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Úvod do problematiky 
Adobe Flash p�edstavuje jedine

prost�edí a sv�tový standard pro tvorbu 
multiplatformního multimediálního obsahu 
vhodného pro distribuci v online prost
(web/v rámci edukace v tzv. LMS 
jako pro vývoj multimediálních aplikací pro 
offline distribuci (CD-ROMy, DVD). Díky 
podpo�e široké �ady grafických, zvukových 
a anima�ních formát� umož
softwarové produkty, které lze považovat za 
základ multimediálního obsahu distribuovaného 
na internetu. Flash Player jako standardní 
p�ehráva� online multimediálního obsahu má 
v sou�asnosti (12/2008) dle statistických údaj
firmy Adobe nainstalováno 99 
p�ipojených k internetu (1). Adobe Flash je tedy 
nejrozší�en�jší multimediální formát internetu.

Millward Brown survey, prosinec 2008
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The article describes world’s standard for creation of multiplatform multimedia content 
Adobe Flash with aiming on using in educational process. Article describes elementary features of 
development environment of Adobe Flash (for example in connection with 3D imaging), introduces 
examples of multimedia educational objects increasing effectivity of educational process.
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ADOBE FLASH JAKO PLATFORMA PRO TVORBU ONLINE MULTIM
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vek se zabývá sv�tovým standardem pro tvorbu multiplatformního multi
ením na využití v oblasti vzd�lávání. Popisuje základní vlastnosti vývojového 

�. ve vztahu k propojitelnosti s 3D zobrazováním), uvádí p
konkrétních multimediálních vzd�lávacích objekt� využitelných ke zvýšení efektivity vzd
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 online multimediálního obsahu má 
asnosti (12/2008) dle statistických údaj�

nstalováno 99 % po�íta��
internetu (1). Adobe Flash je tedy 

jší multimediální formát internetu.

Millward Brown survey, prosinec 2008 (Adobe) 

Za povšimnutí stojí také stále v
SWF formátu v rámci mobilních za
smartphon� a pocket pc (�i mda), 
stává skute�n� multiplatformním multimediálním 
nástrojem. 

Technologie Adobe Flash (formát 
Shockwave) byla a je stále více využívána pro 
tvorbu multimediálního obsahu ur
vzd�lávání (tzv. MCO –
Objects), který je prezentován pomocí webu 
pouze prost�ednictvím desktopových aplikací 
(nap�. aplikací využívajících interaktivní tabuli 
aplikací p�istupujících z desktopu ke vzdáleným 
službám).  

Samotné prost�edí Adobe Flash lze rozd
dv� základní vývojové platformy 
anima�ní prost�edí (nástroje, 
knihovna apod.) a programátorské prot
s podporou objektov� orientovaného 
programování (ActionScript 2/3). To 
p�ístupný r�zným typ�m uživatel
využívat nap�íklad u�itelé, kte
jednoduché animace �i interaktivní multimedia, 
aniž musejí nutn� znát programátorské prost
Navíc mohou uživatelé od verze 10 (CS4) 
využívat plnohodnotnou podporu 3D zobrazování 
(perpektivní i isometri
akcelerací), inverzní kinematiku a další 
vizualiza�ní možnosti, známé z
3D modelovacích a anima�
Max, Maya, AutoCad). Sám o sob
umož�uje pouze transformaci 2D objekt

http://jtie.upol.cz
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prost�edí, plnohodnotné 3D zobrazení umož
až ve spojení s 3D zobrazovacími knihovnami 
(nap�. Papervision3D, Sandy, Away). D
a nezanedbatelná je také možnost propojit Flash 
s databázovými systémy a umožnit tak práci 
s externími daty (nap�. s podporou XML), 
možnost využívat pokro�ilé filtry pro stínování 
objekt�, integrace technologie Adobe Pixel 
Blender, podpora streamování 
a pseudostreamování videa (formát FLV 
nov�jší F4V), podpora práce s webkamerou apod. 
Díky tomu mohou u�itelé v jednom prost
nap�. vytvá�et pseudostreamované video, 
simulace v 3D prost�edí apod. 

Flash a 3D zobrazování 
Skute�ným pr�lomem v technologii Flash 

bylo propojení jazyka Actionscript 2/3 s
source knihovnou PaperVision3D (2). Ta totiž 
umož�uje zobrazit a interaktivn
s r�znými typy 3D model�, exportovaných 
nap�íklad z již zmi�ovaných modelovacích 
prost�edí vyšších �ád� – a to v
osv�tlování scény apod. Podporuje totiž formát 
Collada (3) (Collaborative Design Activity 
Digital Asset Exchange - soubory *.dae),
založen na otev�eném jazyce XML (formát 
Collada byl vytvo�en firmou Sony Computer 
Entertainment p�vodn� pro Playstation3, dnes 
funguje jako open source projekt). Co to tedy 
znamená? Pomocí Flashe m
v prost�edí internetu zobrazit a ovl
objekty s tím, že nemusíte do internetového 
prohlíže�e instalovat žádné p�
Samotný postup je díky otev
a množství dostupných tutoriál
jednoduchý, výsledek je pak velmi efektní. 
V rámci vzd�lávání se tak otevírá ši
využitelnosti nezávisle na opera�
instalovaným plugin�m. Pro pot�
se pak otevírá možnost integrovat do výuky 3D 
virtuální interaktivní u�ební pom
umožní ú�inn� podpo�it efektivitu vzd
Odpovídá tedy didaktickým požadavk
názornost a aktivizaci studujících.

Flash a multimediální vzd�lávací objekty
Adobe Flash poskytuje jedine

pro vzd�lávání podporované informa
komunika�ními technologiemi -
e-learningového vzd�lávání (nap�
školách), frontální výuky (nap
s interaktivní tabulí na všech typech 
podpora domácí p�ípravy žák�
objekty lze sdílet také prost
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a množství dostupných tutoriál� pom�rn�
jednoduchý, výsledek je pak velmi efektní. 
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m. Pro pot�eby vzd�lávání 
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idaktickým požadavk�m na 
názornost a aktivizaci studujících.

lávací objekty
Adobe Flash poskytuje jedine�né možnosti 

lávání podporované informa�ními a 
zejména v rámci 

lávání (nap�. na vysokých 
školách), frontální výuky (nap�. p�i práci 

interaktivní tabulí na všech typech škol) �i jako 
ípravy žák�. Multimediální 

objekty lze sdílet také prost�ednictvím 

e-learningového standardu SCORM (pomocí tzv. 
SCO – Shareable Content Objects) 
p�enášet a importovat do vzd
které standardizovanou vým
V praxi bude tedy stejný obsah fungovat 
v r�zných vzd�lávacích prost�

P�i tvorb� multimediálních objekt
respektovat základní principy tzv. kognitivního 
modelu aplikace multimedií (4):
1. Vždy je lepší vysv�tlovat 

slovem a obrazem, než pouze obrazem.
2. Vždy je lepší student�m prezentovat u

s podporou multimedií ve stejném 
v pr�b�hu výkladu, než jako dopl
materiál. Nap�íklad p�i výkladu fungování 
spalovacího modelu je výhodné pra
s funk�ním multimediálním (
modelem, než jen se statickou slovní 
informací. Je tedy vhodné využívat simulace.

3. Pokud využíváme k výkladu multimediální 
objekty s textovou informací, vždy ji 
Neomezujme se jen na „text na plátn

4. Jednotlivé principy jsou významn
„slabší studenty“ než studenty nadané 
a aktivní, také jsou vhodn
poslucha�� (nap�íklad pro p
apod.) než pro malé publikum.

5. P�i multimediálním výkladu využívejme spíše 
mén� slov (rozum�jme text) než více. Studenti 
se lépe u�í z jasn�
nerozvitého textu. Nepoužívejme dlouhých 
souv�tí!  
Je tedy z�ejmé, že MCO objekty jsou ideálním 

interaktivním spojením verbálních a neverbálních 
složek s respektováním didaktických zásad. 

Ukázky multimediálních vzd
Pro demonstraci fungování

p�ikládáme ukázky, které se využívají ve výuce 
r�zných p�edm�t� (ZŠ, SŠ, VŠ).
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1. MCO: Úhly v trojúhelníku 
Úkolem interaktivního multimediálního 

objektu je nau�it žáky �i studenty, že sou
vnit�ních úhl� trojúhelníku odpovídá p
úhlu (180°). S jednotlivými �ástmi trojúhelníku 
lze manipulovat, posouvat je v
a otá�et s nimi. Úkolem je p�iložit je spodní 
tak, aby tvo�ily p�ímý úhel. 

Ukázka z projektu: Zvýšení úrovn
v matematice ve studijním oboru U
stupe� základní školy (ESF OP RLZ)

2. MCO: Kruhový trénink 
Tento multimediální objekt u

trenérství rozpoznávat r�zné varianty tréninku. 
P�i p�epínání jednotlivých styl
animovaná postava m�ní svoje tempo 
a zobrazuje, jak jednotlivé typy tréninku 
probíhají (plný interval/optimální 
interval/zkrácený interval p�i r�zné intenzit

Ukázka z projektu:EDO -
e-learningových distan�ních opor (E

3. MCO: The Fishing Trip 
Multimediální zpracování cvi�

Trip, jehož úkolem je poskládat správn
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prostoru objektu  
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ojektu: Zvýšení úrovn� vzd�lávání 
v matematice ve studijním oboru U�itelství pro 1. 

(ESF OP RLZ)

Tento multimediální objekt u�í studenty 
zné varianty tréninku. 

epínání jednotlivých styl� tréninku 
�ní svoje tempo 

a zobrazuje, jak jednotlivé typy tréninku 
probíhají (plný interval/optimální 

�zné intenzit�).

-  Tvorba  
ních opor (ESF OR RLZ) 

Multimediální zpracování cvi�ení The Fishing 
Trip, jehož úkolem je poskládat správn� p�íb�h 

v angli�tin�, p�i�emž máme k
v�ty s p�eházenými doprovodnými obrázky. 
Obrázky vyjad�ující obsah jednotlivých v
p�esouvat a postupn� pak vytvo
navazující p�íb�h.

Ukázka z projektu ZŠ Št�
tvorby didaktických pom�cek pro
tabuli. 

4. MCO: Ukázky intonace
Multimedium, které u�í studenty 

jazyka rozpoznávat jednotlivé typy 
intonace v rámci p�edm�tu Fonetika a fonologie. 
Student si m�že p�ehrát formáln
s r�znou intonací a porovnat ta
(ukázka pracuje se zvukovým záznamem).

Ukázka z e-learningové opory p
fonetiky a fonologie, Pedagogická fakulta UP.

Záv�r 
Aby byla integrace multimediálních 

vzd�lávacích objekt� do vzd
úsp�šná, je nutné, aby se u�
multimédii pracovat a aby si osvojili alespo
základy jejich tvorby (5). Jak již bylo 
výše, Adobe Flash je navržen tak, aby s
mohli pracovat i uživatelé bez programátorských 
zkušeností – tedy i u�itelé, kte
využívání ICT ve výuce. Proto lze všem u
jen doporu�it využít možností vzd
agentur a vysokých �i st�edních škol, které kurzy 
Adobe Flash nabízejí (více nap
http://odborict.upol.cz/).  
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