme ptidat dalsi vrstvy. Na jedné vrstve Ize kreslit a upravovat vrstvy bez vlivu
na ostatni vrstvy. Pokud na vrstvé nic neni, lze pies ni vidét vrstvy pod ni.

Pocet vrstev je omezen pouze paméti pocitace a vrstvy nezvysuji velikost souboru nasi
publikované animace. Vrstvy miZzeme skryvat, zamykat, nebo zobrazovat jejich obsah jako
obrysy. Miizeme téZ ménit pofadi vrstev, je vSak tfeba mit na védomi, Ze vrstva vySe
v seznamu vrstev prekryje vrstvu nize. Pofadi vrstev tedy ovliviluje podobu animace.
Kazdou vrstvu je dobré pojmenovat, aby Iépe vystihovala sviij obsah. Ten lze téz zjistit
pomoci barevnych obrysi prvka a tedy je i vhodné piifadit kazdé vrstvé jinou barvu
obrysovych car.

Pro pomoc pfi kresleni 1ze pouzit i tzv. vodici vrstvu. Tu mizeme vytvorit z jakékoliv
vrstvy zménou jejich vlastnosti. Vodici vrstvy pak v ptehledu vrstev rozezname od ostatnich
vrstev pomoci vodici ikony nalevo od jména vrstvy. Vodici vrstvy se neobjevi
v publikované animaci ptehravace Flash. Mlzeme téZ vytvoftit vodici vrstvu pohybu. Tou
muizeme regulovat pohyb objektii v animaci vykreslujici pohyb. Takovato vodici vrstva pak
udava trasu pohybu objektlti v animaci. Pfetdhnuti normalni vrstvy na vodici vrstvu pfeméni
vodici vrstvu na vodici vrstvu pohybu. Abychom zabranili ndhodné konverzi vodici vrstvy,

je vhodné umistit vSechny vodici vrstvy na konec potadi vrstev.

3.3.3 Casové osa a Plocha

Casové osa organizuje a kontroluje obsah animace ve vrstvach a snimcich z asového
hlediska. Hlavni komponenty ¢asové osy jsou vrstvy, snimky a pfehravani.

Vrstvy animace jsou vyjmenovany ve sloupci na levé strané Casové osy. Snimky
obsazené v kazdé vrstvé se zobrazuji v fad¢ jména vrstvy, smérem doprava. Zahlavi ¢asové
osy umisténé na jeho vrcholu ukazuje ¢islo snimku. Ukazatel piehravani oznacuje aktualni
snimek zobrazeny na plose.

Stav ¢asové osy zobrazeny v jeho spodni ¢asti oznacuje aktudlni ¢islo snimku, aktudlni

rychlost pfehravani a zbyvajici ¢as do aktualniho snimku.



V Casové ose mizeme zménit zpusob, kterym se snimky zobrazuji a zobrazit nahledy
obsahu snimktl. Casovéa osa ukazuje, na kterém misté v animaci dochazi k pohybu, véetné
animace snimek za snimkem, vykreslovani animace a trasy pohybu objektu. Dale mlizeme
vkladat, mazat, vybirat a pfemistovat snimky. Snimky muizeme také pietdhnout na nové
umisténi, at’ uz do stejné nebo jiné vrstvy. Casova osa se implicitné objevuje nad Plochou,
v horni ¢ésti okna animace. Jeji umisténi Ize ménit podle nasich aktualnich potieb, nebo

skryt pro uvolnéni mista na plose v situacich, kdy s osou nepotiebujeme pracovat.

Plocha se spolu s c¢asovou osou pouzivd ke kompletaci celé animace. Objekty
vytvoiené piimo na ploSe se nezobrazi v knihovné, pokud jsme se nerozhodli pfeménit je na
symbol. Plochu lze téZ pouZit k sestaveni importovanych objektil pro jednotlivé snimky.

Nejcastéji pouzivany panel nastroji, ktery se vaze k PloSe, je panel Zarovnani. Ten
nam umoziuje zarovnat zvolené objekty podél horizontdlni nebo vertikdlni osy. Objekty
muzeme zarovnat vertikaln¢ podél pravého okraje, do stfedu nebo podél dolniho okraje
zvolenych objektt. Okraje jsou urceny hrani¢nimi kraji uzavirajicimi kazdy zvoleny objekt.

Pouzitim Panelu zarovnani miiZeme rozttidit vybrané objekty tak, Ze jejich stiedy nebo
okraje jsou rozmistény rovnomérné. U vybranych objektli mizeme zménit velikost tak, aby
se horizontalni, nebo vertikalni rozméry vSech objektii shodovaly s nejvétsim oznacenym
objektem. Zvolené objekty miizeme téz zarovnat vzhledem k PloSe. Na zvolené objekty lze

pouzit jedno i vice zarovnani.

3.4 Panel nastroju pro tvorbu a upravu Flash dokumentu

3.4.1 Pravidla pro kresleni
Drive, nez se budeme vénovat samotné nabidce ndstroju, je dobré zminit né¢kolik
zékladnich fakta, které ve Flashi plati:
a) grafika, kterou v aplikaci vytvafime, je vektorovd a je tedy tvofena
jednotlivymi objekty, které mohou mit obrys a mohou mit vypli
b) vypli i obrys se chovaji jako samostatné objekty, nejsou tedy vlastnostmi
objektu jako takového, a miizeme je od sebe oddélit.
c) vedle nakreslené grafiky existuje moznost (a pro animace nutnost)

ptevedeni grafiky na tzv. symbol.



d) pri kresleni je mozné vyuzit schopnosti rozpoznavat tvary a prevadét kiivé
¢ary a ¢ary od ruky na piimky a hladké kiivky, stejné tak 1 od ruky kreslené

a riizné pokiivené obdélniky a elipsy.

3.4.2 Barevna paleta
Barevna paleta je jednou z ¢asti hlavniho panelu nastrojt.
Batwy MtuzZeme nastavit jak barvu pro obrysy, tak i barvu, kterou se budou

& B kreslit vypIng. Spodni tfi tlagitka umoZiuji nastavit:

¢ m
Ll

- pfeddefinované barvy, tj. Cernou a bilou
- pro nastroje obdélnik a elipsa lze potlacit barvu jak obrysu, tak i vyplné
- prohodit barvu vyplné a obrysu

Pro nastaveni barvy klepneme na barevnou plochu vedle ikony tuzky (barva obrysu)
- M Alpha: IM [v] E E nebo plechovky (barva
vypln¢). Levy sloupec
obsahuje zdkladni barvy

RGB a CMY. Hlavni

plocha vzorniku je tvofena

barvami webové palety.

Obsahuje 216 barev, které

by v prohlize¢i vzdy mély

byt  vérné  zobrazeny.

r Pozadovanou barvu bud

zvolime z nabizenych,
nebo miZeme zadat jeji RGB kdd, ktery udava zastoupeni jednotlivych barevnych slozek
v barvé. Proménna Alpha nastavuje miru prihlednosti barvy.

K dispozici mame téZ moznost vyuzit barevné prechody, které jsou zndzornény ve
spodni fadce (zleva): linearni Sedy, radialni Sedy, dale tfi radialni pro slozky RGB, linearni

chromovy a linedrni duhovy pfechod. Ty lze dale upravovat a ptizpisobovat.



3.4.3 Prvky panelu néstrojt

Panel nastroji obsahuje tyto prvky (po fadach zleva):

r:strn[;e - nastroj vybér (celkovy vyber) - nastroj podvybér (diléi vyber)
- - nastroj volné transformace - nastroj transformace prechodu
E = - nastroj linka - néstroj laso
d Q - ndstroj pero - nastroj text
@ A - nastroj oval - nastroj obdélnik
O 0O - nastroj tuzka - nastroj Stétec
v - nastroj kalamar - nastroj kyblik s barvou
f f - nastroj kapatko - nastroj guma

& &

ﬁ ﬁ? Panel nastrojii se sice sklada z dalsich 3 sekci, jak jiz bylo zminéno v kapitole
3.3.1, ale jelikoz o sekci Barev pojednava predchozi kapitola a sekce Moznosti
se méni v zavislosti na vybraném nastroji a bude o ni pojednano u jednotlivych néstroji,

nejsou tyto sekce v ptehledu zahrnuty.

Nastroj Vybér umoziuje pracovat s objektem jako celkem a ma tyto Moznosti:

Mosnosti - pfichytavani objektd — pokud je zapnuto, budou se pii tazeni objekty

ﬂ pfichytavat k jinym objektim
+S +{

Nastroj Podvybér dovoluje vybrat jednotlivé uzly obrysovych kiivek a manipulovat

vyhladit/zostfit — vyhladi ¢i vyrovna linii obrysu vybraného objektu

s nimi. Tento nastroj nema k dispozici dal$si MoZnosti.

Nastroj Volné transformace obsluhuje moznost manipulace s objekty na Plose.

Vybérem tohoto nastroje program u vybraného objektu zobrazi body, pomoci kterych lze
dany objekt transformovat. Parametry transformace lze téz piesn¢ nastavit pomoci panelu
Transformace, ktery je dostupny v menu Okno v nabidkové listé. Volnd Transformace ma

dale tyto Moznosti:

Marasti - prichytavani objekti — ma stejnou funkci jako u nastroje Vybér

ﬂ - otoCit a zkosit — nastavi funkce zobrazenych transformacnich boda
- 'j objektu na otafeni ¢i zkoseni objektu — aktudlni reZim je indikovan
7 =

zménou ikony ukazatele na kruznici ¢i zkosenou piimku

o/ i
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- zménit velikost — body transformace ziistanou zachovany, je vSak zménéna jejich
funkce na zménu velikosti vybraného objektu

- deformovat — body transformace ziistanou zachovany, s jednotlivymi body vSak lze
hybat tak, Ze ovlivni polohu jen téch bodd, které¢ jsou s pohybovanym bodem v piimce

- obalka — transformacni body kolem vybraného objektu se co do poétu znasobi a objekt

1ze s jejich pomoci tvarovat obdobn¢ jako pfi kresleni objektii nastrojem Pero

Nastroj Transformace ptechodu souvisi s panelem Barev a s jeho pomoci lze vytvaret

u objekti na Plose pfedem definované, ci
Barww

+ IR Typ: Linear v
Preteceni: | .v.
6 m _SE

" [lline&niRG  prechodu vyznatené zarazkami se dale

o definuje barevna podoba, piipadné prithlednost
R: 255 |w

= vlastnosti Alfa. Jak lze vidét zvysledného
G| 0 v 1

— barevného  pfechodu  zobrazeného pod
E: O M

—_ zarazkami, v pfipad¢ linedrniho piechodu si
Alfa: | 100%. | #FFO0O0

vlastni barevné piechody. U téch lze urcit
podobu  (linearni, radidlni) a  pocet

pfechodovych bodli. Pro jednotlivé useky

jednotlivé casti prechodu odpovidaji. Pokud

B e et 5 5
E]- A a8 a8 &8 a & bychom zvolili radialni typ piechodu, tvofily

by jednotlivé ¢asti ptrechodu soustfedné

kruznice, pficemz barevnad podoba téchto

kruznic by byla definovéana od stiedu po okraj
barvami piechodu zleva doprava. Nejmensi polomér by tedy méla oranzova kruznice ptes
zlutou, zelenou, modrou az po fialovou a ¢ervenou barvu.

Nastroj Linka slouzi ke kresleni tiseCek nebo lomenych car. Pro tento nastroj je
k dispozici Moznost Pfichytavani k objektim. Kromé toho lze nastavovat vlastnosti
kreslenych ¢ar pomoci panelu Vlastnosti, v kterém jsme napiiklad nastavovali Vlastnosti
Flash dokumentu. Obsah panelu Vlastnosti se méni v zavislosti na zvoleném néstroji a ne
pro vSechny nastroje je dostupny. Pro néstroj Linka zde lze nastavit Vysku tahu a Styl tahu
(plny, carkovany, teCkovany..) nebo vlastni styl, vCetn¢ mezer, vinéni a zakiiveni
jednotlivych carek.

Nastroj Laso pouzijeme pro urceni hranice vybéru, se kterym budeme dale pracovat,
napiiklad pfemistovat. Zakladnim moédem je vytyC€eni hranice vybéru volnym tazenim od

ruky. Méame vsak k dispozici i dal§i Moznosti:
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Masmach kouzelna hiulka — v bitmapovych obrazcich slouzi k vybéru oblasti

% q.\ podobnych barev
?ﬂ - nastaveni kouzelné hiillky — definuje citlivost vybéru podobnych barev

- mnohouhelnikovy vybér — zméni vybér volnym tazenim kurzoru na vybér tvofeny

v bitmapé€ pomoci kouzelné hilky

mnohouhelnikem

Nastroj Pero je vhodny pro kresleni piesnych tras jako jsou rovné ¢ary nebo vyhlazené
ktivky. Miizeme vytvaret Giseky rovnych ¢ar a kiivek a pfizpisobovat thel a délku rovnych
usektl a sklon kfivek. Kreslime-li nastrojem Pero, nakreslenim kfivky, nebo i rovné cary
vytvoiime body, pomoci kterych mizeme ménit kiivky na rovné €ary a naopak. Pro kresleni
rovnych ¢ar klikneme na plose na misto, kde chceme, aby ¢ara zacinala a pak na mista, kudy
chceme, aby prochazely dalsi Gseky ¢ary. Naproti tomu kiivky tvofime tdhnutim néstroje
Pero ve sméru, kterym ma kiivka jit, abychom vytvofili prvni kotvici bod, a pak tdhneme
Pero opacnym smérem, abychom vytvotili druhy kotvici bod. Pti pouziti Pera pro vytvoieni
usekt kiivek se kotvici body zobrazi jako te¢né uchytky. Sklon a délka kazdé¢ te¢né tchytky
urci sklon a vysku ¢i hloubku kiivky.

Nastroj Text nam zprostfedkuje umisténi blokd textu na Plochu. Pismo muzeme
umistit na jeden tfadek, ktery se bude rozsifovat, kdyz budeme psat, nebo do bloku dané
Sitky, ktery text automaticky zalomi. Flash zobrazi v pravém hornim rohu textu, ktery se
roztahuje, kulatou uchytku a v pravém hornim rohu textu, ktery mé definovanou Sitku,
¢tvercovou uchytku. Pokud se zobrazi kulatd uchytka v pravém dolnim rohu rameckt
upravitelného textu, znamena to, ze velikost textového pole mizeme ménit horizontalné i
vertikalné podle mnozstvi textu, které ma obsahovat.

U textu miZzeme ménit font, velikost, styl ¢i barvu, dale zarovnani a rozpal, tedy
mezery mezi znaky. Lze téz nastavit vlastnost, zda bude pismo ve vysledné podobé
dokumentu vybratelné mysi, ¢i nikoliv. Textovému poli miizeme nastavit vlastnost
Renderovat text jako HTML. V takovém ptipad¢ 1ze do textového pole umistit naptiklad jiz
pfedem piipraveny text naformatovany pomoci HTML tagt. Flash rozpozna téz odkazy.

Nastroj Oval ndm umozni kreslit kruznice a elipsy. Disponuje stejnymi moZznostmi

nastaveni jako nastroj Linka.

Nastroj Obdélnik podobné jako nastroj Oval slouzi k vykresleni zakladniho

geometrického tvaru. Navic umoziuje nastavit zaobleni roht.
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Nastroj Tuzka dopliuje nastroje Linka a Pero o moznost kresleni ¢ar podle ruky.
V Moznostech najdeme vedle volby pro objektové kresleni jediné nastaveni, kterym se méni
mod kresleni:

Maly Cerny trojuhelnik v pravém dolnim rohu ikony naznacuje

MoZnosti
rozbalujici se nabidku. V t¢é najdeme tyto volby:
i - zostiit — kreslend ¢ara bude sestavat z ptimych useki
v Ll Zostrit - vyhladit — roztfesend cara kreslena podle ruky bude

S yyhladit vyhlazena
inkoust — ¢ara bude odpovidat skute¢né stop€, kterou

‘fﬂ. Inkousk

tuzka pti volném kresleni od ruky zanecha

Néstroj Stétec k nanaSeni barev na plochu. Pro nastaveni vlastnosti Stétce jsou

k dispozici tyto MozZnosti:

- uzamknuti vyplné¢ — pouzivame v piipad¢ malovani barevnym ptrechodem

Moznosti
I - mod $tétce — na vybér mame z peti nastaveni pocinaje premalovanim vseho
é ptes malovani vyplné ¢i vybéru az po malovani pouze na pozadi
M - velikost §tétce — nabizi nastaveni tlouStky v celkem deseti stupnich
® |¥ . tvar Stétce — vseznamu najdeme paletu deviti riznych tvart Stétce

/ " zanechavajicich rizné stopy

Nastroj Kalamat slouzi pro zmény ¢i piekresleni obrysovych car, kiivek, polygonl

apod. Vlastnosti ¢ar se nastavuji obdobn¢ jako u nastroje Linka ¢i Oval.

Nastroj Kyblik s barvou umozni vyplnit (vylit) barvou uzavienou oblast. Oblast ale

nemusi byt zcela uzaviend, nebot’ v Moznostech tohoto nastroje l1ze urcit velikost mezery,
pfi které se bude i oteviena oblast povazovat za uzavienou.

Nastroj Kapatko je ur€en k ,,nabrani* barvy z existujiciho objektu. Po nabrani barvy se

ikona kurzoru zméni na ikonu Kalamarte, nebo Kybliku s barvou, podle toho, odkud jsme
barvu nabrali — zda z vybarvené plochy, ¢i obrysové kiivky.

Naéstroj Guma pouzijeme pro odstranéni nechténych ¢asti obrazkl ¢i objektd. Pokud
chceme smazat celou plochu, staci na ikonu Gumy poklepat. V Moznostech I1ze dale nastavit
podobné jako u Stétce mod gumovani (vie, vyplng, obrysy...) a dale tvar gumy (velikost a

tvar nastroje, kterym se bude gumovat).
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3.4.4 Sekce Nahledu
Cast Nahledu v Panelu Nastroji obsahuje dva néstroje, pomoci kterych moZzeme
upravovat pohled na jeviste:
> obr zit - nastroj Ruka — umoziuje pfesunuti jevisté na pracovni ploSe. Po vybrani
{ﬂ';, q nastroje se jevisté do nové polohy premistuje tazenim.
- nastroj Transfokace (Zoom) — slouzi k nastaveni velikosti zobrazovani

jevisté. Pomoci Moznosti tohoto néstroje miizeme pohled zvétSovat a zmensovat.

3.5 Symboly

Vedle objektt, které v ptipadé potieby piimo vytvoifime kreslenim, nabizi Flash
pouziti Symbolu. Jsou to objekty, které jsou uréeny pro opakované pouzivani, nebo objekty,
které v sob¢ skryvaji jiz preddefinované akce, a Flash nam jejich pouziti nabizi ve formé
zéastupného symbolu.

Existuji tfi druhy symbolt: grafické, tlacitka a filmové klipy. Velkou vyhodou pouziti
symbolu je to, Ze na rozdil od jinych objektii je symbol v animaci uloZen pouze jednou a na
miste jeho pouZiti se pouze vytvori odkaz na né€j. Tomu fikdme vytvofeni instance symbolu.
Timto zplisobem je mozné dosahnout zmenseni velikosti aplikace, cozZ je zejména u animaci
pro web zadouci.

Filmovy klip — jde o zcela samostatnou animaci, jejiz casova osa je nezavisla na
Casové ose hlavni animace. Neni zavisla ani na animaci, v rdmci niz byla spusténa. Pouziti
je dobra technika pro zptehlednéni hlavni animace

Graficky symbol — je bud'to staticky obrazek, nebo animace. Na rozdil od klipu jsou
zde ale omezeni, symbol nemiZze byt interaktivni, neobsahuje tlacitka a zvuky. Ma vlastni
Casovou osu, ta je vSak podfizena Casové ose hlavni animace. Tento symbol je mozné
zaclenovat do dalSich symbolt.

Tlacitka jsou vlastné interaktivni klipy animace se Ctyfmi snimky. Vytvofime-li
symbol typu tlacitko, Flash pro néj vytvoifi ¢asovou osu se Ctyfmi snimky. Prvni tfi
zobrazuji mozné stavy tlagitka, étvrty definuje aktivni plochu tlagitka. Casova osa se ve
skute¢nosti nepiehrava, pouze reaguje na pohyb a akce ukazatele mysi tim, Ze pieskoc¢i do

odpovidajiciho snimku. Instancim tlacitka v animaci se dale ptifazuji Akce.
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4. Kurzy pro vzdalenou vyuku

Obsahem této kapitoly je vytvofeni pozadovanych kurzti na zéklad¢ analyzy zadani
dodanych vedoucim prace s vyuzitim prostiedki Flashe a jejich moznosti podpoienych

poznatky uvedenymi v pfedchozich kapitolach této prace.

4.1 Kurz 1

4.1.1 Zadani kurzu a jeho analyza

Prvni kurz ma za ukol seznamit ¢tenafe s Zebiickovym schématem programovatelného
automatu a ma priblizit jeho d¢je. Jde pfedevSim o Cteni vstupil, zapis na vystupy a popis
celého programového cyklu. Zebiickové schéma méa dvé piicky, které se vykonavaji
sekvenéné za sebou, kazda v rdmci jednoho cyklu jen jednou. Udalosti na prickach jsou
komentovany doprovodnym textem. Pro lepsi pochopeni déjti na jednotlivych proménnych
je vkurzu prilozen graf s pribéhy téchto proménnych. Je tieba, aby Ctendi sam mohl
ovliviiovat rychlost priitbéhu a mohl si tak zvolit vlastni tempo studia. Déle by bylo vhodné
umoznit ¢tenafi vybrat si miru zobrazovanych detaild, tedy aby mél moznost zvolit si bud’
jednodussi verzi s nezbytné nutnymi prvky, nebo plnou verzi se v§emi prvky a podrobné;jsi
dokumentaci.

Z pozadavki pro kurz je dobré si rozmyslet uspotfddani jednotlivych objekti ve Flash
dokumentu. Budou v ném figurovat dvé pficky, které se budou ménit v riznych casech.
Bude tedy dobré kazdou z nich umistit do samostatné vrstvy. Déle potfebujeme textové pole
pro dokumentaci. Obsah pole se bude ménit bud’ v zavislosti na piechodu mezi cykly, nebo
mezi ptickami v ramci cyklu. V obou piipadech bude dobré vytvofit pro textové pole dalsi
samostatnou vrstvu. Tou budeme moci pfizplsobit zobrazovani textu tak, jak to bude
s ohledem na ostatni objekty nejvyhodnéjsi. Kurz dale obsahuje graf, to bude dalsi vrstva.
Nyni uz zbyva jen vyfesit interaktivni ovladaci prvky pro prohliZzeni kurzu a ovladaci prvek
pro nastaveni zobrazovanych detaili. Pro oboji se jako dobré volba jevi pouziti tlacitek. I
pro né¢ bude vhodné zavést samostatnou vrstvu. Jelikoz se v zavislosti na zvolenych
detailech bude ménit pomérné velka ¢ast Plochy a protoze bereme v ivahu, ze ¢tendi mize
detaily ptepinat béhem celého kurzu, naptiklad jen v cyklech, které ho blize zajimaji, bude
tteba pouzit prvek Flashe, ktery nam kdykoliv zptistupni obé verze. K tomu se mi jako
nejvhodnéjsi jevi prvek Scéna. Kazda varianta detaili ma svou Scénu a je tak mozné

kdykoliv se pfepnout z jedné do druhé.
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4.1.2 Vytvoreni kurzu
Vytvotfime si novy Flash Dokument (*.fla). Po vytvofeni se ndm zobrazi pracovni
plocha dokumentu. Jako prvni upravime v panelu Vlastnosti jeji nastaveni. Kurz chceme
optimalizovat pro rozliSeni 1024x768 bodi. Aby ale byl vysledny dokument v prohlizeci
vidét cely a nebyli jsme nuceni pouzivat rolovacich list, je tfeba nastavit rozméry nizsi. Jako
vhodné rozméry se osvedcCily hodnoty 970x530 bodu.
Nas dokument mé nyni jednu vrstvu. Tu pfejmenujeme pro snazsi orientaci na jednu
z vrstev, které jsme si rozvrhli. Pak pfiddme a pojmenujeme dalsi vrstvy. Nyni mame tyto
VIStvy:
- trigl pro pticku 1
- trig2 pro pticku 2
- text pro textové pole s dokumentaci
- tlacitko pro tlacitka navigace,
- prepinac pro tlacitko pfepinajici troven zobrazovanych prvki

- graf, ktera bude obsahovat graf s priabehy proménnych

Casovd osa % warianta 1 %v @_ 100%,
& 5O H 5 10 15 20 25 Ell 35 40 %5 50 55 60 65
2 7 O i s i e
[? trigz + + W Oe O Oje
[ test1 « = O Ols Ols Ole e O
Dﬂacitkn ¢« 0 ile Ole|s Olee Olslw [le]e [le|s
Dprepinac + 2 O s [lw|= [0l =1 Olw]= [lw]= [lw|=
7 zakryt + + [0
[ zvyrazneni « «+ W |:||- Elli D|"
[ araf1 « « [l
[ pozice + + 0B |.-_. |:||. |:||.|. |:||-|- Dl-l- II||-
5] ||t oD % G 1 |eofps |00 (£ >

Vrstvy kurzu 1

Mezi zminované vrstvy jsme dale ptidali vrstvu ,,zakryt“, kterd u jednodussi varianty
zpusobi prekryti prvka grafu, které nechceme pro zjednoduSeni zobrazit. Vrstva
»Zvyrazneni‘ nam bude v grafu zvyraznovat jednotlivé cykly, v kterych se schéma v danou
chvili bude nachdzet. Vrstvy Zakryt a Zvyrazneni musi byt umistény nad vrstvou s grafem,
aby dokazaly graf ptekryt. Vrstva ,,pozice* obsahuje textové pole s ¢islem aktualniho cyklu
a pricky a objekt s Sipkami, které nad grafem dany cyklus vyznacuji.

Nyni, kdyZ méme piipravené vrstvy, naplnime je jejich obsahem. Na ¢asové ose nad
vrstvami zvolime prvni snimek a v seznamu vrstev tu vrstvu, do které budeme vkladat
objekty. Tedy vSechny vrstvy budou obsahovat jen ty objekty, kterych se tykaji, a ty budou

zobrazeny ve vychozim stavu.
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Po vhodném rozmisténi objektl a pti zapnutych vSech vrstvach z hlediska viditelnosti

vypada vysledna Plocha takto:

in1 frig1 ] skl
— | [ —6)
—O—~ LI L
in1 %ﬁlﬁ it aux okl - :
g £)— |

Hi chaizn vk Sebihonsd scldma progrsms, phod okm p po stk iladiks sl plepase vt
outl do opalnd hoddnedy, Jagrl skny, 8 kaddijm sishen teldha =] @ oviatep oull megevia Vedks
promdangek, ken pon vyreial v pamaindm pragrums, obesboms chinized, piS peombinnd ¢ koreoviess fve,
ook jeoa sgndly na Daxkich witspech. mep. vislupsch Hrmics med cvkly pow sndzomdny feemim
pierovamos famn, cyhly jeoa kowiny. Modnl piemovand &im piedstenge camdiky, kdy gou frickd
vEiopy kopirviny do obmz wetwpd mesp. viwtupy @ chmzu vistepd kopdoviny me Bkl wivtepy
Cervend pierchovand Sim remd St elovmvalent ve shoedrém FLT, sy fiviak vk fodee k fooan, shychom
oy seboped rondtiat nid poogrum do pedsodtnegeh pifek. Dedoy oo e schoped zobeymt, $e poogm se ve
shntedmeati poowic selrvested po pdrotineh péidiich, « jme sehoped popsat, jak ednoilie péiing Nl
Pistla O00) tedy Zalind ba Sermd, edp. odi Sife ba Zebithn oykdy péitha 0002 zabisd na Servesd Siks
upmaiind cyvhiu

Wyt feriren e tnleei ndbddnd heanyy, kiesd o v progrums zobmcens jako blek B_TRIG. Tento blok md vetsp
CLE, wistep O o pomocnon vailind proménaon M. Talo pomocrd prondned slousil kb zapamadovind
hodmoty na v tapn blokn (vstep CLE neboli promséned ind) = péedchoziho cykin vioe

] Khknntiss spostite prezentasi

Pracovni plocha v pozici |

Objekty jednotlivych vrstev jsme vyplnili nasi pracovni plochu, jejiZ obrysy jsou zde
pro lepsi viditelnost zvyraznény ¢ernymi ¢arami.

Nyni na ¢asové ose vybereme dalsi snimek. Protoze v tuto chvili mame u vSech vrstev
snimky jen na pozici Cislo 1 Casové osy, Flash piedpoklada, ze mé tyto snimky zobrazovat
do doby, neZ v kterékoliv vrstvé rozpozna dal$i snimek. Stane-li se tak, nahradi timto
novym snimkem v rdmci dané vrstvy snimek predchozi.

Chceme-li zobrazit dany snimek jen v ur€ité chvili a nechceme ¢ekat, az ho prekryje
jiny snimek, je potieba smazat za nim nasledujici snimky. Tuto moznost jsme pouzili
napiiklad u vrstvy Prepinac, kde chceme zajistit, aby se pii pribchu pticek jednotlivych
cyklll nezobrazovalo tlacitko Vice/Méné a cCtendi tak nemél Sanci narusSit pribéh praveé

probihajici ¢asti prezentace. Vymazané snimky jsou v ¢asové ose zobrazeny na rozdil od

snimku s obsahem bilou barvou.

Cely dokument je rozdélen na nékolik ¢asti, které po probehnuti vyvolaji ptikaz Stop.
Tento piikaz se nastavuje v menu Akce daného snimku. Ze je u snimku nastavena Akce lze
poznat tak, ze je dany snimek v Casové ose oznaCen pismenem ,,a“. Tim, Ze je prezentace

dokumentu zastavena vzdy po vyznamné zméné nckteré z pricek, je zaru€eno, Ze se Ctenar
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v prezentaci neztrati, protoze jen on sim muze piimét prezentaci pokracovat. Navic je mu
umoznéno se pomoci tlacitka Zpét vracet po jednotlivych usecich prezentace az na jeji
zacatek. V prvnim snimku tlacitko Zpét logicky chybi. Ve vrstvé tlacitek madme navic vzdy
skupinu dvou snimki jdoucich za sebou. Prezentace se vzdy zastavi na prvnim z nich. Ten
obsahuje ob¢ tlacitka a textové pole s informaci, ze pro pokracovani je nutné kliknout. Po
kliknuti, kdyz se spusti piehravani, se z druhého snimku ve zminéném paru nacte jeho
obsah. Textové pole se tak zméni na informaci, Ze probiha prezentace a tlacitko Zpét zmizi.
Kdyz je prehrana dalsi ¢ast dokumentu, opét se prezentace zastavi na prvnim snimku dalsi

dvojice, z které nacte obé tlacitka a odpovidajici textovou informaci.

Tlacitka Zpét a Vpted jsou vytvofeny pomoci kreslicich néstrojii Flashe ve vrstvé
Tlacitko. Aby vSak reagovaly na nase podnéty, je tfeba pfeménit je na symbol. Nastrojem
Vybér oznacime vSechny prvky tlacitka, tedy v naSem piipadé oval a trojihelnik. Pfikazem
Seskupit z nich udélame jeden prvek. Z néj dale vytvoiime piikazem ,,Zménit na symbol*
symbol typu tlacitko. Nyni mizeme pomoci volby Upravit z kontextové nabidky ménit
vzhled tlacitka pro jeho jednotlivé stavy. Ovliviiujeme tak barevné chovani tlacitka
v klidovém stavu, pfi piejeti my$i pies néj, €i pii stisku tlacitka. Aby se vSak daly v téchto
stavech barvy na tladitko aplikovat, je tfeba jej Rozd¢lit. Poté lze s tlacitkem pracovat jako
pied seskupenim. Tlacitku je nyni tieba definovat Akce. Ty vyvolame z kontextové
nabidky. Zobrazi se nam okno ActionScriptu, do které¢ho piSeme obsluzny kod. Pozadujeme,
aby se pfi stisknuti tlacitka Vpted spustila prezentace a pfi stisku tlacitka Zpét jsme se
dostali na nejbliz§i snimek smérem k zacatku. Tedy obsluzny ptikaz tlacitka Vpied bude

vypadat nasledovné:

on (press) {
play();
h

Funkce se u tlacitek definuje pro akci. Pii té se pak dana funkce vold. V naSem piipadé
se tak prehravani spusti pfi stisku. Dal§i moZnosti jsou napiiklad po uvolnéni tlacitka, pii
piejeti tlacitka, nebo také napiiklad pfi stisku urcité klavesy. Tlacitko Zpét méa podobny
ptikaz:

on (press) {

gotoAndStop(1);
}
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Pii stisku tedy prezentace piejde na snimek, jehoz ¢islo je uvedeno v zavorce a
zarovenn bude pozastaven. Pokud bychom naptiklad chtéli po stisku tlacitka Zpét znovu
piehrat posledni zménu v prezentaci, nahradili bychom piikaz gotoAndStop piikazem
gotoAndPlay.

Dalsi tlacitko jsme pouzili ve vrstvé Prepinac. Jak jiz bylo feceno, slouzi k pfepinani
urovni detailt. Jak je zobrazku vrstev patrné, nachdzime se ve Scéné, kterou jsme
pojmenovali Variantal. Tato Scéna je naplnéna objekty pro jednodussi verzi prvniho kurzu.
V praxi to znamend, Ze jsou zachovany ob¢ pficky i navigacni tlacitka, ale textova pole
vtéto Scéné jsou vyplnéna krat§imi komentafi a graf je omezen na vycet prubéhi
zékladnich proménnych. Abychom vsak nemuseli do naseho Flash dokumentu importovat
dva riizné grafy, vytvofili jsme ve Variantél vrstvu Zakryt. Ta obsahuje ¢tverec v barvé
pozadi, ktery je na pracovni ploSe umistén tak, aby zakryval tu cast grafu, kterou
v jednodussi varianté nechceme zobrazovat. U Varianty2 pak vrstva Zakryt chybi a proto
vidime stale cely graf. Za zminku téz stoji nahrazeni popisu tlacitka Vice v prvni Scéné
popisem M¢éné ve Scéné druhé. Pii pifepindni je tak popisek vzdy aktualni a jeho

synchronizaci nemusime hlidat jinymi prostfedky.

frig1 Altualni cyklus: 3 Alctualni pricka: 1
i ng outt outt
R_TRIG 1 4
o a /1 w)— 1
aux 1 2 3 4 s L] 7
J— ' ] : .
trig2 N : : [ : I : : i
in1 R_TRIG outl aux outt N s _—-_-_ : ii: % ,. b
—i—< g I/l ®— it T |
s in_fyz |'—1 ['l-]—"_'!
cut!_tyz : : — 1
Cyklus 3 - haana iz R Ho1
g1 3 g : -
S daldim cyklem PLC piechizi vistup bloku R_TRIG do 0 v obou pfickdch, nebot vstup inl zistévd v 1, - -|
promémnd R_TRIG M zistévd v |, a tak nend v téchto dvou proménngch Zédny rozdil Hrana proto nend 10 : :
detekovina. Viimnéte si pomocné proménné aux, kterd byla instrukei piifazend v predchozim cyklu : [_-—]; ,l

do 1, v tomto cykluviak do ni instrukee phifazend nastavuje 0. Tato proménnd tak byla v jednicce pouze po
dobu jednoho eyklu. Vistupnd proménnd outl a diky tomu i fyrzichy vipstup outl_fiz zdstévajiv |, nebot k 3 : : :
nastevend proménné outl byls poutita v piedchozim eyklu instrukee set i ! i
V pribéhu cyklu se ménd signdl inl_fyyz z 1 do 0, coZ se ale v programu neprojevi, nebot, jak jif bylo fefeno, : :
wstupnd proménnd inl kopirgje fyzicky vstup na zadatku cykly, kde inl_fyzbylv 1. : : :
Pozndmka: Proménné aux a tngl Q piechézeji na zaddtkn cyklu do 0. Tento pfechod je znizomén na konci
aktualizedniho intervaly, 4. ra konei intervaly, ve kieé probihd élend vstupid do obrazu vstupd. Prorménnd
trigl Q prechdzi do 0 a2 v piifee 0002, tj. v poloving eyklu,

g1 M

mené
4 > Kliknutira bude prezentace pokratovat

Pracovni plocha druhé scény — nezjednodusena verze
Z obrazku je déle vidét zménu barvy tlacitka pii jeho piejeti mySi zplsobeného

rozdilnym barevnym nastavenim zminovanym vySe. Akce piepinaciho tlacitka Vice/Mén¢

vypada takto:
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on (press) {

gotoAndStop("varianta 1", 90);

b

Oproti tlacitkim Zpét a Vpted tedy pfibyla definice Scény, jejiz jméno se zapisuje
pted ¢islo snimku.

V grafu jsme navic pro lepSi piehlednost a orientaci v pritbézich vytvotili barevné
zvyraznéni aktualniho cyklu a textové pole, které aktualni cyklus a pficku vycisluje. Pro
barevné zvyraznéni jsme zvolili obdélnik, jehoz barva vypln€é ma v barevné paleté
nastavenu prihlednost Alfa na 30%. Tento obdélnik musi byt umistén ve vrstve, ktera je nad
vrstvou obsahujici obrazek grafu. Z casové osy vidime, ze prvni snimek této vrstvy je
umistén az na pozici 15, a proto na obrazku Plochy v pozici 1 neni obdélnik vidét, tfebaze
jeho vrstva je stale ptitomna.

Pro vytvotfeny kurz je potifeba nastavit format vystupniho souboru a poté kurz
publikovat. Protoze tento krok budeme provadét se vSemi kurzy, je popsan v samostatné

kapitole nize.

4.2 Kurz 2

4.2.1 Zadani kurzu a jeho analyza

Naplni druhého kurzu je pfiblizit ¢tenafi princip ¢asovacti. Mame zebtickové schéma o
ttech ptickach, z nichz jedna obsahuje ¢asovac. Ten se rozb&hne po spusténi programu a po
zadanou dobu ¢eka na akci uzivatele. Na té zavisi dalsi pribéh programu. V naSem ptipadé
je ¢asovac nastaven na dobu 10 sekund. Pokud po spusténi programu neni béhem této doby
stisknuto tla¢itko na vstupu, je signalizovana chyba. Zebii¢kovité schéma je doplnéno
doprovodnymi texty s dokumentaci pravé probihajici udalosti a grafem s pribchy
jednotlivych proménnych. V grafu ma byt v daném okamziku vyznaceno, v jaké fazi se
program pravé nachdzi. Jsou vném dale zndzornény hranice cyklli a okamziky zapisu
vystuptl a ¢teni vstupll. Okamziky provadéni jednotlivych pti¢ek v grafu znazornény nejsou,
a tak predpokladame, Ze se instrukce provadgji na podate¢ni hranici cyklu. Casovy interval
je signalizovan pferuSenim prabé&hl, coz naznacuje, Ze b&hem tohoto intervalu miize
probéhnout blize nespecifikovany pocet cykll. Interval mlize skoncit v pribehu cyklu, jak je

vidét na obrazku, ale v programu je tato skute¢nost detekovana az s daldim cyklem. Ctenaf
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by mél mit moznost ovliviiovat rychlost kurzu a vidét obé moznosti prubéhu programu na
zéklad¢€ vyhodnoceni situace ¢asovacem.

Z pozadavkil na tento kurz uréime, které prvky Flashe bude vhodné pro realizaci
vyuzit. Mame tii pficky, u kterych budeme zobrazovat zmény na nich postupné tak, jak
probihaji. Tedy bude vhodné kazdou pficku umistit do samostatné vrstvy. Dalsi vrstvy se
pak budou tykat textu s dokumentaci, grafu a navigacnich tlacitek. Abychom nemuseli graf
nacitat v kazdém snimku, ve kterém se bude meénit jeho zvyraznénd cast, také pro
zvyraziyjici objekt bude dobré pouzit samostatnou vrstvu. Dale jesté vyfeSime pozadavek
na ob¢ varianty priabéhu programu v zavislosti na akci na ¢asovaci. Protoze se pti kazdé
variant¢ méni jak prubéhy na Zebfickovitém schématu, tak 1 text a graf, bude vyhodné pro

kaZdou variantu vytvofit samostatnou Scénu.

4.2.2 Vytvoteni kurzu

Vytvotime novy Flash Dokument (*.fla). Po vytvoieni vidime pracovni plochu naseho
dokumentu. Jako prvni upravime v panelu Vlastnosti jeji nastaveni. Kurz chceme
optimalizovat pro rozliSeni 1024x768 bodi. Aby ale byl vysledny dokument v prohlizeci
vidét cely a nebyli jsme nuceni pouzivat rolovacich list, je tieba nastavit rozméry nizsi. Jako
vhodné rozméry pouzijeme opét hodnoty 970x530 bod.

Nas§ dokument ma pfednastavenu jednu vrstvu. Tu pfejmenujeme pro snazsi orientaci
na jednu z vrstev, které tento kurz bude obsahovat. Pak ptfiddme a pojmenujeme dalsi
vrstvy. Dostaneme tyto vrstvy:

- trigl pro pficku 1

- trig2 pro pticku 2

- trig3 pro pficku 3

- text pro textové pole dokumentace

- tlacitka pro tlacitka vybéru varianty a navigaci

- zvyrazneni obsahujici objekt zvyraziujici aktuélni pozici v grafu

- graf pro objekt s grafem prubéht proménnych

Tyto vrstvy budou obsahovat obé Scény kurzu, odlisné budou pouze snimky, z kterych

se budou skladat.
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Vrstvy Scény 2

Vrstva Zvyrazneni musi byt umisténa nad vrstvou Graf, jinak by ji graf zakryl a
nebyla by vidét. Vrstva Graf obsahuje jen jeden snimek na pozici 1, ve které se graf nacte a
je zobrazen po celou délku trvani prezentace. Tim se minimalizuje nejen néarocnost na
aplikacich mohla vyslednd prezentace pfi ¢etném nacitani ptisobit trhang.

Scéna 2 obsahuje pouze variantu 2 programu, kdy béhem deseti vtefin neni stisknuto
tlacitko na vstupu. Naproti tomu Scéna 1 ma pied variantou 1, kdy je béhem casového
intervalu tla¢itko stisknuto, jesté cast, ve které je feSen vybér varianty, kterd se Ctenafi po
stisku tlacitka zobrazi. Neobsahuje tedy ani navigacni tlacitka, ani graf a vybérem varianty
se nezméni zebfiCkové schéma, ale pouze se nacte odpovidajici text a graf pro zvolenou

variantu a tlacitka se zméni na navigacni.
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Vrstvy Scény 1

V nasem piipad¢ zacina varianta 1 casovace od dvacatého snimku. Vrstvy Zvyrazneni
a Graf obsahuji prazdné kli¢ové snimky. Prvni snimek ve vrstvé Tlacitka obsahuje dva
prvky obdélniku a dvé textova pole. Ty jsou vzdy po jednom slouceny a pieménény na
symbol typu tlacitko. Tomu je dale ptifazena Akce. V ptipad¢ tlaCitka pro variantu 1 je to
akce gotoAndStop (“Scéna 1%, 20) vyvolavana pii stisku. Ta zajisti pfeskok na snimek ¢islo

20 Scény 1, kde dojde k nahrani odpovidajiciho textu, grafu i zvyraznéni pro prvni variantu.
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Tlacitko pro variantu 2 ma stejnou Akci, pouze jeji parametry jsou odlisné. Pii stisku
tlacitka dojde k pteskoku do Scény 2 na pozici snimku Cislo 1, coz je zacatek druhé varianty
casovace.

Jak lze z obrazku vrstev dale vidét dle pozic snimk, jednotlivé pricky vici sobé mayji
zpozdéni, presné tak, jak jdou po sobé¢ a jak je pozadovéano. K pozastaveni animace dochazi
vzdy tam, kde je na snimku zobrazené pismeno ,,a*. Takovy snimek ma definovanu Akci,
v naSem pfipad€¢ Stop. Pro pferuseni pozastaveni a pokraCovani piehravani se pouZivaji
navigacni tlacitka umisténd ve vrstvé Tlacitka s dvojicemi snimki a principem totoznym
s predchozim kurzem.

Vrstvy pficek a texti obou scén kurzu jsou naplnény snimky odpovidajicimi
jednotlivym staviim schématu dle podkladi. Na poslednich snimcich obou scén kurzu jsou
ve vrstveé tlacitek opét nahrazena navigacni tlacitka tladitky pro vybér varianty, jsou tedy
totozné s prvnim snimkem prvni scény a nabizi tak ¢tenafi opétovny vybér nékteré z variant
casovace.

Dalsi variantou pfi feSeni této tllohy by mohla byt varianta bez zasahu ¢tenare, tedy
bez navigacnich tladitek. Takova varianta by se po vybrani chovala tak, Ze by se ptehréla
cela bez preruSeni az ke snimku s vybérem variant. V tomto ptipadé by se téz dalo uvazovat
o vyuziti prvku Motion Tween, ktery bychom pouzili na zvyraznéni Citani deseti vtefin
casovace. Motion Tween se vklada mezi dva klicové snimky a zajistuje plynuly prechod od
pocatecniho ke koncovému snimku. Je tedy nutné oba snimky definovat a program sam
dopocitd podobu snimkd, na které je prvek aplikovan. Nevyhodou pouziti tohoto prvku je
vSak vyssi naro¢nost na procesor. Nam vsak jde pfedev§im o moznost krokovani a zasahu ze
strany Ctendie a proto tato varianta realizovana nebyla.

Nyni nezbyva nez pro nami vytvoreny kurz nastavit format vystupniho souboru a kurz
publikovat. Tento krok je potieba provést se vSemi kurzy, a tedy je popsan v samostatné

kapitole nize.

4.3 Kurz 3

4.3.1 Zadéni kurzu a jeho analyza

Cilem tfetiho kurzu je poskytnout ¢tenafi teoretické zaklady o typech asovact a dale
0o PWM modulaci. V kurzu by mély byt popsany tii zakladni druhy ¢asovacl obsazenych
v PLC, jejich ovladani a reakce. Vhodnym dopliikkem kazdého typu by mél byt pribéh

casovace. Dale by mélo byt struéné¢ pojedndno o vyuziti PWM a o zplsobech jejiho
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vytvofeni. Nasledovat by mé¢la Flash ukdzka se dvéma cCasovaci ve dvou prickach dle
piilozenych podkladi. Ukazka by méla byt opét doplnéna navigacnimi tlacitky,
doprovodnym textem a grafem s vyznacenim jeho aktudlni ¢asti v kazdém kroku. Téz ma
byt zachovano umoznéni interaktivniho pfehravani ovliviiovaného ctenafem.

Z téchto pozadavki si rozvrhneme feSeni kurzu. Jelikoz z ptedchozich kurzt vime, ze
Flash prezentace obsahuje mnozstvi prvkl, které se akorat vejde na rozliSeni, pro které
prezentaci optimalizujeme, bude téZ s ptihlédnutim na budouci vyuziti vhodné umistit ¢ast
kurzu s informacemi o ¢asovac¢ich a PWM do samostatného souboru. V tom vytvoiime téz
odkaz na stranku s pfipravenou Flash prezentaci. Co se té tyCe, vysta¢ime si s jednou
Scénou, protoze v zadani nemdme ani rozliSovat vice variant, ani zobrazovat vice ¢i mén¢
detailt tak, jako u predchozich kurza. Pricky opét rozdélime do vrstev, stejné tak textové

pole pro dokumentaci, navigacni tlacitka, graf a jeho zvyraznéni.

4.3.2 Vytvoreni kurzu
Vytvofime novy Flash Dokument (*.fla). Po vytvofeni upravime pracovni plochu
naseho dokumentu v panelu Vlastnosti. I tento kurz chceme optimalizovat pro rozliSeni
1024x768 bodu a tak, aby byl vysledny dokument v prohlizec¢i vidét cely a nemuseli jsme
pouzivat rolovacich list, nastavime opét rozméry niz$i. Budou jimi opét nase osvédcené
hodnoty 970x530 bodu.
Ptednastavenou vrstvu naseho dokumentu piejmenujeme pro snazsi orientaci na jednu
z vrstev, které tento kurz bude obsahovat. Poté pfidame a pojmenujeme dalsi vrstvy. Tento
kurz se tak bude skladat z téchto vrstev:
- trigl pro pticku 1
- trig2 pro pticku 2
- text pro textové pole dokumentace aktudlniho stavu
- tlacitka pro interaktivni objekty navigace
- zvyrazneni disponujici prvkem oznacujicim aktualni ¢ast grafu

- graf obsahujici pribehy proménnych
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Vrstvy kurzu 3

K vySe zminénym vrstvdm jsme piidali jesté vrstvu ,,zmeny“. Ta nam vzhledem
k tomu, Ze je v seznamu vrstev na prvnim misté, umozni prekryt vSechny ostatni vrstvy.
Této vlastnosti vyuzijeme na vrstvy s piickami a to zejména proto, Ze na materidlech se
zadanim kurzu se po zménach v pirickach posledni zménou méni piicky na vychozi stav.
Vrstvu Zmeny tak vyuZijeme pro zobrazeni zmén na pfickach a v posledni fazi pfi navratu
pticek do plivodnich stavil vrstvu Zmeny zpriihlednime, a tedy tfebaze bude ptfitomna, bude
skrz ni vidét ostatni pticky.

Timto feSenim také zjistime, o kolik se zméni velikost vysledného souboru. Krome
nacitani grafu v prvnim snimku se ndm totiz i obé pficky nactou jen v prvnim snimku.
Z tohoto divodu by stalo téz za zvazeni, zda by nebylo vyhodné umistit obé pticky do jedné
vrstvy, nejsou-li na nich provadény béhem prezentace zadné zmény. Avsak jak jsme jiz
diive zminili, pocet vrstev neovlivituje velikost souboru, nybrz pamét’ pocitace a to nikterak
zévratnym zpisobem. Muzeme tedy piicky ponechat pro piehlednost v samostatnych
vrstvach.

V pozici 1 na ¢asové ose jsou nacteny obé pricky, uvodni text a graf a dale navigacni
tlacitka. Vrstvy Zvyrazneni a Zmeny maji prvni snimky prazdné. Jakmile je stisknuto
tlacitko pro spusténi prezentace, je hned na pozici 2 ¢asové osy nacteno zvyraznéni pro
prvni cyklus a z vrstvy text nacten popis pro prvni cyklus. Dale je jesté z vrstvy tlacitek
nacten druhy snimek zdvojice. Tyto dvojice maji stejnou funkci jako v ptfedchozich
kurzech, tedy béhem prezentované¢ho tiseku zmeénit popisek a zneptistupnit funkce tlacitka.
Prvni z dvojice snimku je vzdy opatfen Akci Stop, coZ je indikovano pismenem ,,a* na
snimku. Pfi stisknuti tlacitka pro pokracovani je opét nacten novy text a nové zvyraznéni.
Tlacitko pro pokracovani na poslednim snimku ma oproti ostatnim pozménénou akci z Play

pro pokracovani pirehravani na gotoAndStop(1) , kterd zajisti pfevinuti prezentace zpét na
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zacatek. Tento krok bychom mohli téz nastavit na automaticky provadény, avSak v tom
piipad¢ by ¢tenai nemohl ovlivnit délku zobrazeni posledni zmény.

Jak je z obrazku dale vidét, prvni zména v Zebfickovém schématu pfichazi v pozici 30
na ¢asové ose, dal$i zména pak v pozici 40, kde soucasné¢ konci jedna z ¢asti prezentace.
Témito dvéma zménami je zajisténo postupné provadeéni pricek. Zatimco snimek na pozici
30 obsahuje pouze objekty piekryvajici objekty pticky 1 a méni tak jeji vzhled, v pozici 40
jsou k prekryvajicim objektim prvni pticky ptidany objekty pro pficku druhou. Vysledek
v pozici 40 je tedy ten, ze jsme v uplynulych dvaceti snimcich vidéli nejprve zménu na
prvni a poté i na druhé pficce, pricemz piivodni snimky obou pfi¢ek zistaly zachovany.
V posledni c¢asti prezentace, kdy se piicky vraci do svého ptivodniho stavu, je tato zména
opét zpusobena dvéma snimky ve vrstvé Zmeny. Tyto dva snimky jsou od sebe znovu
vzdaleny, aby mezi sebou zmény mély zpozdéni. Na prvnim snimku jsou odebrany vSechny
objekty piekryvajici prvni pficku, druhy snimek je pak zcela prazdny. Tim je zajiSténa
viditelnost pivodniho stavu pti¢ek nacteného v prvnim snimku obou pticek na pozici 1
casove osy.

Uvodni text pro tento kurz je psan vjazyce HTML. Ten je hojné pouZivany ve
webovych aplikacich a tak bude tento pfi manipulaci s vyslednymi soubory a jejich
umistovanim na vyukovy portal jeden z nejlepSich. Stranka je psana v poznamkovém bloku
s vyuzitim pouze zakladnich tagh a formdatovani, protoze ptredpokladame, Ze bude pii
zaclenovani do portdlu nahrazeno nejspiSe kaskadovymi styly. Jednotlivé ¢asti textu jsou
zarovnany do bloku. Prvni ¢éast se tykd casovacli a obsahuje seznameni se zdkladnimi
casovaci PLC a jejich ovladanim a prubéhy. Kazdy druh je doplnén importovanym
obrazkem s priabéhem vstupu a vystupu. Nasleduje ¢ast o PWM, kde je popséano jeji vyuziti
a zpusoby vytvoreni. Na konci stranky pak najdeme hypertextovy odkaz na nas§ Flash
dokument tykajici se tfetiho kurzu.

Nyni uz jen zbyva vytvorenému Flash dokumentu nastavit format vystupniho souboru
a poté¢ jej publikovat. Tento krok je nutné provést se vSemi kurzy, je proto popsan

v nasledujici kapitole.
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5. Publikovani vytvorenych kurzi

V této kapitole provedeme posledni kroky nasledujici po vytvoreni jednotlivych kurzi,
které jsou nezbytné pro jejich vyuziti v urcité aplikaci, v naSem piipadé pro moznost

umisténi kurzl na vyukovém portélu.

5.1 Volba formatu vystupu

Nyni, kdyZ mame kurzy vytvorené, je tfeba je publikovat, aby se daly prezentovat. O
dostupnych formatech vystupu programu Macromedia Flash pojednava kapitola 2.2 , v této
kapitole se tedy budeme zabyvat konkrétnim nastavenim optimdlniho vystupniho formatu
pro nase potieby.

Vytvofené kurzy planujeme pouzit na webu. V menu Soubor vybereme polozku
Nastaveni publikace. Program ndm umozinuje vytvaiet pro publikovani profily, coz je dobré
naptiklad v nasem piipad¢, kdy vytvarime vice Flash dokumentt, které budou mit shodné
parametry pro publikovani. Pti dalSich procesech publikovani nam tak odpadne nutnost
prochazet dostupné volby a pouze vyvolame nas profil s dfive uloZzenym nastavenim.

Vytvofime novy profil, ktery pojmenujeme Kurzy. V budoucnu tak podle tohoto
profilu budeme publikovat ostatni Flash dokumenty tykajici se kurzl pro vzdalenou vyuku.
Vytvofeny profil nastavime jako aktudlni. Na listu Formaty zvolime pozadovany typ
vystupu, zaskrtneme tedy prvni dvé polozky Flash a HTML. Mohli bychom téZ oznacit jen
prvni volbu, pak by ndm ovSem program vygeneroval pouze SWF soubor, ktery bychom
museli pomoci pfisluSnych tagh importovat do pozadovaného HTML souboru. Tuto
moznost bychom vyuzili naptiklad pokud uZ bychom méli publikovan prvni kurz jako SWF
1 HTML a do HTML souboru prvniho kurzu chtéli pfidat druhy kurz, tedy aby oba kurzy
byly soucasti jedné stranky.

Vybérem prvnich dvou voleb se nam vedle listu s Formaty zobrazi dal$i dva listy
tykajici se podrobného nastaveni jednotlivych formata.

Na zélozce FLASH nastavime vlastnosti vysledného SWF souboru. Prvni volba se
tyka vybéru verze Flash piehravace, pro ktery je Flash dokument urc¢en. Pokud nepouzivame
pii tvorbé dokumentu specialni funkce, které jsou pouze v nejnovéjsi verzi programu, stoji
za zvazeni, zda nezvolit verzi nizsi, protoze tak plijde dokument snadnéji piehravat i na
pocitacich se starSimi verzemi Flash piehravace. Jednotlivé verze jsou zpétné kompatibilni a

tak se nemusime obavat, ze by ndmi vytvofené¢ kurzy v budoucnu piestaly jit piehravat.

27



Jelikoz chceme nyni mit jistotu, Zze dokument bude po fazi publikovéani pln€ funkéni tak, jak
jsme jej vytvorili, zvolime verzi Flash Playeru 8. Totéz plati pro verzi ActionScriptu.

Volba Nahrat pofadi urcuje, vjakém sledu budou nacteny jednotlivé vrstvy
dokumentu. Zde jsme zvolili Bottom Up, pficemz nejspodnéjsi vrstva v seznamu bude
nactena jako prvni. Pokud méame slozitou a objemnou animaci, je dobré, pokud je to
s ohledem na potadi vrstev mozné, umistit vrstvu s nejobjemnéjSim obsahem na zaCatek
nacitani, aby se animace nespustila diive, nez jsou nacteny vSechny vrstvy, pokud ma ve
vychozim nastaveni piehravani ihned po nacteni. V nasem ptipad¢ se jako prvni bude
nacitat vrstva s grafem, ktery je zaroven nejobjemnéjsim prvkem dokumentu.

Na zalozce pod t€émito dvéma vybéry nasleduje neékolik ovladacich ramecki. Vybérem
volby Vytvotit zpravu o velikosti se vytvoii soubor report.txt se souhrnnymi udaji o
animaci. Volba Ochrana pfed importem zakéze otevieni a editaci vysledného souboru. Dalsi
volba Vynechat akce trasovani zakaze zobrazeni okna pro ladéni skriptu. Volba Debugovani
povoleno umozni externi debugovani, které¢ vsak mtze byt chranéno heslem. Posledni volba
Komprimovat klip po exportu zkomprimuje vysledny soubor. Tato volba je dostupna pouze
pokud jsme pfi vybéru verze Flash piehrdvace zvolili verzi 6 ¢i vyss$i. Tuto volbu jako
jedinou z pravé jmenovanych pouzijeme.

Pod ramecky nasleduji volby pro kompresi obrazki a zvukli v dokumentu. Prvni
polozka, Kvalita JPEG, nastavi kompresi rastrovych objektd. Cim niz§i kvalita, tim vyssi
komprese a tim nizs8i velikost exportovaného souboru, avsak vyssi kompresi pfichdzime o
detaily. Nasleduje nastaveni komprese a bitrate zvuku. Volbou Vynechat nastaveni zvuku
program s importovanym zvukem neprovede zadnou upravu a ponecha mu pavodni
hodnoty, s kterymi byl do dokumentu importovan.

Zalozka HTML slouzi k upraveni nastaveni parametrii flashového objektu v souboru
html. Zménou Sablony v prvnim poli miZeme ménit zptsob uloZeni objektu v html strance.
Lisi se podle zplsobu pouziti, nékteré v sobé skryvaji jednoduché skripty. Ke kazdému je
dostupny strucny popis, ktery lze vyvolat tlacitkem Info. Zde zvolime Flash Only. Volba
Rozméry umoziiuje nastavit velikost animace v dokumentu html. Volba Match Movie
zachova plvodni velikost, kterou jsme nastavili pro Plochu po vytvofeni Flash dokumentu.
Tu vybereme.

Ctyti prvky polozky Playback upfesiiuji moznosti piehravani animace. Volba Pauza na
zacatku znamend, Ze se animace nespusti, dokud uzivatel nezvoli z kontextového menu
animace volbu Play, nebo pokud neni spusténa vnitinim pifikazem z programu. My méame

v kurzech navigacni tlacitka pro spusténi a tedy tuto volbu vyuzijeme. Dalsi volba Smycka
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zpisobi zacykleni animace. Tedy po dosdhnuti posledniho snimku je animace automaticky
previnuta na zacatek. Tuto volbu nevyuzijeme, protoze by jejim pouzitim Ctenar ztratil
moznost v klidu si prohlédnout vysledek posledni ¢asti prezentace. Nasledujici volbou
Zobrazit menu se dovoluje zobrazeni kontextového menu v animaci. Tuto volbu také
nevyuzijeme, nebot’ potfebujeme zajistit, aby byla prezentace ovladana pouze naviga¢nimi
tlacitky a odpadla moznost do ni zasahovat pravé pres menu. Posledni volba Pismo zatizeni
povoli ndhradu pouZitych specialnich fonti za fonty systémové. To mlze zmenSit velikost
animace, ale také ovlivnit jeji vzhled. My jsme Zzadné specialni fonty pfi vytvareni kurzt
nepouzili a tedy tuto volbu nevyuzijeme.

Déle nasleduje nckolik vybéra. Vybér Kvalita méni vychozi nastaveni kvality
vystupniho souboru. Vybér Mdd okna uréi zplisob zobrazeni a umisténi Flash animace ve
strance HTML. Moznost Window znamend, Ze se animace piehrava standardnim zptisobem
ve svém vlastnim okné a ramci. MoZnosti Opaque Windowless a Transparent Windowless
umoziuji riznymi zpisoby meénit pruhlednost Flashe pied pozadim stranky. Mohou vSak
vyrazné zpomalit piehravani. My pouzijeme moznost Window.

Vybér HTML zarovnani nam urcuje umisténi animace na strance. Zde ponechame
vychozi volbu, protoZze zatim nevime, v jaké situaci bude vyslednad stranka umisténa.
Nastavenim Velikost ur¢ime chovéani velikosti animace pfi zméné velikosti okna. Zde
nastavime vychozi volbu Ukézat vSe. Posledni volba Zarovnani Flashe nastavi, jakym
zpusobem se animace zarovnd pii zméné velikosti jejiho rdmecku pomoci nastaveni
Rozmérii na stavajici zalozce. Tuto volbu nevyuzijeme, jelikoz jsme v nastaveni rozméra
zvolili volbu Match Movie. Veskera nastaveni potvrdime, ¢imz zaroven i aktualni okno
zavieme.

Nyni mame vS§e nastavené pro nasi potfebu a nezbyva nez zvolit z menu Soubor ptikaz
Publikovat. Ten ptelozi na§ Flash dokument do vystupnich forméati s ohledem na nastaveni,

které jsme pro né prave definovali.

5.2 Vyuziti preloaderu

Preloader je vhodné pouzit v ptipadech, kdy naptiklad na web umist'ujeme objemny
Flash a predpokladame, ze by se Ctendii s nizkou pfenosovou rychlosti internetového
pfipojeni mohl nacitat del§i dobu. Pro vyplnéni takové nepiijemné chvile ¢ekani lze do
Flashového dokumentu zakomponovat animaci, ktera bude co nejmensi a bude mit za ukol

zabavit Ctenafe do chvile, nez se hlavni animace nacte, avSak nebude jej obtézovat i po
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nacteni o¢ekavaného souboru. Preloader navic zajisti, Zze se animace nacitand z internetu
nebude prvnich par vtefin nepfijemné trhat vlivem vyssi rychlosti prehravani, nez stahovani
pres pomalou, naptiklad modemovou linku.

Preloader funguje tak, Ze hlavni animaci zastavi na zacatku a pusti ji dal az ve chvili,
kdy je cela naétena. Vyuziva prevazné symbolu typu MovieClip, ktery ukazuje nactena
procenta hlavni animace.

Na zacatku animace je nutné vyclenit si dva snimky, naptiklad vlozenim snimku pted
jiz hotovou animaci. V takovém pfipad¢ vSak musime sledovat, zdali se nam snimky
neposunuly vuci ostatnim, abychom nezpusobili nekorektni zobrazovani snimkt. Do
vyc¢lenénych snimkl vlozime instanci MovieClipu a nazveme ji napiiklad “nacitani®. Poté
vytvofime dal$i vrstvu a vté do druhého snimku vlozime Akci, kterd bude nacitani

obsluhovat. Akce miiZze vypadat pro nacitaci prouzek v horizontalnim sméru naptiklad takto:

load = Math.round(getBytesLoaded()/getBytesTotal()*100);
setProperty(nacitani, xscale, load);
if (load == 100) {
play();
} else {
gotoAndPlay(1);

Nejdiive je definovana proménna “load”. To je zaokrouhlend hodnota podilu
nactenych a celkovych dat vyndsobena stem pro ziskdni hodnoty v procentech. Ddéle je
definovana procentudlni Sifka instance ‘“nacitani jako hodnota proménné “load”. Poté
nasleduje podminka, Ze pokud doséhne proménna “load* hodnoty 100, ma zacit prehravani
hlavni animace. V opacném piipad¢ je definovano vratit se na prvni snimek a tim celou
Akci opakovat.

Do animace mizeme jeSté¢ napiiklad vlozit dynamicky text, ktery bude zobrazovat
hodnotu proménné “load®.

Nesmime vSak zapomenout definovat instanci “nacitani® Sitku 0%, jinak by se na
pocatku nacitani zobrazila v plné velikosti.

My ptedpokladdme vyuziti kurzi hlavné na rychlych univerzitnich linkach a proto

Preloader v této praci nebyl realizovan.
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6. Zavér

Vysledkem této bakalaiské prace jsou kurzy pro vzdalenou vyuku, které budou
pouzity na vyukovém portalu Skoly. Vytvoreni téchto kurzli je popsano v predchozich
kapitolach. K jejich tvorbé jsou pouzity technologie a principy aktualni verze programu
Macromedia Flash, které zajiStuji moznost vyuziti vysledkl této prace i v budoucnu bez
nutnosti provadéni uprav. Vhodna volba programu téZ umoziiuje Siroké vyuziti vystupnich
soubort. Kurzy spliluji vSechny pozadavky, na které byl v zadanich kladen diraz a byly
optimalizovany pro bézn¢ vyuzivané rozliSeni na osobnich pocitadich, ¢imz se vyznamné
snizuji problémy s kompatibilitou a Spatnym zobrazenim.

V prvni ¢asti této prace byly popsany zéklady programu Macromedia Flash, jeho
zakladni nastroje, moznosti a principy. JelikoZ je to program velice obséhly, omezili jsme se
na vycet prvkd, které jsme pozdé€ji pouzili pii tvorbé kurza.

Druhé cast prace se tyka samotné realizace pozadavkl na jednotlivé kurzy. Pojednava
o kompozici jednotlivych kurzl a o pouziti a kombinaci prvkl a nastrojii programu Flash a
obsahuje téz zdlivodnéni jejich pouziti.

Ve treti ¢asti prace je podrobné pojednano o v§ech moznostech publikovani vzniklych
kurzii pro naSe ucely. Zahrnuje té€z pasaz o vyuziti Preloaderu pro piipad, ze by kurzy byly
umistény na server s nizkou rychlosti internetového pfipojeni, nebo byly stahovany ctenafi,
kteti sami by méli k dispozici pouze takové piipojeni. V naSi aplikaci pfi vyuziti na
vyukovém portalu Skoly vSak pocitdme hlavné s rychlym ethernetovym pfipojenim a proto
pii tvorbé kurza Preloader realizovan nebyl.

Zadani této prace je realizovano v péti kapitolach, které jej zcela napliuji.

Tato prace pro mé byla velmi pfinosna nejen z hlediska osvojeni si funkci samotného
programu, ale i z hlediska spoluprace s vedoucim prace panem Ing. Pavlem Burgetem, kdy
jsem byl nucen nejednou piedélat témér cely kurz a neustale hledat nejvhodnéjsi feSeni pro
jeho zadani a poté upfesiiujici pozadavky. Myslim, Ze praveé tim se zkvalitnila ma Groven
realizace kladenych pozadavki, ¢ehoz si vazim. Pokud to bude mozné, rdd bych na tomto

projektu dale pracoval a pokusil se vytvorit dalsi kvalitni kurzy pro podporu vyuky.
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Priloha C

Obsah ptilozené¢ho CD:

Adresar BP
Adresar FlashPlugin
Adresar MacromediaFlash8

Adresar prohlaseni

Adresar ulohal
Adresar uloha2
Adresar uloha3

Adresar zadani

Tato prace ve formatu PDF

Instalacni balicek s Flash pluginem pro prohlize¢
Instalacni balicek s 30denni zkusebni verzi programu
Elektronicka verze prohldSeni o samostatném zpracovani
prace

Soubory tykajici se prvniho kurzu

Soubory souvisejici s druhym kurzem

Soubory vazici se ke tfetimu kurzu

Elektronicka verze zadavaciho formulare
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