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Uvod

Cielom tejto uiehmitce je obogndyait " tvoroov uiebnyioh matericloy

§ dostuprynai ndstrop na iskavanie a spracovarnie fecdnothyyich
rrsedhclynyel) elesrenton;, naidi videa a uukn, ako gj § ndstroii na
toorbn rmaltinsecclnyeh vyuchovyeh aplikdd

uéebnom materiali Moderné technolggre 1o 1v3delivani Modul 8, 1. last’

s nazvom Metodika distaniného vzdeliavania a elearning sme vas zoznamili

s pojmami z oblasti moderného vzdelavania, s niektorymi formami

vzdelavania, spésobmi komunikacie a nastrojmi systému moderného
vzdelavania. Zamerali sme sa na psychologické aspekty vzdelavania suvisiace
s distancnym  a e-vzdelavanim. Sustredili sme sa na ciele vzdelavania, ich
formulovanie, stanovenie a vyznam. PribliZili sme vam hlavne problematiku
pripravy, organizacie a riadenia kurzov diStancného vzdelavania (DV) a metodiku
tvorby uc¢ebnych materidlov a pomoécok v DV a e-learningu. Zvladli sme nastroje
na tvorbu vyucbového obsahu — od scenarov cez aktivity az po hodnotenie.
Predstavili sme si funkcie systémov e-vzdelavania, vzdelavacich objektov aj
vyznam standardov. V zavere sme sa sustredili aj na otazky autorského prava v e-
learningu.

V tomto ucebnom materidli — 2. &st’s nazvom Tiorba nultmediilnyh vjucbovjoh
ateridloy - na - distancné - vdeldvanie - a edearning  sa  zoznamime s najéastejsie
vyuzivanymi nastrojmi moderného vzdelavania, ktorymi si multimédia
ainternet. Najvacsi doraz budeme kliast na predstavenie procesu tvorby
Studijnych materidlov a pomocok pre distancné vzdelavanie. Budeme na to
vyuzivat’ dostupné nastroje multimédif, ktorymi si programy na ziskavanie
a spracovanie jednotlivich medialnych elementov (textov, obrazkov, zvukov,
animacif a videa) a programy na tvorbu vysledného studijného materialu.

V tretej — poslednej Casti s nazvom 1ytuorernie eleksroniokdho koo v I NS Moodle sa

eSte zoznamime s manazmentom distancéného a elektronického vzdelavania



anajmi s praktickym navodom tvorby kurzov pod LMS Moodle. Pomocou
praktickych ukazok sa naucime aplikovat’ aspekty uvedené v prvych dvoch
ucebniciach a vytvorit’ si vlastné kurzy.

1 Nastroje modernych foriem vzdelavania

Vyvoj apokrok v oblasti digitilnych technoligié umoznuje rychlejsi pristup
k informaciam. Vzajomné prepojenie pocitacovych sieti ulahcuje komunikaciu
a spristupnuje multimedialne databazy Sirsiemu okruhu F'udi. Zvysovanie kapacity
zaloznych médif avykonov procesorov otvara nové moznosti na
sofistikovanejsie vyuzivanie poznatkov I'udstva. Informatizacia, digitalizacia aj
vizualizacia prinasaju aktualne presahy zakladnej gramotnosti cloveka. Azda nie
je ani mozné vyhnut sa gradovaniu tychto procesov aich uvedomelej ci
neuvedomelej aplikacii v nasich zivotoch.

Najvyznamnejsim nastrojom vzdelavania dnes uz nie je tabul'a a krieda. Moderna
skola sa nezaobide bez modernych technolégii, akymi st najmi zternet
a multimédid. Tieto dva fenomény, ktoré sa stali beznou stcast’ou nasho zivota,
vyznamne ovplyviiuju aj vzdelavanie. Prioritou nas ucitelov je nielen sledovat’
vyvojové trendy v tychto oblastiach, udrziavat’ tempo s neustalymi zmenami
a rapidnym rozvojom technologii a zruénosti pre 21. storocie, ale aj aplikovat’
moderné poznatky vo vlastnej vyucbe.

Skoly disponujii novymi technolégiami, no v mnohych pripadoch sa aj tak
vyucuje starymi sposobmi, bez zmeny zmyslania o procese. Prave dianie
nazyvané proces v3deldvania moze byt aj aktivne, tvorivé, produktivne, pulzujice,
zalozené na partnerskom vzt'ahu ziaka/Studenta a ucitel'a. Obidvaja participuja
na procese, ktory by mal byt” pre oboch prinosom.

Informacna gramotnost, ktorej naplnou je praca s novymi technolégiami, formuje
zaklady pre celozivotné vzdelavanie. Uciacim tak umoznuje lepsie zvladnut’
obsah a rozsirit” svoje schopnosti skimat’, stat’ sa nezavislej$imi, prevziat’ vacsiu
kontrolu nad vlastnym vzdelavanim sa. V otazke gramotnosti je informacna
gramotnost’ more, kde mozeme lokalizovat’ ostrov digitalnej gramotnosti, ktora
istym sposobom nahradila pojem pocitacova gramotnost’. Digitilnu gramotnost’
nemoézeme chapat’ uzko, len ako ovladanie pocitaca ¢i digitalnych technologii.
Okrem tejto zrucnosti zahffia aj schopnost’ porozumiet’ réznym Struktdram
informaci{ a schopnosti strategicky vyuzivat’ tieto informacie v kazdodennych
situaciach. Aj moderny ucitel’, by mal byt’ digitdlne gramotny a mal by vyuzivat’
digitalne technologie na vsetkych trovniach. Hovorime o urovni pouzivania,
porozumenia iurovni tvorivého uplatnenia informacie. Ucitel by mal aktivne
prispievat’ k rozvoju novych kompetencif svojich ziakov.




Sucasny clovek nekompromisne smeruje k civilizacii s ambiciou sublimovat’
v nej, atak vytvorit’ spolocenstvo, takzvand ,neviditelnt civilizaciu®, ktorej
dianie bude prebiehat’ predovsetkym vo svete mnozstva informacii.

Niektoré aspekty znformacného boomn, akymi je napr. kvantitativny a kvalitativny
nadbytok informacif, uz teraz zapricinujy, ,,ze ni¢ cloveka nedokaze uputat’ na
dlhsi ¢as, co napokon moze viest’ az ku spektakularnej zvedavosti bez hlbsieho
zaujmu® [6]. Hovorime o takzvanej rozptyleng vedavosti, ktord nejeden z nas
pocitil na vlastnej kozi. Je vSadepritomna aj v skolskom prostredi, kde je coraz
narocnejsie ziakov zaujat’, motivovat’, ¢i ,,ohurit™ v zmysle ziskania vicsieho
nadsenia pre predmet svojej ¢innosti. Prave multimédia vyuzivané vo vychovno-
vzdelavacom procese sa stavaju jednym z faktorov, ktory dviha latku tradicnym
metédam vyuchy. Skolsky svet sa vd’aka nim dostava ,,do pohybu* podobne ako
nas zivotny priestor, v ktorom sme priam zavaleni mnozstvom mihajicich sa
obrazov a ploch, efektnych flashovych animacii, ¢i ,,dokonalych® medialnych
obrazov. Tu sa nastoluje priam primarna potreba byt schopny pracovat’
s roznymi typmi informacii, vediet’ ich citat’, chapat’, selektovat’, dokonca aj
tvorit’ a nenechat’ sa nimi len hlucho a mechanicky ovladat’.

1.1 Internet

Prvy spominany fenomén dnesnej doby, bez ktorého si nasa civilizacia takmer
nevie predstavit’ svoju existenciu. Za pomerne kratky cas sa stal neodmyslitel'nou
sucast’ou nasej prace, vzdelavania aj zabavy.

Internet je prudko sa rozvijajuce informacné a komunikac¢né médium. Je to
celosvetovy systém navzajom prepojenych pocitacovych sieti, v ktorych
medzi sebou pocita¢e komunikuju prostrednictvom protokolov TCP/IP.

Vzajomné prepojenie sieti sa uskutoctiuje prostrednictvom elektronickych,
metalickych, bezdrotovych alebo optickych siet’ovych technologii.

Internet ponuka siroké spektrum informacnych zdrojov a sluzieb, akymi sa
vzajomne hypertextovo prepojené dokumenty a webové stranky World Wide
Webu (WWW), infrastruktara podporujica elektronicku postu atd’.

Vicsina tradicnych médif vratane telefénu, radia, filmu a televizie sa pretvara do
novych foriem a prispésobuje sa rastucim moznostiam internetu. Tak vznikaja

1 Transmission Control Protocol/ Internet Protocol — oznacenie zahfiajuce celd triedu protokolov (IP, TCP,
SMTP, HTTP, FIP , POP, IMAP...), na ktorych je zaloZzend komunikacia v pocitacovych siet’ach
internetu.




nové sluzby, ako je prenos hlasu (Voice over Internet Protocol — VoIP)
ainternetové televizne vysielanie (Internet Protocol Television — IPTV) a pod.
Noviny, knihy ainé tlacené média sa tiez modifikuji a vyuzivaju technolégiu
webovych stranok, alebo sa pretvorené do blogov a webovych zdrojov. Internet
umoznil aurychlil aj nové formy interakcii medzi I'ud'mi prostrednictvom
textovej komunikacie vrealnom case (instant messaging), internetovych
diskusnych for a socialnych sieti. On-line nakupovanie zaznamenava obrovsky
narast vo velkoobchode aj v maloobchode. Rézne obchodné a finanéné sluzby
na internete ovplyviiuji  dodavatel'sko-odberatel'ské  vztahy v roznych
odvetviach v medzinarodnom meradle.

1.2 Multimédia

Toto slovo sa stalo beznou sucast'ou nielen nasho informatického, ale aj
clovecenského slovnika, prirodzene infiltrovalo do nasho vedomia a myslenia.
Multimédia ako zdrojovy kéd nasho smerovania nemézeme vnimat’ izolovane,
vytthnuté z komplexného pohladu na svet. Multimedidlne technologie
ovplyviiuyjd  amenia nespocetné oblasti ludskej cinnosti, vzdelavanie
nevynimajic. Preto sa budeme snazit’ vykreslit’ uplny kontext ich posobenia
v cele) moznej variabilite, s aplikaiciou multimedialneho potencidlu najma
v edukacnom procese. Iked si musime uvedomit’, Ze len samotné pouzitie
novych technolégii vo vyucbe neprinesie ocakiavané zmeny tradicného
vyucovania na Skolach. Ruka v ruke sa musia transformovat’ aj zauzivané metody
vyucby a zmyslanie ucitefov o procese, ziakoch, o prioritach doby.

Na uvod si vysvetlime niekolko pojmov, ktorym je dobré hned od zaciatku
rozumiet’, pretoze ich budeme casto pouzivat’ [3, 11].

Multimédia su integrujicou technolégiou, vyuzivajucou digitalne
postupy na ziskavanie, spracovanie, ukladanie a distribiciu r6znych
foriem informacii, ktord vyznamnym sposobom ovplyviiuje sposoby
informovania Pudi. Z hPadiska multimédii rozoznavame tieto formy
informacif: text, obraz (grafika), zvuk, animacia, video.

Medialny element (budeme pouzivat’ skratku ME) je stavebny prvok
multimedialneho titulu, ktory obsahuje dant medialnu formuz.

Multimedialna aplikicia — jeden alebo viacero multimedidlnych
dokumentov’, ku ktorym je vybudované pouzivatelské rozhranie.

2 Medidlna forma — podoba, v ktorej je reprezentovana konkrétna informadcia.

3 Multimedidlny  dokument — subor informacii, vybudovany zjednotlivich medialnych alebo
multimedialnych elementov, ktoré prezentuju urciti predmetnu oblast’.
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Mozeme to chapat’ ako udlohu alebo subor dloh (funkcii), ktoré
prostrednictvom pouzivatel'ského rozhrania zabezpecuju S$pecifické
sluzby pre koncového pouzivatela.

Poznamka

Ked%e slovo MUMIMEdid budenze v tonto ucebnom texcte poustivat’ velii
casto vo vsetRyeh mognych padoch a v roznych slovnyeh spejeniach, budeme
poustivat’ pre tento pojem skratkn MUME.

Podla tedrie dudlneho kddovania [3] multimédia aktivujd  multisenzorické
schopnosti cloveka, ¢im zvysuju pochopenie a spitné vybavenie si predmetnej
oblasti. Casto sa tvrdi, ze ako prezentatny nastroj zjednodusuju a zefektiviiuji
prezentaciu. Pouzitie multimédif vo vzdelavani ma uz za sebou niekol’korocna
histériu. Je to dané tym, Ze multimedidlne prostredie je vdaka svojim
roznorodym vyjadrovacim moznostiam mimoriadne vhodné na vzdelavacie
ucely. Multimédia maju predpoklady individualizovat’ proces vzdelavania,
urychlit’ ho a zefektivnit’. Da sa teda povedat’, ze st predurcené na elektronické
vzdelavanie.

1.3 Vlastnosti multimedii

Klasické audiovizudlne dielo ma s MUME dielom vela spolocného. Obe
formy vyuzivaju a sprostredkuvaju informacie vjednej alebo viacerych
medialnych formach. Oslovuji naraz viac nasich zmyslov, ¢im umocnuja
zazitok, a tak ulahcuji zapamatavanie poskytovanych informacii. St vSak medzi
nimi aj rozdiely [3, 11].

Za klasické audiovizudlne dielo mozeme povazovat’ film, televizny program,
sekvenciu diapozitivov, hudobnu relaciu, reklamu a pod. Na rozdiel od MUME
diel neposkytuja uzivatefovi moznost’ zasahu do chodu deja.

Za multimedidalne dielo pokladame MUME aplikaciu alebo MUME dokument,
ktoré su charakterizované tymito zakladnymi vlastnost’ami:

* s radené pocitacom,

*  su ntegrovane,

* informacie, ktorymi sa zaoberaju, st v nich repregentované digitilne,

* prostrednictvom pocitacového rozhrania poskytujd pouzivatel'ovi
moznost’ interaktivity.

Pocitaiom riadené MUME. diela su také, kde pocitac ako ustredny prvok
spraciva MUME informacie ako kédovanu postupnost’ binarnych cislic a hra
ddlezitt ulohu pri vytvarani, uchovavani aj prenose MUME informacii. Proces
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prezentacie informacii je tiez riadeny pocitacom. Prostrednictvom pocitaca moézu
byt do procesu prezentacie zapojené aj analébgové zariadenia, napr.
videorekordér a pod., ale pocita¢ ma riadiacu funkciu.

Integrovanost’ MUME diel spociva v tom, ze MUME diela nielenze poskytuja
informacie v roznych medialnych formach, ale navyse aj umoznuju jednotny
mechanizmus ich dostupnosti, vyhl'adavania a prezentacie, ¢im sa minimalizuje aj
pocet rozlicnych pocitacovych, zobrazovacich a pamit'ovych zariadeni. Ide
o integraciu nielen v lokdlnom, ale aj v globalnom zmysle. To znamena lahky
pristup k rozlicnym informaciam v ramci pocitacovej siete.

Digitilna reprezentacia informacii znamena, Ze aj analégové signaly, ktorych
tyzikalna hodnota sa spojito meni v ¢ase, musia byt’ transformované do digitalne;
podoby. V ¢ase prezentacie sa podla pouzitého vystupného zariadenia niektoré
z nich opit’ prevedd do analégovej formy.

Prave posledna menovana vlastnost’ — znteraktivita — najzretelnejsie odliSuje
MUME od inych podobnych diel. Ak sa pozerate napriklad na reklamu
v televizii, kde je prostrednictvom zvuku aj pohyblivého obrazu v pestrych
farbach predstaveny nejaky produkt, mate moznost’ jedine prepnit’ na iny
program, alebo zmenit’ hlasitost’. Takéto technolégie, oslovujuce naraz dva nase
zmysly — zrak aj sluch, si nam davno zname pod pojmom audiovizualne
technolégie. Multimédia, ktoré vznikli asi dalej k dispozicii pouzivatel'ovi
prostrednictvom pocitaca, nam vsak umoznuju este nieco viac. Do vytvoreného
MUME diela mézeme prostrednictvom pouzivatel'ského rozhrania kedykol'vek
zasahovat’, slobodne sa v nom pohybovat’ a volit’ si z roznych moznosti (napr.
vol'bou z menu, volbou ¢asovej postupnosti, formy prezentacie a pod.). Tato
pridand hodnotu MUME volame interaktivita a pokladime ju za jednu
z najdolezitejsich vlastnosti multimédii.

1.4 Pedagogické a psychologické aspekty medialnych
elementov

Roézne informacie (textové, obrazové a zvukové) maji na cloveka rozny vplyv. Je
dobré, ak tvorca MUME aplikacie o tychto aspektoch vie a pri tvorbe ich aj
vyuziva [3, 11, §].

1.4.1 Text

Text je historicky najstarSou formou komunikacie medzi ¢lovekom a pocitacom.
Je to spolu s TV vysielanim a filmom najcastejSia komunikacia medzi 'nd'mi
(knihy, noviny, listy a v poslednom obdobi elektronicka posta). Text je akymsi
prostrednikom medzi myslienkou autora a vedomim citatel’a.




Text sa da definovat’ ako usporiadand mnozina zrozumitelnych
znakov a formatovacich informacii, zachytavajuca myslienkovy
pochod svojho autora. Ide o $pecialny druh prenosu informacie, kde je
ciefom dosiahnut’, aby predstava, ktora si vytvori citatel po precitani
textu, zodpovedala ¢o najpresnejsie povodnej myslienke autora.

Text, resp. informacia v textovej forme, ma v MUME aplikaciach dolezita
ulohu, pretoze:

* ma vysoku informacnd hodnotu,
* ulahcuje orientaciu a komunikaciu,
*  zvySuje zrozumitel'nost’.

Podiel textu moéze byt podla typu aplikacie rozny (naucna encyklopédia
vyuziva text podstatne viac ako napr. obrazkovy slovnik pre predskolakov).

Pre tvorcov aplikacii je dolezité rozoznat” dvojakd funkciu textu — obsahova
a komunikacnu.

*  Obsabovi funkcia textu vyjadruje obsahovu a jazykovu spravnost’ textu, aj
jeho zrozumitel'nost’ a prehl'adnost’.

*  Komunikaind funkda textu umoznuje ,,rozhovor medzi pouzivatelom
a aplikiciou. Komunikacia prebicha niekolkymi formami: prikazy,
upozornenia, vyber volby zmenu, pomocné texty, poznamky, ¢i
odporucenia ako v komunikacii pokracovat’.

Text na obrazovke, ktory je napriklad sucast’ou internetovych stranok, ma oproti
tlacenému textu niekolko vyhod. Okrem moznosti I'ahkej zmeny, ¢i opravy,
moéze byt text rolovany, animovany ahlavne prepojeny s d’alsim textom —
hypertexctomr v ramci jednej, ale aj niekol’kych stran. Tato nelinearnost’ hypertextu
viac kopiruje sposob asociativneho myslenia cloveka, a tak sa viac prisposobuje
jeho potrebam. Aj napriek znacnej nevyhode hypertextu — nepohodlnému
a tnavnému citaniu z monitora, je hypertext velmi popularny a casto sa vyuziva
v multimedialnych aplikaciach.

1.4.2 Obraz

Obraz, resp. staticka forma vizualizovanej informacie, sprevadza I'udstvo uz od
jeho prvopociatkov. Dokazom su jaskynné mal’by, vyzdoby chramov, obrazy
maliarov, fotografie a v sucasnosti aj pocitacom vytvarané obrazy, resp. grafika.
Informacia v grafickej forme dodava MUME aplikacii nazornost’, putavost’
a zvysuje jej psychologicky ucinok (napr. veselé obrazky citatel'a pozitivne naladia
apod.). Tu je niekol'ko dalsich dévodov, preco sa obrazovy element pouziva
v MUME tak casto:




*  zvysuje tok informacii (obrazky vo forme grafov, vyvojovych diagramov,
¢i histogramov poskytuji mnozstvo dat v kompaktnej, l'ahko
pochopitelnej forme),

*  vyjadruje pocity (voI'bou vhodného obrazu alebo grafiky mézeme
zachytit’ celd Skalu emocii a s nimi spojenych asociacii),

* poskytuje ilaziu kvality (ak su ilustracie na vynimocnej arovni, uzivatel’ sa
domnieva, Ze cely produkt je vysoko kvalitny),

* umoznuje vyjadrit’ zlozité predstavy (napr. ,,prechod* Tudskym telom,
navrat do doby dinosaurov, grafické zobrazenie zlozitej chemicke;
reakcie, atd’.),

* rozprava pribeh (prikladom su malované rozpravky).

Obraz v zasade posobi na pozorovatela v troch zakladnych rovinach:
v rovine obsahu, v rovine farebného podania a v rovine kompozicie.

Vyber obsahu je taky Specificky a individualny, Ze je ho takmer nemozné blizsie
charakterizovat’. U¢inky farieb mézu byt

* objektivne (ako ich vidime, citime),

* subjektivne (aky maji vplyv na nasu naladu, na nase city) a

* intelektualne (ako sme sa dohodli, ze im budeme rozumiet™ cervend =
zakaz, zelena = vol'no, a pod.).

Vol'bou spravnej kombindcie farieb aich spravneho pouzitia v urcitych
situaciach je mozné vplyvat’ na kvalitu aplikacie uz pocas jej tvorby. Vplyv farieb
je zavisly nielen od senzitivheho vnimania farieb kazdého jednotlivca, ale ma aj
kultirne, geografické a nabozenské pozadie. Kompozicia obrazu je sposob,
akym st jeho jednotlivé prvky v nom rozmiestnené a aky je ich vzajomny vzt’ah.
Komporzicia silne ovplyviiuje vysledna kvalitu i dojem z obrazu.

1.4.3 Zvuk
Pre Tudi, ktorf st zvyknuti prijimat’ informacie pocuvanim, je zvuk velmi
dolezitym a prirodzenym komunikacnym prostriedkom.

Zvuk je kmitanie akéhokolvek hmotného prostredia, najcastejsie
vzduchu, vody, ocele apod. Jedinym prostredim, v ktorom sa zvuk
nemoéze Sirit je vakuum. Kmity sa objavujd medzi jednotlivymi
molekulami latky a §iria sa v latke vo forme zvukovych vin. Zvuk sa
vyskytuje vo forme reci, hudby a Sumu.




V pocitacom podporovanom vzdelavani moéze rytmus hudby, hlasitost’, ale aj
napr. hudobny Zaner posobit’ na posluchaca raz aktivujuco, inokedy moze
znizovat’ jeho pozornost’. Pozornost’ sa sustred’uje predovsetkym na zvukovy
komentar a sprievodnd hudbu. Obsahova vrstva zvuku rozohrava emocionalne
a myslienkové procesy posluchaca, ozivuje aaktivizuje jeho skusenost’.
Preniknutim do obsahovej vrstvy poslucha¢ ziskava zazitok, ktory ovplyviiuje
jeho vedomie, obohacuje jeho vnuatorny citovy aj myslienkovy svet a umoznuje
mu odhal'ovat’ zmysel zvukov a prijat’ v nich obsiahnutt informaciu.

Uz staroveké civilizacie pripisovali hudbe zvlastny psychologicky aj emocionalny
vplyv abudovali na tomto presvedéeni svoje vychovné aliecebné postupy.
Hudbu vyuzivali na psychoterapiu, relaxaciu, na rozvoj osobnosti, zosilnenie
emotivneho uc¢inku pri r6znych obradoch a pod. MUME aplikacia vyuziva
okrem hudby viacej druhov zvuku. Funkcie, ktoré plni zvuk v MUME
aplikaciach, su tieto:

* informacna
0 zvuk je nosite’'om informadcii, predmetom skimania a analyzy
($tadium hudby, spevu, reci),
0 zvukové efekty alebo spravy pre pouzivatelov upozornuji na
zmenu deja,
0 vysvetl'ujaci hlasovy komentar k obrazkom, textom a pod.
poskytuje informacie F'udom, ktotf nechcu alebo nemozu
Citat’,
0 prezentuje javy, ktoré sa nedaju inou formou zachytit’
(dialekt, vyslovnost’ v cudzom jazyku, koktanie atd’.);
* motivacna
0 zvuk motivuje a udrzuje pozornost’,
0 dovoluje pouzivatelovi precvicit’ si jazykové schopnosti;
* esteticka
0 prijemna hudba pozitivne naladi posluchaca,
O ludsky hlas vytvara bezprostredny I'udsky kontakt;
* sprievodna
0 zachytava atmosféru okolia (hudobny festival, burza...),
0 simuluje zodpovedajice pouzivatel'ské rozhranie (vysielanie
v leteckych simulatoroch),
0 poskytuje viaceré jazykové mutacie a pod.

1.4.4 Animacia

Zaciatky animacie sa viazu na kresleny film, ktory sa objavil bezprostredne po
objave filmu na konci 19. storocia. Slovo animacia pochadza z latinského slova
anima (dusa, ozivenie), ¢o znamena uvadzat’ do pohybu nieco, ¢o je nehybné.




V pripade pocitacovej animacie ide o rychle striedanie spolu suvisiacich
obrazkov+, ktoré vznikli pomocou pocitaca a prislusného softvéru
s cielom vytvorit’ dojem pohybu. Tato animacia je zalozena na
principe F'udského vnimania obrazu, resp. na zotrvacnosti oka, ktoré
si zachovava obraz aj pocas niekolkych milisekind po tom, ako sa
uz prestal na sietnicu premietat’.

V dnesnej dobe zaziva aj kresleny film svoje znovuzrodenie, pretoze
pocitacové technolégie menia postup jeho vyroby. Nahradzaju velké
mnozstvo technik a metéd, ktoré ulahcuju tradicnd ruénd pracu animatora.
Pohyb vo forme animacii ma jedine¢nu informacni hodnotu. Animacie sa
pouzivaju vsade tam, kde treba:

* nazorne demonstrovat’ dynamické deje,

* uputat’ pozornost’ pouzivatela,

e zviditenit’ mikrosvet a makrosvet,

* zmenit’ jeden objekt na druhy s generovanim medzipoloh,
* deformovat’ objekty,

* vytvorit’ niektoré aplikacie virtualnej reality,

* simulovat’ pohyb a pod.

Rozmach animacii je dnes evidentny najmid v oblasti pocitacovych hier
a obchodu (pohyblivé loga, firemné napisy, reklamné Soty a pod). Specialne
animacné techniky sa ¢asto pouzivaju aj na dotvaranie filmovych zaberov.

1.4.5 Video

Video je v sucasnosti najmodernejsi audiovizualny systém, ktory vyuziva
vyhody obrazovej a zvukovej informacie, aby co najefektivnejsie pésobil na
divaka. Je prostriedkom, ktory dovoluje vyjadrit’ zlozité posolstvo vel'mi
rychlym, jasnym a efektivnym sposobom. Mnohonasobne zvysuje nazornost’
a vysledny dojem z MUME aplikacie. Dokaze v kratkom ¢ase vyjadrit’ to, ¢o
by sme slovne opisovali ovela dlhsie.

Video je wvyraz, ktory vseobecne pomentva systém pracujici
s elektronickym obrazom rozlozenym na riadky, pretransformované na
elektricky signal. Casto sa pod pojmom video chape iba videorekordér
alebo videokamera. Niekedy sa pojem video pouziva vSeobecne tak, ze
nie je presne definované, ktoré technické komponenty systém obsahuje.

4 Rychlost’ prehravania obrazkov zavisf od urcenia animacie. Ak je rychlost’ prehravania vyssia ako 24
obrazkov za sekundu, I'udské oko ho uz registruje ako plynuly pohyb.
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Moznost’ vyuzit’ video v osobnych pocitacoch bola teda jednym z velkych
mil'nikov vo vyvoji MUME. Video plni v MUME aplikacii tieto funkcie:

 demonstruje dlohy a ¢innosti, ktoré je zdihavé opisovat® slovne alebo
pomocou statickych obrazkov,

* dovoluje vstup do mikrosveta a makrosveta,

* prezentuje pouzivatel'ovi zrucnosti, ktoré sa ma naucit’,

* poskytuje sekvenény navod, ako vykonat’ urcita ¢innost’ zlozena
z viacerych krokov,

* sprostredkuva udalosti, na ktorych sa pouzivatel nemohol zucastnit’
(prednasky, hudobné vystupenie atd’.),

* poskytuje moznost’ pohl'adu do vnutra objektov,

* dovoluyje ziskat’ skusenost’ z prvej ruky zo zazitkov, ktoré pouzivatel
nemohol zazit’ (let na mesiac, vojenské cvicenie, vybuch sopky...),

* poskytuje material na d’alsie Stadium (filmova kritika, historicka
faktografia...),

* poskytuje priamy kontakt s emociami a pocitmi urcitych Fudi
v urcitych situdciach (pacienti, obete zlocinu, socialne odkazani).

Ziskavanie videa je podmienené technickymi prostriedkami, napr. kamerami,
ktoré zachytavaju realny svet, alebo softvérom, ktory zachytava dianie na
obrazovke poéita¢a. Dalsie spracovanie videa sa uskutocfiuje prostrednictvom
programov na strih a editaciu videa. V pripade pohybu, ktory nevieme zachytit’
kamerou v realnom svete, musime siahnut’ po vyuziti animacie. Na jej vytvorenie
nepotrebujeme ziadny hardvér, no o to narocnejsia moze byt’ tvorba animacie
v animacnom softvéri.

1.5 Multimedialny hardvér a softver

Zakladom vsetkych modernych foriem vzdelavania si vzdelavacie materialy,
ktoré na svoj vznik potrebuju okrem skusenych tvorcov obsahu (Casto celé
kolektivy $pecializovanych odbornikov) aj technické nastroje. Multimedialny
obsah predpoklada Siroké spektrum hardvérovych a softvérovych prostriedkov,
potrebnych na jeho tvorbu.

Z hardvérovych prostriedkov su na snimanie statického alebo pohyblivého
obrazu potrebné zariadenia ako napr. skener, digitdlny fotoaparat, videokamera,
zariadenia na snimanie a spracovanie zvuku ako mikrofén, hudobné nastroje
s rozhranim MIDI a pod. Trendom poslednej doby je integricia viacerych
funkcif do jedného zariadenia — mobilného telefénu, ktory prestava slazit’ len na
komunikaciu.
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Na vystup sa pouzivaju tlaciarne, videoprojektory, reproduktory a slichadla.
Samozrejme, v pocitaci nesmu chybat’ adaptéry, ktoré zabezpecuju vstup,
spracovanie a vystup zvuku, obrazu, videa (zvukova, graficka, videokarta a pod.).

Externé zariadenia
Vstupné Vystupné Vstupno/v¥stupné
"Setko Klivesnica, mvs Monitor Pamitové média
Text
Tlaéiaren Graficka karta,
Skener. tablet, Dloter dotvkovd
Obraz 3D skener, opt. Projektor obrazovlka
pero, fotoaparat
Zvuk Mikrofon Feproduktor Zivukovd karta
Animicia - -
Video Videokamera, Videoprojektor WVideokarta
videorekordeér
Polohowvacie Obrazova,
Virtualna a povelové vukowva, Didtowva prilba,
realita zariadenia tepelnd diatovv oblek,. ..
a tlakova SV

Obrazok 1 PrehPad technickych prostriedkov pre MUME

Specidlnou  skupinou technickych zariadeni, ktoré si vePmi dolezité na
uchovavanie a prenos velkého mnozstva informacif, st pamit’ové média. Medzi
tie najcastejsie pouzivané patria okrem CD, DVD, prip. Blue Ray diskov rézne
typy pamat’ovych kariet a USB kl'icov. Tieto off-line média mozu obsahovat’
velké multimedialne subory, nie su vsak natolko interaktivne a flexibilné. V e-
learningu zohrava dolezitd dlohu prave internet smnozstvom navzajom
poprepajanych serverov s obrovskymi uloziskami dat na pevnych diskoch a
datovych poliach.
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Ziskavanie a spracovanie mediilnych elementov Tvorba multimediilnych aplikcii

Text Textové editory, DTP, OCR Strankovo
programy orientované
Grafické editory Autorské | Ikomovo orientované
Obraz (vektorové, rastrové), programy na systémy
snimanie obrazovej predlohy
Animicia 2D a 3D animacné programy Casovo orientované
Programy na Prezenta¢né programy
digitaliziciu a
Zvuk spracovanie zvuku,
komponovanie Programy na tvorbu webovskych
hudby, konverziu aplikicii
formatov Programy na
Programy na prehriavanie Vieobecné programovacie niastroje
Video grabovanie, strih a zvuku a videa
rendering realneho
a virtuilneho videa

Obrézok 2 Prehl'ad softvérovych néstrojov pre MUME

Programové vybavenie potrebné na vyvoj a pripravu vzdelavacich materialov je
mozné rozdelit” do dvoch zakladnych skupin. V prvom rade st to programy na
vyvoj aspracovanie jednotlivych prvkov multimedidlnych aplikacii (r6zne
programy na snimanie, spracovanie a tvorbu textu, hypertextu, obrazu, plosnu
a priestorovi  animaciu, programy na snimanie a spracovanie zvuku
a komponovanie hudby, programy na snimanie a strih videosekvencif) a druhou
skupinou su prostriedky na vyvoj, prezentaciu ainteraktivne prehliadanie
multimedidlnych ~ programov  (autorské systémy, prezentacné programy,
programovacie jazyky a programy na tvorbu webovych aplikacii).

S pripravou obsahu na elektronickych médiach tzko savisi aj jeho publikovanie
na internete. Materidly umiestnené na WWW serveroch poskytuji vysoku
uroven interaktivity a flexibility. Prehravanie velkych MUME stuborov je tu ale
obmedzené kvalitou internetového pripojenia a prenosovou  rychlost’ou.
Sprostredkovanie informacii a prenos MUME dat sa uskutociiuje aj pri
interaktivnej komunikacii, napr. pri videokonferenciach ¢i  telefonovani
prostrednictvom internetu.

1.6 Postup tvorby multimedialneho diela

Pred tvorbou MUME vzdelavacich materidlov musia byt splnené tieto
predpoklady: najprv musi byt’ sformulovana poziadavka na vznik daného
materialu, d’alej musia byt zabezpecené materialne prostriedky (spomenuty
potrebny hardvér a softvér) a podla moznosti I'udské zdroje (vSetci tvorcovia,
ako napr. manazér, programator, grafik, animator, kameraman, zvukar,
psycholég a pod.).
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Samotny proces tvorby potom zahfna:

*  vyber nametu,

*  Specifikaciu poziadaviek (cielova skupina, pre ktord je urceny material,
¢o ma byt’ vysledkom a v akej forme, kto sa bude podiel'at’ na tvorbe, na
¢om to bude prezentované, do kedy to ma byt’ hotové, kol'ko to bude
stat’, atd’.),

* pripravu scenara (nelinearny typ scenara s grafickym navrhom
pouzivatel'ského rozhrania),

* tvorbu a ziskavanie ME (fotografovanie, nahravanie zvukov a pod.),

* ich dpravu a spracovanie (strih videa, vyber textov, orezavanie obrazkov,
odsumenie zvukovej stopy a pod.),

* autorizaciu (integraciu jednotlivich ME do vysledného MUME diela),

* testovanie a odstranovanie chyb,

* distribiciu (umiestnenie na server, alebo kopirovanie a napalovanie na
pamat’ové média),

e dalsiu podporu (napr. adrzba a aktualizacia webovej stranky).

Tento postup tvorby MUME aplikacii moze mat’ rozne interpretacie. Napr.
podl'a [3] su to tieto fazy:

* analyticka,

e navrhova,

* implementacna,

*  kompletacna faza.

Klacové slova:
digitdlne technoldgie, internet, multimédia, proces vdeldvania, informacnd gramotnost,

digitdlna gramotnost, medidlny element, multimedidalna aplikdcia, interaktivita,
multimedidlny hardvér a softvér.

Zhrnutie
V tejto kapitole sme predstavili najdolezitejsie nastroje modernych foriem

vzdelavania, medzi ktoré sme zaradili najma internet a multimédia.

Specifikovali sme vlastnosti multimédii, predstavili sme funkcie jednotlivych
medialnych elementov v multimedialnej aplikacii.

Zoznamili sme sa s multimedidlnym hardvérom a softvérom a priblizili sme
si postup tvorby multimedialnych aplikacii.
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Otazky na sebahodnotenie

Uved'te priklady pouzitia multimédif z vasej praxe.

S akym multimedialnym hardvérom a softvérom ste sa uz stretli, prip. co bezne
pouzivater?

Mate uz vlastné skisenosti s tvorbou multimedialnych aplikacii, prezentacif?
Akym sposobom moézu multimédia pomahat’ pri individualizacii vzdelavania vo
vasom odbore?
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2 Pracas videom

V oblasti tvorby studijnych materidlov a pombcok pre DV sa osvedcéilo niekol'ko
nastrojov na tvorbu multimédii, z ktorych si podrobnejsie priblizime najma
nastroje na ziskavanie a spracovanie videa (realneho, ale aj virtualneho), akymi sa
Windows Live Movie Maker, TechSmith Camtasia a nastroje na autorizaciu
vysledného multimedialneho diela, medzi ktoré patti napr. MS PowerPoint alebo
Adobe Captivate. Tvorbou a spracovanim ostatnych medialnych elementov,
akymi su text, staticky obraz, ¢i animacia, sa zaoberaji u¢ebné materialy [9] a [26].

21 Kamery

Kamery st dnes uz uplne beznou sicast’ou nasho zivota. Stretavame sa s nimi
na dovolenkich, zaznamenavame nimi dolezité zivotné okamihy, strazime
pomocou nich nase domovy a vicsina z nas ich nosf denne pri sebe zabudované
v mobilnych telefénoch.

Delime ich na analégové a digitalne. Aj ked’” st uz analégové kamery na dstupe,
moézeme sa snimi stale stretnat’. V poslednych rokoch ich vSak nahradzaja
digitalne kamery, ktoré sa snazia eliminovat’ vicsinu nedostatkov svojich
anal6govych predchodcov.

2.1.1 Analégové video(kamery)

Analogova kamera ukladd zosnimany zaznam
najcastejsie na miniDV kazetu (pasku). Po jej
zaplneni chceme videozaznam mnajcastejsie
zostrihat’, pripadne inak upravit’, takze ho
musime preniest’ do pocitaca. To mozeme
spravit’ niekol’kymi sposobmi. MoZeme POUZIt  peiok 3 Analdovo-diitilny prevodnik
TV /videokartu s podporou analégového vstupu

a zaznam prostrednictvom nej nahrat’, alebo pouzijeme tzv. AD (analégovo-
digitalny) prevodnik, ktory mézeme vidiet’ na obrazku ¢. 3.

Ako také pripojenie vyzera, znazornuje dal$i obrazok. Obe zariadenia su
dostupné ako karty (pre stolné PC), ale aj ako USB zariadenia (napr. pre
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notebooky), pricom kvalita nimi spracovaného
videa sa moéze ligit. Specializovanym
zatiadenim, akym je AD prevodnik, totiz
ziskame vyssiu kvalitu, ako pri pouzit
TV /videokarty, ale aj tak dojde k znizeniu
kvality pre Sum. Tato neprfjemna vlastnost’
sprevadza analégové kamery od zaciatku a
pravdepodobne to je aj jednym z dévodov ich &)
nahradenia  digitalnymi  kamerami.  Na ‘E
pripojenie analégovej kamery najcastejSie

vyuzivame kible skoncovkami AV Cinch, Q=
pripadne  SVHS.  Velkou  nevyhodou "
analégovych kamier je fakt, Ze video treba
nahravatt do pocitaca  prostrednictvom
obsluzného softvéru. Cely tento proces je velmi zdthavy, pretoze nahravanie do
pocitaca trva rovnako dlho ako samotny zaznam na paske.

PGNVideo
Buddy

@)

Obrizok 4 Pripojenie analégovej kamery k
poditacu

2.1.2 Digitalne video(kamery)

Ak vlastnime digitalnu kameru alebo iné zariadenie, schopné zaznamenavat’
digitalne video (napr. digitilny fotoaparat, webova kamera, ale uz aj mobilny
telefén), odpadne nam vel’ké mnozstvo problémov a v neposlednom rade sa aj
zvy$i kvalita obrazu. T4 sa dosiahne najma obmedzenim Sumu, ktory je velkym
problémom analégovych kamier. Zaznam je opit’ mozné vykonavat’ na miniDV
pasku, ale uz aj na DVD médium, pamat’ovu kartu ¢i rovno na pevny disk.

Ked pouzijeme miniDV pasku, zaznam moézeme do
pocitaca nahrat” pomocou konektora FireWire (IEEE
1394). V pripade HD digitalnej kamery uz byva zvycajne
dostupné aj rozhranie HDMI, ktoré poskytuje este vyssiu
kvalitu, kedZe video dokaze ukladat’ az v rozliSeni e
1920 x 1080 pixelov (Full High Definition — Full HD). -

Obrazok 5 Konektor FireWire
. ) ) ) ) )
Okrem pripadu, ked nahravame zaznam na pasku, ktotd — qppp 4500

je uz dnes skor na ustupe, sa k videu dokazeme dostat’ aj

bez zdlhavého prehravania celého ziznamu. Moézeme ho jednoducho
skopirovat’ z DVD v prislusnej mechanike alebo po pripojeni USB kablom ako
z klasického disku. Niektoré digitilne kamery, digitilne fotoaparaty priamo
vykonavaji kompresiu do istého formatu, najcastejsie AVI alebo MPEG.
Zvycajne mame moznost’ tito kompresiu ovplyvnit’ a napriklad fiou uSetrit’
miesto na tloznom médiu, vd’aka comu moéze byt vysledny zaznam dlhsi, avsak
aj menej kvalitny.
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Ako sme mohli vidiet’, digitilne kamery odstranuju vicsinu nedostatkov
analégovych kamier aida o krok dopredu. Vd’aka modernym technologiam je
zaznam stale kvalitnejsi a pristup k nemu stale jednoduchsi.

2.2 Zariadenia na zaznam digitalneho videa

Medzi  najbeznejSie  zariadenia, umoznujice
zaznamenavat’ digitilne video patri digitalna
kamera, digitilny fotoaparat, webova kamera
amobilny telefén. Vo vsetkych spomenutych
zariadeniach sa hned’ za optikou nachadza cip
CCD (Charge Coupled Device), ktory je schopny
prevadzat’ svetelni energiu na elektricky signal,
ktory sa d’alej spracuva a priebezne vyhodnocuje
Obrizok 6 Digitilna kamera ako sled za sebou iducich obrazkov.

2.2.1 Digitalna kamera

Ako sme spomenuli uz skor, digitalne kamery v dnesnej dobe poskytuja
moznost’ zaznamu vo vysokom rozliseni az 1920x 1080 (Full HD) na
najroznejsie média (DVD, pamit’ova karta, pevny disk). Podporuji aj moderné
rozhrania, ako je HDMI, vd’aka comu nie je problém pripojit’ ich k modernému
televizoru avychutnat’ si kvalitny obraz bez nutnosti jeho spracovavania
pocitacom.

2.2.2 Digitalny fotoaparat

Trend vysokého rozlisenia (HD kvalita) sa presunul aj
na trh s fotoaparatmi, ktoré tiez dokazu vykonavat’
zaiznam az vo Full HD rozliSeni. Zaznam s ]
najcastejsie ukladd na pamit'ové karty, ktoré dosahujia
kapacity az 32 GB, takZze o priestor sa skutocne
nemusime obavat’. Metédy kompresie su navyse stale
prepracovanejsie. Do budicna sa da ocakavat’
znizovanie  pamat’ovej  narocnosti  a zaroven
zvySovanie kvality vysledného zaznamu.

Obrizok 7 Digitilny fotoaparat

2.2.3 Webova kamera

| @ Webova kamery uz tiez zvladnu Full HD zaznam,
— -

avSak nemaju vlastnu pamit’, takze ho musia ukladat’

‘ do pamite pocitaca, kde prechadza priamo
‘.’\ kompresiou v obsluznom programe. Najcastejsie sa
k pocitacu pripajaji pomocou USB kabla.

Obrizok 8 Webova kamera
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2.2.4 Mobilny telefon

Mobilné telefény este nedospeli do stadia Full HD,
s HD videom si ale uz bez problémov poradia.
Takmer kazdy vacsi vyrobca ma na trhu svojho
zastupcu, takze pripadny zdujemca si ma urcite
z ¢oho vyberat’. Video sa tentoraz uklada bud’ na
pamat’ovu kartu, alebo priamo do pamite telefonu,
odkial' mo6ze byt’ do pocitaca prenesené pomocou  Obrizok 9 Mobilny telefon
USB kabla ¢i napriklad Wikis pripojenia.

2.3 Kompresia

Ak mame zaznam ulozeny, nastava proces kompresies, ¢ize zmensovania objemu
dat. Ulozené video moze narast” do vel'mi velkych datovych rozmerov, preto ak
s nfim chceme d’alej pracovat’, je potrebné ich zmensit’. Na vykonanie kompresie
moézeme vyuzit’ kodeky, pricom treba opit’ ocakavat’ isté znizenie kvality
v zavislosti od kompresného pomeru.

Samotny proces prebicha tak, Zze ak sa nachadzaju v zazname dve rovnaké
snimky, neukladaji sa informacie o oboch, ale jednoducho sa pouzije uz raz
ulozena informacia. Takmer rovnaké je to pri podobnych snimkach, pouzije sa
zaklad z uz ulozenej a doplnia sa iba rozdielne informacie. Takymto spésobom
moézeme usetrit’ velké mnozstvo pamat’ového priestoru, najmi ak s si
jednotlivé snimky velmi podobné. Medzi tie najznamejsie a najcastejsie
pouzivané kodeky patria Divx, ¢ napriklad volne dostupny (OpenSource’)
variant Xvid.

Zaznam je skomprimovany, takze uz nam ostava ho iba uloZit’ v pocitaci. Na to
moézeme vyuzit' niektory z videoformatov, ktorych volba casto zavisi od
pouzitého kodeku. Ak pouzijeme kodek Divx, zaznam sa ulozi do formatu AVL
Medzi casto pouzivané formaty d'alej patria MPEG, WMV od Microsoftu,
MOV od Apple, ¢i napriklad MKV v pripade HD zaznamu.

2.4 Strih a editacia vo Windows Live Movie Maker

Moze sa stat’, ze s ulozenym videom nebudeme spokojni a budeme chciet” napr.
odstranit’ nevydarené zabery, ¢i iné neziaduce casti. Toto umoznuju tzv.

s¢c

,,bezdrotova vernost

5 WiFi — Wireless Fidelity
siete.

, je subor standardov pre bezdrotové lokalne

6 Casto sa mozeme stretnit’ v literatire namiesto pojmov kompresia, dekompresia, kompresna
metéda a pod. s ekvivalentnymi pojmami komprimacia, dekomprimacia, komprima¢na metéda a pod.

7 Open-Source Software (OSS) je pocitacovy softvér s otvorenym, teda technicky dostupnym
zdrojovym kédom.
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videoeditory, ktoré slizia na jednoduché strihanie a pridavanie -efektov,
digitalizaciu zvuku a videa z videokamery, webovej kamery alebo iného zdroja
videa.

Medzi tie najznamejsie a zaroven najdostupnejsie patri urcite Windows Movie
Maker, alebo novsia verzia Windows Live Movie Maker, ktora je sucast’ou balika
Microsoft Windows Live (predtym stcastou Windows Vista a XP). Dalsie
profesionalne videoeditory st: Apple iMovie, Adobe Premiere, Pinacle Studio,
UleadStudio..., alebo vol'ne dostupné Cinelerra, Blender 3D a pod.

nové rozhranie ‘ribbon’

oblast nahladu videa 1: Jrag videos and photos here or dlick to browse for them

ovladacie prvky

Obrizok 10 Prostredie WIL.MM

Oproti predchadzajicej verzii ma WLMM niekol’ko noviniek, napr. obsahuje
rozhranie ,,ribbon‘ (obr. 10) a ma upravend casovu os. V T'avej Casti sa nachadza
prehravac s nahl'adom editovaného videa, vpravo potom casova os s nahl'adom
jednotlivych scén.
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B G 9 3 M Mevesyinde fovie Video Tools | Musie Taoks

Edit Option

Home View

Animations Visteal EFfects

{ G\j & raaeie [None e e 7 Start time Start time: 0,005 =
x L Setstart paint | Start point 0,005
Music € Fade ot [N S s | -
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o Changes - Butterfly Boucher Feat, Do d (Shrek 2 Ost)
A video ;

Changes - Butterfly Boucher Feat. David [Shrek 2 Ost)

00:12 / 01:18

Changes -.. |

Obréazok 11 Nastroje na editciu zvuku vo WLMM

Pomocou ponukanych nastrojov mozeme nastavit’ pociatocny a koncovy bod
videa, nastavit’ ¢asti, ktoré maju byt’ vystrihnuté, upravit’ zvukovua stopu alebo
pridat’ celkom novi (obr. 11). Standardne je tu aj moznost® aplikovat’ rozne
efekty ¢i prechodové animacie.

Pracovna oblast’, v ktorej vytvarame a upravujeme projekt, sa zobrazuje v dvoch
zobrazeniach — na paneli deja alebo na ¢asovej osi. Pri vytvarani filmu je mozné
medzi tymito dvomi zobrazeniami prepinat’. Pane/ dga je predvolenym
zobrazenim v programe Windows Movie Maker. Panel deja moéZzeme pouzivat’
na zobrazenie sekvencie zaberov alebo na usporiadanie zaberov v projekte.
V pripade potreby mézeme klipy jednoduchym sposobom preskupit’. V tomto
zobrazeni su viditelné vsetky pridané videoefekty alebo prechody videa.
Zvukové klipy, ktoré sme pridali do projektu, sa nezobrazuji na paneli deja, ale
moézeme ich vidiet v zobrazeni Casovej osi. Casovd os poskytuje ovela
podrobnejsie zobrazenie projektu filmu a umoziuje vykonavat’ jemnejsie upravy.
Pomocou ¢asovej osi je mozné orezavat’ videoklipy, upravovat’ dizku trvania
prechodov medzi klipmi alebo zobrazovat’ zvakovu stopu. Casovii os mozeme
pouzit’ na prehodnotenie alebo upravu casovania klipov v projekte. Tlacidla
casovej osi sa pouzivaju na zapnutie zobrazenia panela deja, priblizovanie alebo
vzd'alovanie detailov projektu, nahovorenie komentara do ¢asovej osi alebo na
upravu urovne hlasitosti zvuku.
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Po uprave zvuku avidea, pridani titulkov, prechodov videa alebo efektov,
mozeme dokoncené video ulozit” do pocitaca alebo na prenosné médium. Nova
verzia Windows Live Movie Maker dokonca umoznuje video publikovat’ na
webe priamo cez You Tube (obr. 12).

ﬁ Home Animations Visual Effects View Edit | Format o
¥ ot 2 i _ : _ |

| o : o iz i £ -8 (] selset a8l

rannreroe S |

Sign into YouTube

Please sign in to the YouTube account you'd like to upload videos to.

(11 Tube)

Username;

Password

o

Obrézok 12 Publikovanie videa na webe

Dokonceny videozaznam sa uklada v povodnom nastaveni vo formate Windows
Media Video WMYV. Je v$ak mozné importovat’ obsah aj vinych beznych
formatoch suborov s tymito priponami:

zvukové sibory: AIF, AIFC, AIFF, ASF, AU, MP2, MP3, MPA, SND, WAV,
WMA,

obrazové sibory: BMP, DIB, EMF, GIF, JFIF, JPE, JPEG, JPG, PNG, TIF,
TIFF, WMF,

videosubory: ASF, AVL, M1V, MP2, MP2V, MPE, MPEG, MPG, MPV2, WM,
WMV.

Reilne video je mozné vyuzit’ vo vyu¢ovacom procese vo forme videozaznamu
urcitej narocnej cinnosti, laboratérneho pokusu alebo vyucovacej hodiny.
Student sa méze k hodine vrétit’ a znovu sledovat’ pasize, ktorjm neporozumel.
Takato hodina méze byt” snimana jednou kamerou (najma v pripade zaznamu
klasickej vyucovacej hodiny), alebo dvoma kamerami (najma ak ide o zaznam,
ktory sa bude d’alej spracovavat’ a ktory je bez spontannych reakcii Studentov).
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Priprava takéhoto materialu je naro¢na na cas, techniku, I'udské zdroje aje
ekvivalentna zhotovovaniu videonahravky v profesionalnom stadiu. Vysledok
moéze byt potom zakomponovany do multimedialnej aplikacie, kde spolu
s textovymi a obrazovymi informaciami tvori jeden multimedialny celok.

Adresa na stiahnutie softvéru Windows Live Movie Maker:

http:/ /explore.live.com/windows-live-movie-maker?os=other

Ulohy

Vytvorte kratku videosekvenciu zachytavajucu dianie, pohyb v realnom svete, do
ktorej vlozite zvuk, obrazky, titulky a prechodové efekty. Cinnost’, ktord budete
snimat’ zariadenim na zachytdvanie digitilneho videa moze byt napr.
rozoberanie a skladanie starej klavesnice, demontaz a montaz starého pocitaca,
alebo iného nepotrebného zariadenia. Na zaciatok videosekvencie vlozte
obrazok Pata a Mata, ktory si najdete na internete a celt videosekvenciu ozvucte
skladbickou z tejto znimej rozpravky, ktord si stiahnete z internetu. Dizku
videosekvencie prispdsobte dizke skladby (trva 1 min. 17 sek.). Na zaver vlozte
titulky s menami kolektivu tvorcov. Subor ulozte vo formate WMV do vopred
urceného adresara.

Tému videosekvencie mozete podla potreby zmenit’ na zachytenie aktivity,
tykajucej sa vasej vyskumnej oblasti.

2.5 Metoda kontinualnych médii

Okrem realneho videa je niekedy potrebné zachytit’ aj virtudlne video, napt. vo
forme diania na obrazovke pocitaca. Dnes sa v roznych oblastiach vzdelavania
stretavame s réznymi programami, ulahcujucimi spracovanie ¢i evidovanie dat,
rieSiacimi problémy alebo modelujicimi objekty a stavy reilneho sveta. Na
zvladnutie takychto programov st potrebné nové kompetencie ucitefov aj
Studentov. Cas, ktory maji na zvladnutie nového softvéru k dispozicii, je
limitovany. Podobne je limitovana aj energia, chut’ a trpezlivost’ ucitela
a Studentov.

MUME umoznuja skratit’ ¢as prezentacie informacii hlavne preto, ze prijimatel
moze pouzit’ viac ako jeden prijimaci kanal. Pomocou viacnasobného kanalu
vnimania je porozumenie rychlejsie, pretoze sa upeviiuje Stylom ucenia, ktory
prijimatel'ovi najviac vyhovuje. Napriklad ak ucitel’ len slovne vysvetluje, ¢o je
potrebné spravit, oslovuje len jeden kanal vnimania — sluchovy, ¢im
znevyhodnuje tych Studentov, ktori uprednostiuju iny styl ucenia. Na to, aby sa
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efektivne vyuzil c¢as a potencial vsetkych Studentov, je im vhodné nazorne
ukazat’ riesenie nejakej ulohy a potom im dat’ prilezitost’ odskusat’ si to vo
vlastnej praci. Je tu este aj iny problém. Mnozstvo informacii, ktoré si dokazu
zapamitat’, je vel'mi malé, a aj ked’ maju priestor odskusat’ si to alebo si zapisat’
poznamky, je potrebné spomalit’ tempo, pripadne opakovat’ to, ¢o niektori
nezachytili. Projekéna technika (videoprojektor, demonstracny panel a pod.)
v tomto pripade méze pomodcet’ pri prezentacii a komentovani kazdej akcie, ale
nevyriesi problém réznych schopnosti a rychlosti v prijiman{ informacif réznymi
studentmi. Niektor{ su rychlejsi a zdatnejsi, inym to ide pomalsie. Jedni si
potrebuju robit” poznamky, druhi si to chcd rovno odskuasat’. Ak ucitel’ chee, aby
vsetci mali rovnaku prileZitost’, musi byt” dostatocne pomaly a robit’ primerané
prestavky medzi vysvetlovanim. Vysledok je taky, ze ucitel’ sa sice prisposobi
vacsine, ale premrha pri tom drahocenny cas. Bolo by skvelé prezentovat’
potrebnud latku v kratSom case, nechat’ ju k dispozicii vSetkym podla svojich
moznosti a potrieb a usetrit’ ¢as na diskusiu, d’alsie poznamky a opakovanie.

Metéda kontinualnych médii pomaha Studentom prostrednictvom presne
definovanych cielov, logicky ucelenych casti uciva, okamzitej spitnej vizby,
individualneho pracovného tempa a aktivnej komunikacie a kooperacie lepsie
zvladnut” problematiku prace so softvérom. Tato metdda prezentuje Studentom
postupy a rieSenia vzorovych problémovych situacii v urcitom projektovom
zadani, vychadza z technickych moznosti modernych digitalnych technologii
a z teoretického zazemia vytvoreného te6riami uc¢ebnych stylov.

Pouzitie metédy kontinualnych médii napomaha nielen zvysovat® motivaciu
Studentov, zlepsovat’ porozumenie a zapamitavanie, ale umoznuje aj lepsie sa
prisposobit’  schopnostiam  Studentov. Respektuje individualitu $tudentov,
akcentuje vyznam vlastnych skusenosti a prezivania, zohl'adnuje ich §tyl ucenia,
redukuje casovy stres a zvysuje sposobilost’ racionalne sa ucit’. Tato metdda je
zalozena na videoprezentacii, ktora vyznamne pomaha ziskavat’ skusenosti
v pouzivani softvérovych nastrojov. Je zalozena na principe zachytavania diania
na obrazovke pocitaca prostrednictvom softvéru, ktory je na to urceny. Pocas
nahravania pohybu kurzora na obrazovke, otvarania jednotlivych okien
Pubovolnej aplikacie, je mozné cez mikrofén nahravat’ tiez sprievodny
komentar, ktory moze informovat’ aj o pouziti klavesnice, napr. pri stlaceni
urcitych klaves. Po zastaveni nahravania je mozné stbor vo formate AVI ulozit’
ako videotutorial na ucely dalSiecho stadia. Ucitel' pri pouziti vystupuje ako
poradca a organizator. Preferuje ucivo zalozené na potrebach a zaujmoch
studentov. Vyzaduje od studentov, aby hodnotili svoj pokrok vo svojom uceni.
Ststreduje sa na pomoc Studentom, na spolupracu pri rieSeni, hladani,
objavovani. Podporuje otvorent komunikaciu, myslenie, napady, kritiku, aby
studenti sami robili rozhodnutia. Vytvara atmosféru dévery, otvorenost,
sustredenia sa na pracu.
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2.5.1 Softvér a hardvér potrebny pri pouzivani tejto metody

Prvym dolezitym predpokladom vyuzitia tejto metddy vo vyucbe je pocitacova
siet’, ktora prepaja Studentské pocitace s miestom, kde si umiestnované
videosubory. Ak ma takito pocitacova siet’ server, je potrebné nastavit’ aj
ptistupové prava pre videostubory, ako aj prava pre demonstracné podklady,
atak predist’ ich neziaducej modifikicii. Dalsim nevyhnutnym technickym
vybavenim, ktoré musi kazdy pocita¢ obsahovat’, je zvukova karta a slichadla.
K pocitacu, na ktorom sa nahrava zvuk, musi byt pripojeny mikrofén.
V pripade, Ze vytvarame ucebny material pre off-line pouzitie (videosubor bude
ulozeny na CD, DVD apod.), si mikrofén a sluchadla jedinym potrebnym
hardvérom. Okrem hardvéru je potrebné mat’ Specializované programové
vybavenie na nahravanie lekeif, ktorym moéze byt jeden z tychto programov:
TechSmith Camtasia, resp. Camtasia Studio, Lotus ScreenCam, alebo z volne
siritelnych programov CamStudio, Wink alebo HyperCam.

2.6 Camtasia Studio, resp. CamStudio

Strucne si predstavime softvér zachytavajuci dianie na obrazovke, ktory sa moze
pouzit’ na animaciu prace s pocitacovymi programami, na tzv. ,,odchytavanie
okien“ (anglicky Capturing Screenshots), resp. na pripravu uz spomenutych
videotutorialov 'ubovol'ného programu.

CamStudio je Open Source program, sireny pod licenciou GPLs. Je to nieco ako
digitalna kamera, ktora snima dianie na monitore, pohyb mysi, otvaranie ¢i
spust’anie aplikacii a potom vsetko aj s pripadnym nahovorenym komentarom
ulozi vo formate AVL

CamStudio ] 3 | (] swF Producer -0l x|
File Region Options Tools  Wiew  Help File Play Zoom Help

CHHE =5 & b E MM C

RendearSoft

[B] CamStudio

RenderSoft

CamStudio e Bt ot o N
SWTF Producer

OrPeN>0U3Ce

Ready Ready |Stopr 4

Obrézok 13 Prostredie programu CamStudio a SWF Producer

8 GPL — General Public License ,,v§eobecna verejnd licencia®, licencia pre slobodny softvér
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Takto vopred pripraveny videotutoridl ma nieckol’ko vyhod. Da sa snim
studovat’ kedykol'vek a akymkol'vek tempom, médium poskytuje vysoky stupen
interaktivity a individualnu formu vzdelavania sohladom na $tyl ucenia,
momentalne vedomosti, vzdelanie, poziadavky zamestnania a osobné preferencie
Studenta. Pre spomenuté vyhody moéze videotutoridl sluzit’ nielen $tudentom
denného stddia na doplnenie informacif, ale predovsetkym diStancnym
Studentom na samostudium. Ucenie sa pomocou takejto ucebnej pomodcky vsak
od studenta vyZaduje vysoky stupen sebadiscipliny a sebamotivacie. Student si
moéze zaznam prehravat’ takym tempom, ktoré pri stadiu potrebuje,
napodobnovat’ jednotlivé kroky vyucujiceho a riesit” podobné ulohy. Ucitel’ pri
komentovani moéze improvizovat’ alebo postupuje podl'a vopred pripraveného
scenara.

2.6.1 Postup prace

Po kratkej a bezproblémovej instalacii sa otvori zakladné okno programu (obr.
13). V standardnom vzhlade (v zalozke Izew je to Nomnal) sa nachadza tlacidlo
na ovladanie samotného nahravania (Record, Pause, Stgp) na hornej liste menu
apod tymito ovladacimi prvkami je priestor, kde sa pri nahravani zobrazuja
udaje o videu. Pri nastaveni vzhladu Compact a Buttons zmizne najprv priestor
s informaciami o videu a potom horné menu.

Spustit’ nahravanie mézeme dvoma sposobmi, bud’ cez volbu Rewrd (menu
alebo cervené tlacidlo), alebo cez klavesovu skratku, ktora si nastavime cez
Options/ Keyboard Shorteuts. Dalsia uzitoéna funkcia CamStudia je nahravanie nielen
do formatu AVI, ale aj do formatu SWF, ktory je vhodny napr. na umiestnenie

na web. Okrem |psyne ]

nahravania celej | Library Objects Help Welcome to

obtazovky mézeme Shapes | Lpeut | CamStudio

z0zit” pozornost’ aj i

na mensiu oblast | [& Drange Gradient =1y = 4
,‘Blue Gradient

(napr. len  okno :
4 Flain Screen

aplikacie alebo len | |4 Fiat Teu
rnaljf ObdjékaV}’f ,‘ Banrer Annotations
vjrez na ploche, | [# PeintDown

, Foint Up
ktory treba vybrat’ A ) .
ry £} Paint Left Featuring

v polozke horného |4} Poirt Right Multilingual
menu Region volbou | |#} Sauare Lower Right Anti Aliased
Region namiesto | |# Sauare Upper Right = Screen Captions

Fullscreen, apo
spusteni nahravania
vyberieme pomocou
blikajiceho obdznika
danu oblast’.

Cloze | Mext Lapout |

Obrizok 14 Nastavenia opisov na obrazovke
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CamStudio dokaze okrem videa nahravat’ nielen zvuk z mikrofénu, ale aj
z hlavného vystupu zvukovej karty.

Dal$ia zaujimava funkcia, ktort program pontka, je Awutgpan, teda snimanie
oblasti danej pohybom kurzora. Funguje to tak, ze si v Options nastavime podla
potreby polozku Autopan Speed (rozsah pohybu kurzora, pri ktorom este neddjde
k posunu snimanej oblasti), opat" v Options zapneme _Autopan
polozkou Enable Autopan a spustime nahravanie.

Je samozrejmé, ze funkcia Autopan netunguje spravne pokial je vybrané
nahravanie celej obrazovky — nemali by sme potom nastroj na posuvanie.
Funguje len vtedy, ak je nastavena oblast’ snimania.

Posledna uzito¢na funkcia je Sereen Annotations (obr. 14) z polozky Tools v menu.
Ide o akési opisy roznych tvarov a farieb, ktoré mézeme umiestnit’ na snimana
plochu a prostrednictvom hesiel komunikovat’ s budicim divikom svojho videa.

Predtym, nez zacneme nahravat, je potrebné
nastavit’ vSetky parametre prostrednictvom
polozky Options (obtr. 15). Parametre sa tykaja
nastavenia videa, kurzora, zvuku, programu,
klavesovych skratick a pod. Dalej vo 17deo Options
(obr. 16) zvolime kvalitu videa, kodek a pod.
Standardne je kvalita videa nastavend na hodnotu
70. Problém s nastavovanim kvality je taky, ze
existuje nepriama umernost’ medzi kvalitou (ako
video zodpoveda realite) a plynulostou videa
(FPS). Pri standardnom nastaveni kvality, teda pri

spominanej hodnote 70, a snimani celej obrazovky
video pri rychlych pohyboch kurzora straca
plynulost’. Hodnota FPS sa da zvacsit’, ale len na
ukor kvality.

Wideo Options
Cursor Opkions

Do not record audio

v Record audio From microphone

Record audio from speakers

Audio Options k

Enable Autopan
Autopan Speed ...

Program Options 4
Recard ko Flash Opkions

-

Kevboard shortcuts

Obrazok 15 Nastavenia parametrov
v polozke Options

Podobne je to aj s nastavenim kvality zvuku (obr. 17). Cim je vys$ia vzorkovacia
frekvencia zvuku, pocet kanalov, bitova hibka, tym je kvalitnejsi zvuk, ale
s vyssimi narokmi na velkost’ pamit'ového miesta. Podl'a formatov zvukovej
kompresie rozliSujeme telefénnu, rozhlasova kvalitu zvuku a kvalitu CD (obr.
18).

9 FPS — frames per seconds — snimky za sekundu
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Yideo Options

2]

— Compressaor

j About |
Bualy JI 70 Configure |

Audio Options for Microphone

x|

—Audio Capture Device

IDefauIt input device j Yolume I

— Recording Format

Frarmerate \:

Tire Lapze

Ok I Cancel

Obrizok 16 Nastavenie videa

Set Key Frames Every 200 frames

— Comprezzed Format

— Framerates ILame HIPE

Capture Frames Every |5 milisecands |22UEU Hz, Stereo 7000 Bytes/sec
Flayback Rate 200 frames/secand Choose Compressed Format

r Interleave Video and Audio

; " Frames
v
B Auto Adius IV Interleave every |1UU
: ' Miliseconds

b ax I T e S S S A 1 Frame/Minute

—Uze system method for audio recording

[~ Use MCI Recording Help |

oK I Cancel

Obréazok 17 Nastavenie zvuku

Podobnym nastrojom na zachytenie diania na obrazovke je aj profesionalny, ale
drahsi softvér Camtasia Studio, ktory obsahuje nielen rekordér, strihacie $tadio,
dabovaci nastroj, ale aj prehravac videa a mnozstvo d’alsich uzitocnych funkcii.

Audio Compression Format |
M &zey:
[1bez nazvul =] Unsiteke..|  Odetrar |

Kowalita CD

Fozhlazavd kwvalita
Teleforni kvalita

=l

Blnbuty |!:-b EEEz, 2280 Hz, Steren B kbiz

Starnao |

=

Obréazok 18 Rozdelenie zvukov podla kvality zvuku
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Obrazok 19 Prostredie programu Camtasia Studio

Viac sa mézete docitat’ na strankach:

http:/ /www.maxiorel.cz/camtasia-studio-jak-na-videa-screencasty-z-vaseho-
pocitace

http://camstudio.en.softonic.com/

http:/ /www.techsmith.com/camtasia/

Ulohy

Pomocou softvéru CamStudio alebo Camtasia Studio vytvorte kratky
videotutorial ~ zachytavajuci jednoduchy postup cinnosti v I'ubovolnom
programe, ktory bude doplneny o vas hlasovy komentar. Subor ulozte vo
formate AVI do vopred urceného adresara. Vyber programového prostredia
mozete prisposobit’ potrebam svojej vyskumnej prace. Nadabujte vas
videotutorial do anglictiny alebo iného cudzieho jazyka.
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Kluacové slova:
analdgové a digitilne video, kompresia, strib a editdcia videa, metida kontinudlnych
miédit, videotutoridl, capturing softvér, redlne a virtudlne video.

Zhrnutie

V tejto kapitole sme si priblizili zariadenia na zaznam analégového a najma
digitalneho videa (digitilne kamery, webové kamery, fotoaparaty a pod.)
a vysvetlili sme si pojem kompresia.

Venovali sme sa strihu a editacii realneho videa prostrednictvom softvéru
Windows Live Movie Maker.

Predstavili sme si metédu kontinudlnych médii, potrebné hardvérové
a softvérové nastroje na jej realizaciu aukazali sme si postup tvorby
videotutorialov prostrednictvom programu CamStudio.

Otazky na sebahodnotenie

Ako sa lisi praca s analégovym a digitadlnym videom?

S akymi zariadeniami na zaznam digitalneho videa ste sa uz stretli?
Co je to kompresia?

AKky je rozdiel medzi realnym a virtualnym videom?

Zamyslite sa, ako by ste mohli vyuzit’ redlne alebo virtualne video vo svojej
praci?
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3 Autorizacia multimedialnej aplikacie

Proces autorizaciew MUME aplikacie je odvodeny od anglického spojenia
Authoring systems v autorskych systémoch, co su profesionalne nastroje urcené
na tvorbu MUME aplikacil. Tieto systémy umozfuju integraciu vsetkych
medialnych elementov do jedného interaktivheho multimedialneho diela, ku
ktorému je v nich mozné vytvorit’ pouzivatel'ské rozhranie.!t

3.1 MS PowerPoint 2007

Jednym z najdostupnejsich avo vzdelavani najpouzivanejsich nastrojov na
tvorbu MUME aplikacii je MS PowerPoint, ktory umoznuje pomerne Fahko
vytvorit’  multimedidlnu  prezenticiu  bez  nutnosti  programovania.
K pokrocilej§im zrucnostiam pri tvorbe pomocou programu MS PowerPoint
patri vlastna tvorba nelinearnej multimedialnej aplikacie s pouzitim makier. Po
spusteni programu MS PowerPoint sa dostaneme do prostredia, ktoré je
podobné inym prostrediam programového balika MS Office. Ikony na paneli
nastrojov su podobné ako v prostredi MS Word, ale si doplnené o niektoré
$pecifické nastroje, ktoré su typické pre vytvaranie MUME aplikacif
a jednoduchych prezentacii.

Po spusteni programu MS PowerPoint moézeme pouzit’ na vytvorenie novej
aplikacie dialbgové okno, v ktorom si zvolime, ¢ chceme otvorit’ prazdnu
prezentaciu, to znamena, ze vietky prvky (snimky, nadpisy, obrazky...) a formaty
(velkost’, $tyl, farbu pozadia atd’.) vytvorime rucne, alebo pouzijeme Sprievoden i
niektord z preddefinovanych sablon. Ak sa nechame inspirovat’ ponukou vopred
vytvorenych $ablén, mézeme ich kedykolvek upravit’ podla svojej potreby.
Priebeh tvorby aplikacie sa zobrazuje na pracovnej ploche (obr. 20). V Pavej casti
sa nachadza zoznam jednotlivych snimok a nahlad ich obsahu. Dialogovy riadok
v spodnej casti slizi na zmenu sposobu zobrazovania snimok a spust’anie

10 Autorizacia je aj autorov suhlas s nakladanim s jeho dielom; dradné opravnenie alebo poverenie.

11 Termin pouzivatel'ské rozhranie definuje td ¢ast’ systému, ktord moze pouzivatel pouzivat’. Je to
cast’” pocitacového programu, prostrednictvom ktorej pouzivatel aktivne komunikuje napr.
s aplikdciou.
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samotne] prezentacie od zvolenej snimky. V spodnej casti obrazovky sa
nachadza last’ pre pogndmky, kde je preddefinovany text Kiiknite sem a gadajte
pozndmky. Tu je mozné vlozit’ poznamky k jednotlivym snimkam prezentacie.

Praca s programom MS PowerPoint sa vel'mi podoba praci s MS Word. Zmena
typu, velkosti pisma, zarovnania sa vykonava uplne rovnako ako v MS Word. Aj
preto mozeme velmi jednoduchym sposobom podla potreby vkladat’ text,
obrazok alebo iny objekt. Ak potrebujeme vlozit’ novy prvok, pouzijeme ponuku
Viozit. MUME aplikacia vytvaranda pomocou programu MS PowerPoint
pozostava zo snimok a kazda snimka sa sklada zo samostatnych casti — blokov.

f‘:@ H92-0 )= Prezentacial - Microsoft PowerPoint - X

Domov | Wiodit Navrh Animatie Prezentacia Posudit Zobrazit Acrobat @

e =2 12+ g+ [F B 2l
_Jéal——l??;mfg#s - @LD & z

jm=)

Prilepit’ Nova — ||| P PR Tvary Usporiadat Rychle priradenie Uprawy
% snimka = = |i 5‘ ”A X ||' ¥ o Eylov if
!Schra’nka o i Pismo Kreslenie

Kliknite sem a zadajte poznamky.

Snimkalz5 | Technicky” | & éetting |

Obrazok 20 VzhPad MS PowerPoint

PowerPoint umoznuje nastavovat’ snimkam a blokom efekty prechodu aich
casovanie, resp. ich spustanie napr. kliknutim mysou. Kazdy efekt, ktory
pouzijeme, sa dd pozorovat’ vd’aka nahl'adu, a preto aj zaciatocnik dokaze dané
ovladacie prvky nastavit’. Vlozenie novej snimky vykoname prikazom Novi
snimka 2o zdlozky Domov. Snimky mozeme odstranovat’, presuvat’ alebo
kopirovat’.
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Pdvodné pozadie | Zavriet’ I Pougit na vietky

Obréazok 21 Formatovanie pozadia

Kvalitna graficka uprava ma pri tvorbe MUME aplikacie svoje nezastupitel'né
miesto. Graficky vzhlad aplikicie vytvarame zmenou grafickych nastaveni
objektov snimok, resp. vkladanim samotnych objektov.

Zmenu pozadia zvolime pomocou volby Shily pozadia — Formditovat’ pozadie
v zalozke Ndvrh, alebo pomocou pravého tlacidla mysi a vol'by Fomudtovat’ pogadie
(obr. 21). Pozadie snimky mozeme pouzit’ na jednu aktualnu alebo na vsetky
snimky buducej aplikacie.

3.1.1 Vkladanie medialnych elementov

Proces vkladania jednotlivich medialnych elementov sa lisi v zavislosti od ich
druhu. Struéne si opiSeme postup prace s textom, obrazkom, zvukom, videom
a animaciou.

3.1.2 Text

Texty, ktoré vkladame do MUME prezentacie, su umiestniované do textovych
poli. Ich poloha avelkost’ sa podla potreby menia pomocou mysi, alebo
priamym zadanim hodnét. Okrem nastavenia fontu, vel'kosti, rezu a farby pisma
mézeme pracovat’ aj s tiefiom pisma. Upravu textu v textovych poliach mozeme
robit’” podobne ako v textovom editore — zarovnavat® napravo, nal'avo,
vycentrovat’ v strede azarovnat’ do bloku (podla okrajov). Nova verzia
PowerPointu priniesla aj moznost’ konverzie textu na obrazok SwartArt
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jednoduchym vyberom jednej z ponikanych moznosti a aplikiciou na vybrané
textové pole. Podobné vlastnosti ma aj WordAr, ktory je znamy aj z Wordu.

3.1.3 Obrazok

Obrazky  vkladame pomocou 3R |y T -

zdlozky Vit —  Obrizok [ | g’] i 2 "? ﬁi
aV}'fberorn 7 moznosti Obm’zo,é) Obrazok ClipArt  Album  Twary Obrazky Graf
C/Zl'b/lﬁ, Album fologmﬁz’ atd’. i fotografii ~ p SmartArt

(obr. 22). Dalsie upravy ako jas,
kontrast,  $tyl  a usporiadanie
obrazkov vykonavame cez zalozku Ndstroje obrizkovr — Format, alebo kliknutim
pravého tlacidla mysi na obrazok.

Obrazok 22 Panel nastrojov Ilustracie

3.1.4 Zvuk

Zvuk je v MUME aplikacii nositefom informacie (napr. hlasovy komentar) alebo
sprievodnym efektom priradenym akémukol'vek objektu ¢i animacnému efektu
na snimke, pti prechode na novi snimku, pripadne ako hudobny podklad pozdiz
celej prezentacie.

Zvuk vkladame cez zalozku /oZit’ — Zvuk z externého suboru, z galérie médi,
zo zvukového CD, alebo zaznamenanim zvuku cez mikrofén. Po vybere
z moznosti sa zobrazi okno s otazkou Ako sa ma spistat’ zvuk v pregentacii? —
antomaticky, alebo az po kliknut?? Po vybere jednej z moznosti sa objavi na snimke

mald ikona reproduktora ¥ . V normilnom zobrazen{ je mozné ju skryt,
zmenit’ jej velkost’, ¢i presunut’.

3.1.5 Video

Video je sled rychlo sa meniacich statickych obrazkov nasnimanych v realnom
svete (redlne video), alebo zachytavajucich dianie na obrazovke monitora
(virtualne video). Tym, ze sa menia obrazky relativne rychlo, mozog ich nie je
schopny spracovavat’ jednotlivo, ale spojito, takze vytvaraja dojem pohybu. Ttato
vlastnost’ nevyuziva len video, ale aj film a animacia. Video je v zalozke [/ogit’—
Medidlne klipy nahradené slovom film, ¢o nie je najvhodnejsie oznacenie, pretoze
film v klasickom chapani zaznamenava obrazky na celuloidovy pas, zatial' co
video na magnetickt pasku, pevny disk a dnes sa najcastejsie importuje video
priamo z pamit’ovej karty digitalnej kamery alebo digitilneho fotoaparatu. Tieto
dve média (film avideo) sa liSia aj poctom zobrazovanych obrazkov za
sekundu2. Video vkladame do prezentacie podobne ako zvuk, a to bud’ z Galérie

12 Film pouzfva uz vyse 100 rokov 24-obrazkovd postupnost’ a video v zavislosti od normy 25fps
(PAL, SECAM), alebo 29,97fps (NTSC), (fps — frames per second).
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médif, alebo zo suboru. Sposob prehravania sa da usmernit’ pomocou
jednoduchého nastavenia niekolkych parametrov. Vlozené videa sa potom
spust’aja bud’ automaticky, alebo po kliknuti mysou.

3.1.6 Animacie

V programe MS PowerPoint sa spolu do jednej kategorie — Film —
dostalo nielen video, ale aj animacia. Animacia je tiez sled meniacich
sa obrazkov, ale tie na rozdiel od videa afilmu sa vytvara
v $§pecialnych animacénych programoch. Na rozdiel od statickych
obrazkov si v kniznici ClipArt animacie odliSené malou Zltou
hviezdickou v pravom dolnom rohu. Sp6sob vkladania animacie do prezentacie
je ale uplne rovnaky ako v pripade videa.

3.1.7 Animacné efekty

Pomocou animaénych efektov jednotlivich objektov mozeme riadit’” sled
prijimanych informacii, a tak vzapati upriamit’ pozornost’ pouzivatela MUME
prezentacie na aktualny problém, co zabratiuje pocitu zahltenia mnozstvom
informacif na aktualnej snimke.

Efekty animacie umoznuja rozpohybovat’

Ly  r——
texty, obrazky a d’alsie objekty prezentacie. | *# diiclacs | Rolofar: || |
. . . L, ., | K oS
Okrem pndafna ] .’z’lkcleA _upitavajl | s yiacineg 2nil BE?.. e
pozornost’, zdoraznuji dolezité body, Zmiznutie
vytvaraja  prechody medzi snimkami | L. Rolovanie

a maximalizuju ptiestor snimky .! Drahiad S | Prilet
. v , vee , S o - E »
premiestiiovanim obsahu. Ak sa pouziju Viastna animacia...

spravne, obohatia MUME prezenticiu
o prekvapenie. Pomocou funkcif animacie
v programe MS PowerPoint vytvorime také efekty pre text a obrazky, ako je
prilet, odrazanie, vzd'alovanie a d’alsie (obr. 23).

Obrizok 23 Animovanie objektu

Najjednoduchsi  sposob  pridavania  animacif, ktoré maju pouzivat’
preddefinovant alebo pripraveni schému animacie, je pomocou prikazu
Animovat’~ zalozke Animacie.

Schéma predstavuje skupinu vizualne zaujimavych efektov, ktoré sa niekolkymi
Kliknutiami my$ou daji pouzit’ v uréitych snimkach alebo v celej aplikacii. Settf
¢as a umoznuje rychlo dosiahnut’ pozadované vysledky. Schéma predstavuje aj
urcity sposob zachovania konzistentnosti, pretoze na kazdej snimke sa pouzivaju
tie isté efekty. Schéma okrem toho nie je pevne dana — mézeme ju jednoducho
odstranit’, nahradit’” alebo prisposobit’.
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Este jedna dobra rada k animacnym efektom. Podla hesla wenef je niekedy viac je
dobré pouzivat’ menej réznych efektov v jednej prezentacii. To plati aj o farbach,
fontoch a d’alsich doplnkovych objektoch (Ciary, odrazky a iné grafické prvky).

3.1.8 Prechody snimok

Animacnym a zvukovym efektom tykajucim sa celych snimok hovorime prechody
snimok (obr. 24). Prechodové efekty na striedanie snimok mozeme nastavit’
v zalozke Apnimdce. Prechodové efekty snimok sa pri vytvoreni automaticky
nastavuju na rychly priebeh anebyvaju sprevadzané zvukom. Rychlost’ ich
predvadzania aj pripadny zvukovy sprievod vsak mézeme jednoducho vytvorit’.
Rychlost’, s akou vystrieda nova snimka predchadzajucu, nastavime vhodnou
vol'bou v zalozke Aninricie. Moznosti st: pomaly, stredne a rychlo.

b, Fvuk prachodu: [Bez zvuku] = | Daléia snimka

= == S
| | _I| _1 JI n:ﬁ % E-_ﬂ Rychlost prechodu: | Richlo = | W] Pa kiiknuti myiou

= i3 Poudit na vietky Automaticky po: |00:00 =

Obrizok 24 Prechody snimok

Okrem rychlosti mézeme vybrat’ aj zvukovy efekt, ktory bude zobrazovanie
snimok sprevadzat’. Oznacenim vol'by Cyklicky opakovat’ do dalsieho vnkn zaistime
jeho opakované prehravanie, pokial nezaznie iny zvuk. Volbou Beg zuukn
prehravanie skor nastaveného zvuku ako sucast’ prichodu snimky zrusime.
Vol'ba Zastavit’ predehadzaysici vnk dokonca zaisti, ze s prichodom snimky ustane
pripadny zvuk znejuci z niektorej predchadzajicej snimky.

Zobrazovanie jednotlivych snimok, ¢i uz maji nastavené prechodové efekty
alebo nie, mozeme pri projekcii ovladat’ rucne alebo ich moézeme nechat’
prebichat’ automaticky. Tak sa da urcit’, ¢i ma byt’ dana snimka vystriedana pri
projekcii kliknutim na tlacidlo mysi alebo automaticky po urcitom pocte sekund.
Druhy sposob sa hodi na automatické projekcie bez pritomnosti re¢nika. Je
mozné nastavit’ aj obe moznosti sucasne. Potom sa d’alsia snimka objavi podla
toho, k comu z tychto dvoch moznosti pride skor.

3.1.9 Zabezpecenie interaktivity

Podl'a toho, ako sme si charakterizovali pojem interaktivita, vieme, ze jej
zabezpecenie v programe MS PowerPoint je trosku problematické. Interaktivou
prezentaciu musime preto zostavit'® velmi prehladne alogicky, aby mohol
pouzivatel’ sam pristupovat’ k idajom, ktoré su pre neho potrebné.

Velky doraz sa kladie najmd na spravne umiestnenie ovladacich prvkov
v prezentacii. Interaktivne prvky pozostavaju najma z tlacidiel a hypertextovych
odkazov. Pod pojmom hypertextory odkaz rozumieme text, ktory je odliseny od
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bezného textu farebnym podciarknutim aslazi ako uzol, zktorého vedie
prepojenie na dalsi text, stranku v prezentacii, webovu stranku na internete,
stbor a pod. Pri presunuti kurzora nad takyto hypertext sa zmenf{ tvar kurzora
standardne zo $ipky na ruku.

Pri vytvoreni hypertextového odkazu postupujeme takto:

*  Vyberieme text alebo objekt, ku ktorému chceme hypertextovy odkaz
priradit’.

*  Prikazom Hypertextory odkaz (Prepojenie) v zalozke I7bZit’ otvorime
dialégové okno 1lofit’ ypertextovy odkaz. Tu do textového pol'a Adresa
napiseme alebo vyberieme ciel’ odkazu.

Okrem hypertextovych odkazov mozeme pouzit’ na zabezpecenie interaktivity aj
uz spomenuté tlacidla. V pripade potreby nemusime vzdy vyrdbat’ nové, ale
mozeme pouzit’ tie, ktoré su implementované priamo v softvéri MS PowerPoint.
Tlacidla s akciou vlozime do snimky rovnakym sposobom ako automatické
tvary:

* Na paneli nastrojov Kresknie potvrdime tacidlo _Awutomatické tvary
a z ponuky vyberieme Tlacidld akcdi.

* Po zvoleni potrebného tlacidla sa presunieme na snimku, kde t’ahanim
mysi urcime jeho tvar a velkost’.

*  Automaticky sa zobrazi dialég Nastavenie akcie, v ktorom sa uz nachadza
preddefinovana akcia.

V pripade vytvorenia hypertextovej struktiry pomocou odkazov alebo tlacidiel
akcif urcime v interaktivhej MUME prezentacii sled jednotlivych snimok. Prvky
interaktivity tak mozeme dodat’ akémukol'vek objektu s vynimkou pozadia
snimky. V takejto prezentacii je potom vhodné odstranit’ standardné prechody
medzi snimkami pomocou kliknutia mysSou, aby sme pouzivatela
nedezorientovali. Takato interaktivna prezentacia je vhodna na samovzdelavacie
ucely, pretoze sa prisposobuje potrebam pouzivatela podobne ako MUME
aplikacia.

3.1.10 Integracia flashovych animéacii do programu MS PowerPoint
Tato podkapitola je urcena pre narocnejsich tvorcov, ktori chea vediet’, ako
vlozit’ do prezentacie aj iné objekty, nez sme dosial’ spominali. Ak sme pomocou

programu napr. Adobe Flash alebo Adobe Captivate vytvorili animaciu a ulozili
sme ju ako subor s priponou SWF, mozeme ju v pripade potreby prehrat’ aj
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v programe MS PowerPoint. Musime vsak do vytvaranej prezentacie vlozit’
prislusny ovladaci prvok ActiveX a vytvorit’ zneho prepojenie so suborom
s priponou SWF [5].

Ovladacie prvky ActiveX sa pouzivaji na webovych lokalitach a v aplikaciach
v pocitaci, pricom nepredstavuju samostatné rieSenia. MoOzu sa  spustit’
v programoch ako Internet Explorer alebo v programoch balika MS Office. Aj
ked to mozno na prvy pohlad tak nevyzera, si velmi ucinné, kedze ide
o objekty typu COM (Component Object Model), ktory vyuziva neobmedzeny
pristup k pocitacu.

V programe MS PowerPoint musime
najpty zobrazit’ zalozku Vyugiar cez || A 1 2= 2
Moznosti  programu  PowerPoint.
Potom v bloku Ovladacie prvky karty ||
Vyvojar klikneme na polozku Dalsie “

ovlddacie prvky (je to tlacidlo sikonou  Oprazok 25 Ovlidacie prvky
kladiva a maticového kl'aca).

Z ponuky dalej vyberieme Shockwave Flash Object. Kurzorom mysi nazna¢ime na
ploche vel'kost’ zobrazovaného flashového objektu. Klikneme nan pravym
tlacidlom mysi avyberieme z kontextového menu polozku 1astnosti. Do
polozky Movie na karte Alphabetic zadame relativhu cestu objektu, napr.
img\anim.swf (obt. 26). Tymto krokom zabezpe¢ime nacitanie objektu do
programu MS PowerPoint. Adresar /g je umiestneny v hlavnom adresari, kde sa
nachadza aj vytvarana prezenticia, pricom vtom istom adresari zg sa
nachadzaja flashové animacie.
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Obrazok 26 Flash v MS PowerPoint

Druhou moznost'ou, ako vlozit' animaciu do prezentacie programu MS
PowerPoint, je pouzit’ $pecialne programy, ktorych je vsak, nast’astie, dostatok
a s navyse aj zadarmo. Jednym z nich je napr. Swif Point Player, ktory integruje
volny plugini do prezentacie vytvorenej pomocou programu MS PowerPoint,
pricom na rozdiel od ActiveX nevidime iba prazdny obdiznik s prekriZzenymi

uhloprieckami, ale aj nahl'ad samotnej prezentacie.

Viac sa mozete docitat’ na strankach:

http:/ /office.microsoft.com/sk-sk/powerpoint-help /vyssia-rychlost-s-

programom-powerpoint-2007-RZ010068986.aspx

http:/ /www.spelman.edu/administration/media/pdf/pptl.pdf
http:/ /www.bgsu.edu/downloads/cio/file11413.pdf

13 Plugin — zasuvny modul, softvér ktory nepracuje samostatne, ale ako doplnkovy modul inej

aplikdcie, a tak rozsiruje jej funkénost’.
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Ulohy

Vytvorte v prostredi MS PowerPoint dve prezentacie na rovnakd tému, pricom
jedna bude linedrna, pripravend pre ucitela na prednasku, adruha bude
nelinearna so zlozitejSou Struktirou, obsahujica hlavné menu a hypertextové
odkazy k jednotlivym témam. Tato prezenticia bude urcena na samostudium.
Obidve prezentacie budd obsahovat’ okrem textov a obrazkov aj realne alebo
virtualne video, prip. zvuk a animaciu.

Klacové slova:
antorizdcia multimedidlne aplikdcie, antorské systémy, interaktivita, nelinedrna
prezenticia.

Zhrnutie

Vtejto kapitole sme si vysvetlili pojem autorizacia a autorské systémy
a pozreli sme do prostredia PowerPoint z hl'adiska prace s multimédiami.

Ukazali sme si vkladanie jednotlivich medialnych elementov, zabezpecenie
interaktivity aanimacie objektov na snimke, vytvorenie nelinearnej
prezenticie.

Pokrocilym tvorcom sme predstavili aj sposob integracie inych objektov, ako
st napr. flashové animacie, do prezentacie.

Otazky na sebahodnotenie

Ktora faza tvorby multimedialnej aplikacie sa nazyva autorizacia?

S akymi softvérovymi nastrojmi na tvorbu multimedialnych aplikacii ste sa uz
stretli?

Akt tému ste uz spracovali vo forme multimedialnej aplikacie/prezentacie?
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3.2 Adobe Captivate

Tento program slizi na tvorbu profesionalneho Studijného materialu
s pokrocilou interaktivitou bez potreby programatorskych schopnosti. Program
okrem moznosti simulacie price so zvolenym softvérom ponika moznost’
obohatit’ material o animacie, zvukové ¢i videonahravky a taktiez kvizy na
ziskanie spitnej vazby [1].

3.2.1 Strucna charakteristika

Program Adobe Captivate je produktom spolocnosti Adobe Systems
Incorporated. Tato spolo¢nost’ bola zalozena v decembri 1982 a jej zakladatel'mi
st dvaja Americania, Chatles Geschke a John Warnock.

Ak si na strankach www.adobe.com navolime ponuku tejto spolocnosti v oblasti
e-learningu, resp. elektronického vzdelavania a skoleni, tak mozeme vidiet’, ze
pracovnici tejto spoloc¢nosti maju tuto oblast’ prepracovand a ponukaju hned
niekol’ko produktov, ¢i uz ide o produkty na tvorbu Skoliacich materidlov, na
tvorbu multimedialnych aplikacii a mnoho dalsich, ktoré dokonale uzatvaraju
cely proces e-learningu od tvorby samotného skolenia po jeho distribiciu
k zakaznikovi, moznosti interaktivity skolenia, spitnd vizbu od koncového
zakaznika a kontroly absolvovania Skoleni, potrebnych na vykonavanie urcitej
pracovnej ¢i vedeckej ¢innosti. Spolo¢nost” Adobe Systems Inc. pre tito oblast’
vyvinula hned’ niekol’ko produktov, avsak najvhodnejsim a najatraktivnejsim
z nich je uz spominany Adobe Captivate.

Slovo captivate v preklade znamena uchvanit’ alebo wpiitat, ¢o sa tvorcom tohto
produktu naozaj podarilo. Dokazali skibit’ vyhody predchadzajicich programov
na tvorbu elektronickych skoliacich materidlov a odstranit’, prip. minimalizovat’
ich nevyhody. Program pondka vysoku interaktivitu, moznost’ doplnenia
materialu o rozne multimedialne prvky bez potreby programatorskych zrucnosti.

3.2.2 Instalacia

Samotna instalacia Adobe Captivate je velmi jednoducha. Sta¢i postupovat’
podla instrukcii. V pripade nejasnosti je cely proces instalacie opisany v stubore
Readpe, ktory je ulozeny na instalacnom CD. Jedinou podmienkou instalacie je
to, aby sme pred samotnou instalaciu nemali na pocitaci spustené ziadne Adobe
aplikacie. Do 30 dni od instalacie Adobe Captivate musime program aktivovat’.

3.2.3 Praca s Adobe Captivate

Samotna praca vprograme Adobe Captivate je pomerne jednoducha.
Pouzivatelovi vacsinou sta¢i pomerne kratky cas na oboznamenie sa so
zakladnou funkcionalitou programu a pocas prace moze stale objavovat’ nové
a nové moznosti tohto programu.
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Po spusteni programu Adobe Captivate sa zobrazi dialégové okno na otvorenie
existujuceho projektu alebo na vytvorenie nového projektu (obr. 27). Sucast’ou
tohto okna si ukazky zakladnych funkcii tohto programu a odkazy na
internetové stranky spoloc¢nosti Adobe Systems Inc.

ADOBE" CAPTIVATE 3

I'l:ll:u':\_n a recent project Record new project Getting started tutorials
T sl e R The Basics
= z o Recprd or create & new projeck i
] Slovnik_dems ﬁ | | Recording
‘ﬁh Dernonstration l|:| Editing
‘T Soft Skils Sarple: Tvorba nového projektu i P“blﬂ
T Randam Quiz c|lld_-l QLIZW
= : Additional Feat
T Guided Practice dl':.n‘:l' satres
= -Audio
‘ﬁh Assessment l|:| o vides
L 2 Open..: llj Inkeractivity
X Advanced Quizzing
Ponuka nedavro 5 Effeitsce =
etvorenych projektoy | | Branching Scenarios
| | | Advanced Editing
Ukazky

o Tutarials and Tips " "
P Odkazy Get new Adobe® elearning Suite

» Support Center Cormplete toolbox For authoring rich

elearning content, Includes news Adobe

+ Find Authorized Training i T

+ Free templates and resources

[ |

Obrézok 27 Uvodné dialégové okno

Ak chce pouzivatel' otvorit’ existujuci projekt, klikne na jeho nazov v zozname
nedavno otvorenych projektov, prip. ho otvori pomocou ponuky Oper (Otvorit)
a naslednym vyhladanim v priecinkoch svojho pocitaca.

Ak chce pouzivatel' vytvorit’ novy projekt, klikne na ponuku tvorby nového
projektu. Systém zobrazi dialégové okno na vyber typu projektu a pouzivatel
moze pracovat’ na jeho tvorbe.

3.2.4 Prostredie programu

Prostredie programu je rozdelené na 3 zakladné casti: Hlavné menu, Panel
nastrojov a Zalozky. V spodnej casti prostredia programu je zobrazeny stavovy
riadok, ktory zobrazuje informacie o mieste ulozenia projektu a aktualnej pozicii
kurzora, resp. rozliseni snimok.
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Na maximalne vyuzitie pracovného prostredia programu sa da zobrazit’ program
Adobe Captivate na celi obrazovku stlacenim tlacidla F77 alebo prikazom
v hlavnom menu v ponuke 17ew — Full Screen.

B Adobe Captivate - Multimédia.cp
Fie Edt View Insert Side Audo Quz Project Help | Hiavae menm x|

[[Esm & Uy § Aeds gﬂ.Ramrd ? Preview-éPpﬁhsh [5=] Propssties Q,Aud\_nv Panel nastrojov

[ Storyboard [Ed | Branching | Zafoiky

~ slide Tasks
@ fudio
) Mouse

B video Quality
B Addiional Sldes. .

1 Copy Slide

71 Paste as Imags
¥ Delete Slide
| Hide Slide
Properties...

* Information |

Size: 1145.3KE (114.5kf5) H

Time: 0010 (300}

Audio: 0.0KE {0.0k/s)
Widen: 1145,3KEB (114.5k/s)
Lowest Stream: Broadband
Resolution: 790 x 555
Slides: 122

Click to add notes for the selected slids

T Project path: DUMB-FPUDIplomava précalMulimédia.cp Stavovy riadok

Obrazok 28 Prostredie programu

3.2.5 Hlavné menu

Hlavné menu programu Adobe Captivate je klasické menu programu a ponuika
mnozstvo funkcif na pracu so zvolenymi objektmi.

Program Adobe Captivate pondka taktiez kontextové menu — ked’ pouzivatel
nastavi kurzor na niektory z objektov, prip. na niektord cast’ programu a stlaci
pravé tlacidlo mysi, program mu pontkne zoznam prikazov, ktoré moze
s danym objektom, prip. v danej ¢asti programu vykonat’.

3.2.6 Panel nastrojov

Ponuka pouzivatel'ovi prostrednictvom ikoniek nastroje na pracu so zvolenym
objektom, prip. scelym projektom. Adobe Captivate na zjednodusenie
a zefektivnenie prace ponuka viacero panelov nastrojov. Hlavny panel nastrojov
sa nachadza vo vrchnej casti pracovnej plochy. Okrem neho Adobe Captivate
ponudka v kazdej zalozke dalsie panely nastrojov, s ktorymi moéze pouzivatel
pracovat’ vramci danej zilozky. Ponuka panelov nastrojov sa nachadza
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v hlavnom menu v ponuke 17w/ Toolbars, ptip. v kontextovom menu. Adobe
Captivate ponuka pouzivatelovi znacnu flexibilitu v zobrazovani a umiestniovani
panelov  nastrojov vramci pracovného prostredia. Pouzivatel modze
premiestiiovat’ panely nastrojov pomocou kurzora mysi kliknutim na dany panel
nastrojov a potom jeho premiestnenim na zvolené miesto.

3.2.7 Zalozky

Adobe Captivate ma tri zalozky: Storyboard, Edit a Branching. V zavislosti od
zvolenej zalozky sa meni sposob prace so snimkami. Medzi tymito zalozkami sa
pouzivatel moze prepinat’ klasicky pomocou kurzora mysi — kliknutim na dana
zalozku alebo pomocou tlacidiel CIRL + TAB. Podla zvolenej zalozky sa meni
aj celkovy vzhl'ad pracovného prostredia programu.

V spodnej ¢asti kazdej zalozky sa nachadza okno na poznamky. Pouzivatel si tak
moze ku kazdej snimke vytvorit’ poznamku, ktora nie je v ramci vysledného
projektu viditelna — je urcena len ako pomocka pre tvorcu projektu na lepsiu
orientaciu medzi snimkami.

Zalozka Storyboard (PrehPad snimok)

B ndobe Captivate - Multimédid.cp |8 x]
File Edt View Insert Side Audio Quiz Project Help x|
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+ slide Tasks
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¥ Delets Slide
| Hide Slide
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Size: 145,366 (114.510s)
Time:: 00:10 {300)

Audio: 0,0KE (0.0k/s)
Video: 1145.3KB (114,5k/s)
Lowest Stream: Broadbary
Resolution; 790 x 555

slides: 122 |
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fi o proy
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121 Question slide 2 122 —
Click to add notes for the selected side »
Pozramky
‘ﬂa Project path: D:{UMB-FPY\Diplomavé pracaiMultimédia. cp TO0:555

Obrizok 29 Prostredie programu — zalozka Storyboard

VTavej casti zalozky je zobrazeny panel nastrojov na priacu so zvolenou
snimkou, prip. s viacerymi zvolenymi snimkami naraz, a informacie o projekte,
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na ktorom pouzivatel momentalne pracuje, ako napr. velkost’ projektu, jeho
dlzka, pocet snimok a pod.

Snimky, s ktorymi chce pouzivatel pracovat’, vyberie bud’" podrzanim tlacidla
SHIFT astlacenim tlacidla $ipky v danom smere vyberu snimok, alebo
podrzanim tlacidla CTRL a kliknutim Pavym tlacidlom mysi na dané snimky. Ak
chce pouzivatel' zmenit’ nastavenia vSetkych snimok naraz, zvoli ich stlacenim
tlacidiel CTRL+A.

Pouzivatel mo6ze menit’ poradie snimok pomocou kurzora, ked klikne na dana
snimku a potiahne kurzor na novu poziciu v zozname snimok.

V strednej Casti zalozky st zobrazené miniatary snimok, ktoré tvoria cely projekt.
Pontka tak nahl'ad na priebeh celého projektu. Ak pouzivatel klikne dvakrat na
jednu z tychto snimok, ta sa otvori v ramci zalozky Edit.

Zalozka Edit (Uprava, Upravit’)

Této zalozka sa pouziva najcastejsie, pretoze sa v nej vykonavaju vsetky zakladné
modifikicie snimok. Taktiez ponika moznost’ Upravy casovej postupnosti
jednotlivych prvkov snimky.
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|1:'§ Project path: Di{UMB-FPYiDiplomova pracalMultimédia. cp TGS

Obr. 30 Prostredie programu — zalozka Edit
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Pouzivatel’ v nej moze vidiet’ Iibrary (Knignicn), ktora zobrazuje zoznam prvkov
pouzitych v projekte

ZaloZka Branching (Vetvenie)

Vstrednej casti zalozky su zobrazené snimky avztahy medzi nimi.
Prostrednictvom panela nastrojov v I'avej a hornej casti zalozky moze pouzivatel
tieto vzt'ahy upravovat’.

Ak pouzivatel znovu klikne dvakrat na jednu z tychto snimok, ta sa otvori
v ramci zalozky Edit.

B Adobe Captivate - Multimédia.cp i P =
File Edic Wiew Insert Slide Audio Quiz Project Help x|
J E‘ save’ & Undo $ Redo ‘t'_:i Record | lml Preview + t’ Publish ‘ Propertiss Q, Audio + E a
Storybaard | Edt Branching |
 Properties {‘w w | EEE |5 g2 8 |- |4 Panel | [too =]
Link - =
Slide: 85 Slide 65

Mawigation: |Go to next slide i

Panel nastrojov

5 Text v MMA

2 Hiskdiria MUME

1 (vodna obr... i . 3 Definicia t... 4 Rozdelenie ...
;_. = = W > — [ " —
.
.3 el = 6 Animacia v .. 7 Histricks a. 8
— 9] > T ——
Apply o] ; p
&
¥ Overview el
Miniatiry snimok a ich vzijomné prepojenia
v Legend

—+ = Navigation
— = Success

=+ =Failure

— = siide Branch

[#] = Open URL ot file
#=1 = Send email _';|
#.% = Execute Javascript 4 | ’

Tl = open ather project [Chzktu dd notes for the selected side

Poznamky ]

‘ﬁ) Project path: D:iUMB-FPY\Dinlomové précaiMultimédis.cp 7I0HEE5
Obrizok 31 Prostredie programu — zalozka Branching

3.2.8 Ako prisposobit’ prostredie programu

Pouzivatel moze prisposobit’ prostredie tymito sposobmi:

* Skryt’ nepotrebné komponenty zalozky, ptip. ich znovu zobrazit’
prikazom v hlavhom menu v ponuke [7ew, kde zvoli prikaz na ukrytie,
resp. zobrazenie daného komponentu zalozky, prip. stlacenim ikonky *
pri nazve komponentu.

e Minimalizovat’, resp. maximalizovat’ niektoré komponenty zalozky
stlacenim ikonky TEEECEENT na okraji komponentu, prip. sfpky * pri
nazve komponentu zalozky.
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Premiestniovat’ jednotlivé komponenty zalozky pomocou kurzora mysi
kliknutim na dany komponent ajeho naslednym premiestnenim na
zvolené miesto.

Povolit’, resp. zakdzat’® premiestfiovanie komponentov zaloziek
a panelov nastrojov prikazom vhlavhom menu v ponuke FEdit —
Preferences v ponuke Global zaskrtnutim, resp. odskrtnutim moznosti
Enable docking, prip. v kontextovom menu.

Zmenit’ velkost’ zobrazovanych snimok v zalozkach Storyboard a Edit
prikazom v hlavnom menu v ponuke Vzew — Thumbnail Size.

Skryt’, prip. zobrazit’ popis ikoniek v hlavnom paneli nastrojov (v hornej
casti obrazovky) prikazom v hlavnom menu v ponuke ew — Toolbars —
Labels on Toolbar.

3.3 Ako vytvorit’ projekt

Pomocou programu Adobe Captivate moézeme pomerne rychlo vytvorit’
jednoduchy, ale aj vysoko sofistikovany projekt (material) smnozstvom
obrazkov, animacii, videi, hudby, hlasovych komentirov a mnohych dalsich
medialnych komponentov.

Na zaciatku si musime urcit’, aky typ projektu ideme vytvarat’ — ¢i pojde len
osimulaciu prace sdanym softvérom bez velkého mnozstva titulkov
a sprievodnych textov, alebo o simulaciu softvéru obohatend o sprievodné
informacie, medialne komponenty a pod. Pri tvorbe projektu si mézeme vybrat’
z tychto moznosti:

simulacia softvéru (Software Simulation),
scenar simulacie softvéru (Scenario Sinmlation),

iné typy projektu (Other).

3.3.1 Simulacia softvéru (Software Simulation)

Zakladnou funkcionalitou Adobe Captivate je tvorba materidlov zachytavajacich
pracu v danej aplikacii. Program ponika moznost’ zaznamenat’ pracu:

v ramci jednej beziacej aplikacie (ponuka Application),

v ramci zvolenej oblasti beziacej aplikacie (ponuka Custon size)
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na celej pracovnej ploche obrazovky (ponuka Full sereen), ¢im pontuka moznost’
demonstrovat’ pracu vo viacerych aplikaciach.

MNew project options il

New project options

Select the type of project vou want ta create, and the relevant option defining how the project must be =
created I-'

Select——— Project Type:

|j Software Simulation
e Select this option iF you need ko record a simulation by capturing the computer

screen. This option is best suited For software simulations and demonstrations,

oftware Simulation

—V'H p Application
1 ] : Easily create a new project using a wariety of recording
options,

Sicenario Simulation

Custom size
Define a precise size and position For the recording window.

Full screen
Other 8 Record the entire contents of your computer screen.

&) Leamn moe... fol'4 I Cancel

Obrizok 32 Tvorba projektu — Simulacia softvéru

Simulacia softvéru — ponuka Application

Po vybere ponuky Application, Captivate zobrazi nasledujuce okno, v ktorom
nastavime parametre nahravania:

Recording size: 1024 » 742

Select the window you'd like to record j Sniap bofit |

Recording: (¢ Recording Mode(z)  Full Mation Recording
[v Demanstation [~ Training Simulation
[~ Assessment Simulation [~ Customn

fudio: [~ Record Marration: IMicrophone 'I

| i] Advanced

€ Leamn moe... Settings... | ® Recod | Cancel

Obrizok 33 Nastavenie parametrov na simulaciu zvolenej aplikcie
1. Vyberieme z ponuky spustenych aplikacii ti, ktorti chceme zaznamenat’.

2. Stacenim tacidla Suap 7 fit (Prichytenie na mieru) pohodlne nastavime
velkost’ okna aplikacie tak, aby zodpovedala vel'kosti snimok projektu.

3. Vyberieme niektoré z ponukanych rezimov zaznamu (Record):
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*  Demonstration (Demonstracia) — zaznam obsahuje popisy, pohyby
mysi, a pod.

o Assessment Stmmlation (Hodnotiaca simulacia) — zaznam neobsahuje
popisy a pohyby mysi, ale skryté plochy s opismi, vhodné na
vytvorenie materiadlu na overenie naucenej postupnosti krokov
v simulovanej aplikacii.

*  Training Simulation (Tréningova Simulacia) — podobny rezim zaznamu
ako hodnotiaca simulacia, avsak zaznam okrem skrytych ploch
sopismi obsahuje aj navody na dal$iu pricu v zaznamenavanej
aplikacii.

*  Customr (Vlastny rezim) — zaznam automaticky obsahuje vsetky
komponenty nahravania.

*  Full Motion Recording (Nahravanie celého pohybu) — vytvord
needitovatel'ny film, tzn. ze vsetky snimky budu zachytené ako film
bez moznosti jeho upravy, no vo vyssej kvalite.

4. Urcime, ¢ chceme alebo nechceme hlasovy komentar (Record Narration)
z mikrofénu pripojenému k pocitacu (Microphone) alebo z linky (Line In).

5. Stlacenim tlacidla Ses#ings (Nastavenia) Captivate zobrazi dialégové okno,
v ktorom mozeme nastavit’ parametre nahravania.

6. Ked uz mame nastavené potrebné parametre na nahravanie, mozeme
stlacit’ tlacidlo Record (Nabrat) a zacat’ nahravat’.

Simulacia softvéru — ponuka Custom size

Po vybere ponuky Custom size, Captivate zobrazi toto okno, v ktorom nastavime
parametre nahravania:

Recording size: 640 » 480

Size:  width: IBdD j Height: |480 j Preset sizes = |
Optionally, select a window vou'd like to record j Snap ba fit |

Recording: % Recording Modefz)  Full Mation Recording
v Demonstration [~ Training Simulation
[~ Assessment Simulation [~ Customn

Sudio: [T Record Marration: IMicrophone 'l

1¥) Advanced
& Leamn more... Settings... | ® Record | Cancel

Obrazok 34 Nastavenie parametrov na zaznamenanie oblasti zvolenej aplikcie.
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1. Nastavime velkost’ zaznamenavanej casti aplikicie pevnym
nastavenim §irky (Width) a vysky (Height) zaznamenavanej plochy,
alebo vyberom z prednastavenych vel'kostl (Preset sizes).

2. Ostatné parametre nahravania su identické ako pri zaznamenavani
prace v ramci jednej beZiacej aplikacie.
Simulacia softvéru — ponuka Full screen

Po vybere ponuky Ful/ sereen, Captivate zobrazi toto okno, v ktorom nastavime
parametre nahravania:

= Moritor 1 = Manitor 2
Recording: % Recording Mode(s)  Full Mation Fecording
[¥ Dernonstration [ Training Simulation

[~ Assessment Simulation [~ Custom

Audic: [ Recard Marration: IMicrophone 'l

1¥) Advanced
eLearn MOre.... Settings... | @ Record | Cancel

Obrizok 35 Nastavenie parametrov na simulaciu celej plochy obrazovky

1. Ak mame nastavené dva monitory, nastavime ten, na ktorom
budeme zaznamenavat’ pracu.

2. Ostatné parametre nahravania su identické ako pri zaznamenavani
prace v ramci jednej beZiacej aplikacie.

Ked sme si zvolili, aky typ projektu ideme vytvarat, moézeme zacat’ so
zachytavanim prace s aplikaciou. Captivate zachytava kazda vykonand operaciu,
ako napr. kliknutie mysi, vyber z ponuky, zadanie informacii do textového pola
apod. ako screenshoty (zaznamy obrazovky), ktoré potom uklada ako nové
snimky. Zvuk uzavierky (cvaknutia) fotoaparitu zaznie zakazdym, ked sa pri
praci vykona nejaka zmena, ¢o znamena, ze Captivate ulozil dand snimku.

Po dokonéeni nahravania stlacime tlacidlo na ukoncenie nahravania. Captivate
ukonci proces nahravania, zobraz{ dialégové okno na uloZenie vytvoreného
projektu a vygeneruje zaznamenané snimky v prostredi programu Adobe
Captivate.
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3.3.2 Scenar simulacie (Scenario Simulation)

Adobe Captivate pontka moznosti na vytvorenie interaktivneho materialu, ktory
moze obsahovat’ obsah, opis Skolenia, kvizy, hodnotenia a pod. Program ponuka
moznosti vytvorit’:

*  Pryject Wizard (Projekt sprievoden) — moznost’ vytvorit’ novy projekt so
zvolenymi nastaveniami, ¢im ponuka akusi predlohu na vytvorenie
projektu, ktory okrem simulacie obsahuje aj snimky s potrebnym
popisom, ¢i kvizovymi otazkami a zaverecnym vyhodnotenim
uspesnosti skolenia.

o Create new simmulation from a template (Tvorba nove simmuldcie 30 Sablony) —
moznost’ vytvorit’ projekt zo zvolenej Sablény, ¢im ponuka
moznost’  vytvorit® projekt, ktory je podobny niektorému
z predchadzajucich.

New project options N x|

New project options
Select the tvpe of project wau want ko create, and the relevant option defining how the project must be 7

-
created -
—Select————— [ Project Type:
g Scenario Simulation
e Select this option if vou need to create scenatio based kraining. These projects

are best suited For scenario and interaction based training like role-play, sales and
managernent kraining,

Software Simulation

T 2 % Project wWizard
¥ — _
4 ™ Create new simulation from a kemplate
Scenario Simulation

Title: Satbware Traming
Author

Cofpanys

Email:

‘Wehsite;

Carmments:

12

Le

Efaivse.

&9 Leam more... oK I Cancel |

Obréazok 36 Tvotba projektu — Scenar simulacie softvéru

Scenar simulacie — ponuka Project Wizard

Po vybere ponuky Prgject Wizard Captivate zobrazi toto okno, v ktorom
nastavime parametre nového projektu:
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Project Wizard ___

Project Wizard
Use the Project Wizard ko create a new Adobe Captivate project. Set project name, dimensions, background, and slide
opkions,

x

p

L. Project Froperties:
Hame:

wideh: 1,024 j Height: |?42 :I

Preset sizes =

Mare... |

[2: Default Background Image or Color
£ Usebackgrond color | |-
(% Use background image

Browse. .

Fant ..

3, Add Slide
¥ Intraduction ¥ Scenario slides I3 :"I
[ Description v Conclusion

9 Leanmaore

oK I Cancel

Obrazok 37 Nastavenie parametrov pre Project Wizard
1. 'V oblasti Project Properties (Vlastnosti projektu):

»  zadame nazov projektu (Name),

» stlacenim tlacidla More (17ac) moézeme urcit’ d'alsie vlastnosti
projektu, ako je napr. meno autora, opis projektu a pod.,

« urcime velkost’ snimok projektu nastavenim sirky (Width)
avysky (Height), alebo vyberom z prednastavenych velkosti

(Preset sizes).

2. V oblasti Default Background Image or Color (Predvolené pozadie):

* ak chceme pouzit’ jednofarebné pozadie, oznac¢ime ponuku Use
background color (Pouzit’ farbu pozadia) a zvolime pozadovand farbu

pozadia,

* ak chceme ako pozadie pouzit’ obrazok, oznac¢ime ponuku Use
background image (Pougit’ obrizok pozadia) a zvolime si pozadovany
obrazok; ak zvoleny obrazok nie je Sablénou programu
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PowerPoint, ~ moézeme  definovat’  parametre  pisma
preddefinovaného textu na vygenerovanych snimkach,

3. Voblasti Add Sldes (Pridat’ snimky) vyberieme tie snimky, ktoré
chceme vygenerovat’ do nového projektu:

* Introduction (Uvod) — tvodna snimka,
*  Description (Opis) — opis scenara,

*  Scenario Slides (Snimky scenara) — zadany pocet snimok, ktoré
tvoria kviz + snimka s vyhodnotenim odpovedj,

* Conclusion (Zaver) — zaverecna snimka.

Ked uz mame nastavené potrebné parametre pre projekt, mozeme stlacit’
tlacidlo OK na vytvorenie projektu a vygenerovanie snimok v prostredi programu
Adobe Captivate.

Scenar simulacie — ponuka Create new simulation from a template

Po vybere ponuky Create new simmlation from a template mame dve moznosti: pouzit’
preddefinovant Sablonu zo saboru Samplelemplate.qpt/ alebo stlacenim tlacidla
Browse (Prezerat) pouzit’ T'ubovolne zvolenti Adobe Captivate sablonu. Vzapiti
Captivate zobraz{ dialégové okno, v ktorom uréime jednu z tychto moznosti:

1. Record slides at the end of this project (Zaznamenat’ snimku na koniec
tohto projektu) — Captivate vlozi nové snimky za poslednt snimku
sablony.

2. Record slides and insert after the slides selected below (Zaznamenat’” snimku
a vlozit’ ich za nizsie zvolend snimku) — Captivate vlozi nové snimky
za zvolend snimku.

Ked mame zvolené umiestnenie novych snimok, Captivate otvori okno na
nastavenie parametrov nahravania a pokracujeme tak ako v pripade simulacie
beziacej aplikacie. Po ukonceni procesu nahravania Captivate vygeneruje projekt
so snimkami $ablony a snimkami vytvorenymi pocas zaznamenavania price na
tienidle monitora.

3.3.3 Iné typy projektov (Other)

Okrem simulacie prace so softvérom a scenara simulacie mozeme vytvorit’ aj iné
typy projektov, ako su:
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* prazdny projekt (ponuka Blank Projec), t. . projekt, ktory obsahuje
jednu prazdnu snimku,

* projekt skladajici sa z jednej snimky, ktorej pozadie tvori zvoleny
obrazok (ponuka Iwage Project),

* projekt  vytvoreny  importovanim  snimok  z existujicej
PowerPointovej prezentacie (ponuka Insport from Microsoft PowerPoini),

*  projekt vytvoreny zo $ablony (ponuka Create Project from a Tempate).

New project options 1 x|

New project options
Select the bype of project you want to create, and the relevant option defining haw the praject must be 5 iﬂl'

created
—Select———— FProject Type:
E Other Project Types
. Select ane of the options below

¥ Blank Project

Create aspecific sized, blank project withaut having to record
any screen shots,

o

¥ Image Project
C ’:__3 Create anew project by importing existing image files.

Import from Microsoft PowerPoint
' Create anet project by importing slides From Microsoft
Other PawerPoint projects.

7] Create Project From Template
k- .’- Zreate a new project using previously: saved template,

&9 Leam mae... oK I Cancel

Obrizok 38 Tvotba projektu — Iné typy projektov

Iné typy projektov — ponuka Blank Project

Po vybere ponuky Blank Project Captivate zobrazi toto okno, v ktorom nastavime
velkost” snimok nového projektu:
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Blank project x|

Blank project

Create a specific sized, blank project without having to record any screen shats, o ud

ize
7 User defined {oustam)
Width: 1024 j Height: I?42 j Custam Presets |

o Preset size

{540 = 480 Full Screen =]

&) Leam more... oK I Cancel |

Obrazok 39 Nastavenie parametrov pre Blank project

1. oznacenim ponuky User defined (Definovana pouzivatel'om)
a nastavenim $irky (Width) a vysky (Height) snimok projektu,

2. oznacenim ponuky Preset sizes (Prednastavené velkostl) a vyberom
z prednastavenych velkost{ (Preset sizes).

Ked mame nastavend velkost’ novych snimok, Captivate vygeneruje projekt,
ktory obsahuje jednu prazdnu snimku.

Iné typy projektov — ponuka Image project

Po vybere ponuky Image Project Captivate zobrazi okno (identické ako pri
vytvarani prazdneho projektu), v ktorom nastavime velkost’ snimok nového
projektu. Vzapati Captivate zobrazi dialégové okno na vyber obrazka. Ak
velkost’ zvoleného obrazka nekoresponduje s nastavenou velkost'ou snimok,
Captivate zobraz{ okno na zmenu velkosti obrazka.

Ked’ mame nastavenu velkost’” novych snimok a zvoleny obrazok, Captivate
vygeneruje projekt, ktory obsahuje jednu snimku so zvolenym obrazkom
v pozadi.

Iné typy projektov — ponuka Import from Microsoft PowerPoint

Po vybere ponuky Import from Microsoft PowerPoint Captivate zobrazi dialbgové
okno na vyber PowerPointovej prezentacie. Vzapati Captivate zobrazi toto okno,
v ktorom nastavime parametre konverzie PowerPointovej prezentacie:
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Convert PowerPoint presentations ﬂ

Convert PowerPoint presentations.

Convert PowerPoint presentations to Adobe Captivate projects L .'.J

[~Project Propetrties;
Marne:

| tviod do rultimédi

‘Width; Height:

[0 j [540 :I Preset sizes v |

v Maintain aspect ratio

—lides Preview:
MULTIMEDIA " MULTIMEDIA

_ -
P MULTIMEDIA
. p—

v Include v Include

Selected Slides: 2 of 2

Select all | Clear all

Import slides as {* Animation " Background image

Advance slide lOn mouse click 'I
& Leam mare. . ik I Cancel

Obrizok 40 Nastavenie parametrov na konverziu PowerPointovej prezentacie

1. V oblasti Project Properties (Vlastnosti projektu):
* zadame nazov projektu (Name),

* urcime vel'kost” snimok projektu nastavenim Sirky (Width) a vysky
(Height), alebo vyberom z prednastavenych vel'kosti (Preset sizes),

* ak zvolime moznost’ Maintain aspect ratio (Zachovat’ pomer stran), pri
zmene vel'kosti snimok sa zachova pomer stran.

2. V oblasti Slides Preview (Prehl'ad snimok) oznacime tie snimky, ktoré
chceme vlozit" do projektu (stlacenim tlacidla Seket all oznacime
vsetky snimky prezenticie a stlacenim tlacidla Clear all zrusime
oznacenie vSetkych snimok prezentacie).

3. Zvolime sposob importovania snimok:

* ak zvolime moznost’ Import shides as Animation (Importovat’ snimky
ako animaciu), Captivate importuje prezenticiu so zachovanim jej
animacii,
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* ak zvolime moznost’ Import slides as Background image (Importovat’
snimky ako obrazky na pozadi), Captivate importuje prezentaciu bez
zachovania animacii.

4. Zvolime sposob prechodu na d'alsiu snimku:

* ak zvolime moznost’ Advance slide on mouse dick (Prechod snimky po
kliknuti mysi), mozeme prejst’ na dalsiu snimku len po kliknuti
mysou,

* ak zvolime moznost’ Advance slide antomatically (Automaticky prechod
snimky), mozeme prejst’ na d’alsiu snimku po uplynuti ¢asu trvania
snimky.

Ked’ uz mame nastavené potrebné parametre na konverziu PowerPointove;
prezentacie, Captivate vygeneruje projekt, ktory obsahuje zvolené snimky
prezentacie.

Iné typy projektov — ponuka Create Project From Template

Po vybere ponuky Create Project From Template Captivate zobrazi dialégové okno
na vyber Adobe Captivate Sablony. Vzapati Captivate vygeneruje projekt, ktory
obsahuje snimky zvolenej $ablony.

3.3.4 Ako dodato¢ne zaznamenat’ snimky do existujuceho projektu

Ak sme pr1i tvorbe projektu nezaznamenali vsetko, ¢o potrebujeme, mézeme
spustit’ nahravanie novych snimok stlacenim tlacidla Rewrd (Nahravanie)
v hlavhom paneli nastrojov. Captivate zobrazi dialégové okno na urcenie
umiestnenia novych snimok v ramci existujuceho projektu. Potom zobrazi okno
na urcenie parametrov zaznamenavania obrazovky (pozri odsek Simulacia
softvéru — ponuka Application) a potom spusti nahravanie. Po ukonceni
nahravania vygeneruje nové snimky a ulozi ich do projektu.

3.4 Ako upravit’ projekt

Vytvorené snimky mozeme v prostredi programu Adobe Captivate upravovat’
do zelanej podoby pridavanim, resp. odstrafiovanim a upravovanim jednotlivych
prvkov snimok. Taktiez je mozné upravovat’ vzhlad vysledného projektu do
ziadanej podoby. V tejto podkapitole st opisané zakladné parametre jednotlivych
objektov snimky a projektu, avsak ich opisu nevenujeme az taku pozornost’,
pretoze praca s nimi nie je vel'mi zloZita.
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3.4.1 Uprava snimok

Jednotlivé objekty mozeme do snimok vkladat’ vyberom daného objektu
z ponuky Insert (Vlozit) v hlavhom menu, prip. stlacenim prislusnej ikonky
objektu v paneli nastrojov v zalozke Edit.

Ak chceme upravit’ parametre existujiceho objektu snimky, po dvojitom kliknuti
na dany objekt Captivate zobrazi dial6gové okno na tpravu parametrov daného
objektu.

Captivate obsahuje aj galériu jednotlivych objektov, ako st napriklad tlacidla,
animacie, zvuky a pod., ktoré mézu doplnat’ vytvoreny projekt o zaujimavé
prvky.

Vkladanie textu

Text je nastroj, ktorym mozeme upriamit’ pozornost’ na Specialnu cast’ snimky
a prehliadnutelné detaily, ktorym chceme venovat’ pozornost’. Ak v ramci
projektu nechceme, prip. nemozeme pouzit’ hlasovy komentar, mézeme pouzit’
textové titulky, ktoré poskytni podobnu funkciu.

Captivate umoznuje do vytvorenych snimok vkladat’ text v podobe:

*  Text Caption (Titulok) — textovy prvok, ktorym mozete pouzivatelovi
nieco ,,povedat’™, prip. nim na nie¢o na snimke poukazat’,

*  Rollover Caption (Rolovaci titulok) — textovy prvok, ktory pozostava
z titulku a rolovacej plochy; titulok je viditelny len vtedy, ked sa
nastavime kurzorom mysi na rolovaciu plochu.

Vkladanie zvuku a videa

Adobe Captivate umozniuje do projektu vlozit’ siroka paletu zvukov, ako napr.
hlasové komentare, hudbu znejucu na pozadi projektu, zvuky upozornujice
pouzivatel'a na nejaku akciu, zvuky znejace pri kliknuti mysou a pod. Captivate
umoznuje nahravat’ vlastné zvukové subory alebo importovat’ existujice subory
vo formate WAV alebo MP3.

Captivate umoznuje nahravat’, resp. pridavat’ (importovat’) zvukové subory:
* pre konkrétne snimky, prip. pre cely projekt,
* pre konkrétne objekty, ako st napr. titulky, tlacidla a pod.

Captivate taktiez umoznuje do vytvorenych snimok pridavat’ existujice flashové
videa, ku ktorym ponuka osobitny ovladaci panel.
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Vkladanie obrazkov a animacii

Adobe Captivate umoznuje do vytvorenych snimok pridavat’ obrazky vo
formatoch JPG, JPEG, GIF, PNG, BMP, ICO, EMF, POT alebo WMF
v podobe:

*  Image (Obrazok) — obrazok, ktory mozeme do snimky zaclenit’ ako
pozadie ¢i jednoducho obrazok, ktorym chceme pouzivatelovi nieco

b4

,»povedat™,

*  Rollover Image (Rolovaci obrazok) — obrazok, ktory pozostava z obrazku
a rolovacej plochy; obrazok je viditelny len vtedy, ked’ nastavime kurzor
mys$i na rolovaciu plochu.

Captivate taktiez umoznuje do vytvorenych snimok pridavat™

*  Animation (Animaciu) — animaciu vo formate SWF, GIF, AVI alebo
FLA

o Text Animation (Animaciu textu) — text so $pecialnymi efektmi,

*  Animation shde (Animovanu snimku) — animaciu ako snimku (vhodné pre
datovo objemnejsie animacie).

Vkladanie poli a tlac¢idiel

Adobe Captivate umozniuje do vytvorenych snimok pridavat’ rozne polia

a tlacidla. Niektoré z nich su interaktivne a umoznuji pouzivatelom aktivne sa

zacastnovat’ procesu ucenia.

Captivate umoznuje do vytvorenych snimok pridavat’ tieto typy poli a tlacidiel:

*  Highlight Box (Zvyraznujtuce pole) — pole, ktoré upozornuje na dolezité
oblasti na snimke,

*  Click Box (Klikacie pole) — interaktivne pole; po kliknuti mySou na toto
pole sa vykona urcena akcia (presun na ind snimku, poslanie e-mailu

apod.),

*  Text Entry Box (Pole na zadanie textu) — pole vyzadujice zadanie textu
od pouzivatel'a, vhodné napr. na zadanie odpovede na polozenu otazku,

*  Buttons (Tlacidla) — textové alebo obrazové tlacidla.
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Uprava pohybov mysi

Captivate poskytuje pouzivatefovi moznost’ riadenia pohybu mysi, ¢o sa tyka
rychlosti pohybov, ¢i trasy pohybu a taktiez moznost’” upravy vzhladu
ukazovatel'a mysi.

Nastavenie ¢asovania

Casové os (Timeline) Adobe Captivate umozfiuje usporiadat’ a presne nacasovat’
viditelnost” objektov na snimke. Poskytuje tak jednoduchy sposob riadenia
vsetkych objektov snimky a ich ¢asovej postupnosti.

3.4.2 Uprava vzhl'adu projektu

Na zvysenie kvality vytvoreného projektu Captivate umoznuje:

* vzilozke Playback Control (Ovladanie prehravania) upravovat’ vzhlad
ovladacieho panela, jeho poziciu a tlacidld na nom umiestnené,

* vzilozke Borders (Oramovanie) upravovat’ parametre oraimovanie
projektu,

[ skin Editor B B [=13|
skin Editor
Select a set of playback control buttons to display with the project. &- p
Skin: I My Current Skin (Modified) ;I Save fs... | Delete |

Playback Cantrol |Ei:|rders | Menu ] Irfa |
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Playbar l -
il [ | & |
Layouk; |Stretched b
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Transparency: |U j o
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Obrazok 41 Nastavenie parametrov vzhl'adu projektu
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v zalozke Menn upravovat’ menu a akcie, ktoré sa maju vykonat’ po

kliknuti na jednotlivé polozky menu,

v zalozke Info upravovat’ zakladné informacie o projekte

3.5 Ako overit’ nadobudnuté poznatky

Adobe Captivate okrem vyssie spominanych funkcii poskytuje aj moznost’
overit’ nadobudnuté poznatky prostrednictvom prezentovaného materialu.
Umoznuje totiz zostavit’ test z roznych typov otazok a po ich zodpovedani
vyhodnoti uspesnost’ studujiceho. Aj v tejto oblasti ponuka Siroké moznosti

a otvara brany tvorivosti pti zostavovani kvizov.

Adobe Captivate umoznuje zostavit’ test z nasledujicich typovych otazok

(obr. 42):

otizka typu Multiple choice (Uloha svyberom) — otizka, na ktord
pouzivatel odpoveda vyberom jednej alebo viacerych spravnych
odpovedi zo zoznamu,

otizka typu Twme/False (Ano/Nie) — otizka, na ktord pouZivatel
odpoveda bud’ ano, alebo nie,

otazka typu Fill-in-the-blank (Nypln prazdne miesto) — otazka, na ktora
pouzivatel odpoveda takym sposobom, ze do prazdnych miest v otazke
dopltia slova vyberom z pontkanjch moznosti, alebo doplfia vlastné
slova,

otazka typu Short answer (Kratka odpoved) — otazka, na ktord pouzivatel
odpoveda kratkou odpoved’ou (slovom alebo frazou),

otazka typu Matching (Priradenie) — otazka, na ktord pouzivatel
odpoveda takym spésobom, zZe spoji polozky jedného zoznamu
s polozkami druhého zoznamu,

otazka typu Hot spot (Hordca plocha) — otazka, na ktord pouzivatel
odpoveda kliknutim na spravnu ,hortcu® plochu z uvedenych ploch
(napriklad na jeden z troch uvedenych obrazkov),

otazka typu Seguence (Usporiadanie) — otazka, vktorej je ulohou
pouzivatel'a usporiadat’ uvedeny zoznam poloziek v spravnom poradj,

otazka typu Rating Scale (Stupnica) — otazka, na ktord pouzivatel
odpoveda bodovym ohodnotenim jednotlivych poloziek.
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Obrizok 42 Typy kvizovych otazok

Captivate ponuka moznost’ zvolit’ bodové ohodnotenie jednotlivych otizok
a po zodpovedani poslednej otazky sa zobrazi celkové vyhodnotenie uspesnosti
pouzivatel'a. Samozrejme, pri takomto sposobe ziskavania odpovedi na polozené
otazky je len na svedomi Studujiceho, ¢i bude pri hl'adani odpovedi siahat’ len
po vlastnych vedomostiach.

Viac sa mozete docitat’ na strankach:

http:/ /layersmagazine.com/adobe-captivate-5.html
http:/ /help.adobe.com/en_US/captivate/cp/using/captivate_5_help.pdf

Ulohy

Vytvorte v prostredi Adobe Captivate multimedialnu aplikaciu na I'ubovolna
tému, ktorua by ste vedeli vyuzit’ vo svojej pedagogickej praxi. V aplikacii pouzite
¢o mnajdirsiu ponuku medidlnych foriem, zabezpecte co najvhodnejsiu
interaktivitu a pripravte v zavere aplikacie test na ziskanie spitnej vizby od
studentov.
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Zhrnutie

Posledna kapitola prezentovala program Adobe Captivate ako nastroj na
tvorbu profesionalnych Studijnych materialov s moznost’ou interaktivity bez
potreby programatorskych schopnosti.

Predstavili sme si program, ktory okrem moznosti zachytit’ dianie na obrazovke
a simulovat’ tak pracu vo zvolenom softvéri, ponika moznost’ obohatit’ material
o animacie, zvukové ¢i videonahravky a taktiez umoznuje vlozit’ kviz na ziskanie
spatnej vizby.

Otazky na sebahodnotenie

Ako sa lisi praca v autorskom systéme od prace v programe MS PowerPoint?

Aké vyhody, resp. nevyhody ste zaznamenali pri praci v programe Adobe
Captivate oproti programu MS PowerPoint?
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Zaver

Ucebnica Moderné technolégie vo vzdelavani — 2. cast’ s nazvom Tworba
multimedidalnych vyucbovyeh materidlov pre distaniné vdeldvanie a e-learning, vychadza
s podporou Eurépskeho socidlneho fondu a Univerzity Mateja Bela v Banskej
Bystrici v ramci projektu Rozuos nalostnyoh a pedagogickych kompetencii pracovnikov vedy
a vyiskumu a doktorandoy na UNB v Banskej Bystrici.

V tejto ucebnici sme najprv predstavili najdolezitejsie nastroje modernych foriem
vzdelavania, medzi ktoré moézeme zaradit® najmi internet a multimédia.
Specifikovali sme tu vlastnosti multimédi, predstavili sme funkcie jednotlivych
medidlnych  elementov v multimedidlnej aplikicii. Zoznamili sme sa
s multimedialnym hardvérom a softvérom a priblizili sme si postup tvorby
multimedialnych aplikacii.

V dalsej casti sme spomenuli zariadenia na zaznam analégového a najmai
digitalneho videa (digitilne kamery, webové kamery, fotoaparaty a pod.)
a vysvetlili sme si pojem kompresia. Venovali sme strihu a editacii realneho videa
prostrednictvom softvéru Windows Live Movie Maker. Predstavili sme si
metodu kontinualnych médii, potrebné hardvérové a softvérové nastroje na jej
realizaciu aukazali sme si postup tvorby videotutoridlov prostrednictvom
programu CamStudio.

V poslednej casti ucebnice sme si vysvetlili pojem autorizacia a autorské systémy
apozreli sme sa do prostredia programu PowerPoint zhladiska prace
s multimédiami. Ukéazali sme si vkladanie jednotlivych medialnych elementov,
zabezpecenie interaktivity a animacie objektov na snimke, vytvorenie nelinearne;j
prezentacie. Pokrocilym tvorcom sme predstavili aj sposob integracie inych
objektov do prezentacie, ako napr. flashovych animacii. Posledna cast’
prezentovala program Adobe Captivate ako nastroj na tvorbu profesionalnych
Studijnych materialov s moznost’ou interaktivity bez potreby programatorskych
schopnost. Tu sme si predstavili program, ktory okrem moznosti zachytit’ dianie
na obrazovke asimulovat’ pricu vo zvolenom softvéri ponuka moznost’
obohatit’ material o animacie, zvukové ¢i videonahravky a taktiez vlozit” kviz na
ziskanie spitnej vazby.

67



Resume

Textbook of Advanced Technology in Education — 2™ section titled Creating
multimedia teaching materials for distance education and e-learning, is published with
a support of the European Social Fund and Matej Bel University in Banska
Bystrica under the terms of the project Development of knowledge and teaching skills of
science and research staff and doctoral students at UMB in Banskd Bystrica.

In this a textbook, we first introduced the most important tools of modern
forms of education, among which we can include the Internet and multimedia in
particular. We specified properties of media here; we introduced the functions of
the media elements in multimedia applications. We are familiar with multimedia
hardware and software, and we also approached the process of multimedia
applications.

In the next section, we mentioned an analogue recording device and particularly
digital video (digital cameras, web cameras, cameras etc.). And we explained the
concept of compression. We talked about real video editing software through
Windows Live Movie Maker. We presented a method of continuous media,
necessary hardware and software tools to implement it and showed the steps
through the creation videotutorials by help of CamStudio software.

In the last part of the textbook, we explained the concept of authorization and
authoring systems, and we looked into the PowerPoint environment in terms of
working with multimedia. We showed how to insert individual media elements,
provide interactivity and animation of objects on aslide and create non-linear
presentation. We described the way of integration of other objects into
presentation such as Flash animations for advanced programmers. The last part
presents Adobe Captivate as a tool for creating professional learning materials
with the possibility of interactivity without the need of programming skills. Here
we introduced a program that also allows to capture what is happening on the
screen and simulate the work in the chosen software, offers the opportunity to
enrich the material by animation, audio or video recordings, and also allows to
insert a quiz to obtain a feedback.
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