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MULTIMEDIA EDUCATIONAL CONTENT
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Abstract: 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 MULTIMEDIALNIHO
VZDELAVACIHO OBSAHU

Resumé: Prispévek se zabyva svétovym standardem pro tvorbu multiplatformniho multimedidlniho
obsahu se zamérenim na vyuZiti v oblasti vzdélavani. Popisuje zdkladni viastnosti vyvojového
prostredi Adobe Flash (napr. ve vztahu k propojitelnosti s 3D zobrazovanim), uvadi priklady
konkrétnich multimedidlnich vzdeélavacich objektii vyuZitelnych ke zvyseni efektivity vzdelavaciho procesu.

Kli¢ovd slova: Adobe Flash, multimedidlni obsah, Papervision3D, vzdélavdni, MCO, SWF

Uvod do problematiky

Adobe Flash piedstavuje jedine¢né vyvojové
prostitedi a svétovy standard pro tvorbu
multiplatformniho ~ multimedialniho  obsahu

vhodného pro distribuci v online prostfedich
(web/v ramci edukace v tzv. LMS ¢i VLE), stejné
jako pro vyvoj multimedidlnich aplikaci pro
offline distribuci (CD-ROMy, DVD). Diky
podpoie S§iroké tady grafickych, zvukovych
a animaénich formatl umoznuje vytvaret
softwarové produkty, které lze povazovat za
zaklad multimedialniho obsahu distribuovaného
na internetu. Flash Player jako standardni
prehrava¢ online multimedidlniho obsahu ma
v soucasnosti (12/2008) dle statistickych udaja
firmy Adobe nainstalovano 99 % pocitact
pripojenych k internetu (1). Adobe Flash je tedy
nejroz§itenéj$i multimedialni format internetu.
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Za povSimnuti stoji také stale veétsi podpora
SWF formatu vramci mobilnich zafizeni —
smartphoni a pocket pc (¢i mda), ¢imz se Flash
stava skute¢né multiplatformnim multimedialnim
nastrojem.

Technologie Adobe Flash (format
Shockwave) byla a je stale vice vyuzivana pro
tvorbu multimedialniho obsahu uréené¢ho pro
vzdélavani (tzv. MCO — Multimedia Content
Objects), ktery je prezentovan pomoci webu i
pouze prostiednictvim desktopovych aplikaci
(napt. aplikaci vyuzivajicich interaktivni tabuli ¢i
aplikaci pristupujicich z desktopu ke vzdalenym
sluzbam).

Samotné prostiedi Adobe Flash lze rozdélit na
dvé zakladni vyvojové platformy — vizudlni
animaéni  prostfedi (nastroje, C¢asova osa,
knihovna apod.) a programatorské protiedi
s podporou objektove orientovaného
programovani (ActionScript 2/3). To ¢ini Flash
pristupny riznym typtim uZzivateld — mohou jej
vyuzivat naptiklad ucitelé, ktefi chtéji vytvaret
jednoduché animace ¢i interaktivni multimedia,
aniZ museji nutn¢ znat programatorské prostiedi.
Navic mohou uzivatelé od verze 10 (CS4)
vyuzivat plnohodnotnou podporu 3D zobrazovani
(perpektivni i isometrické s harwarovou
akceleraci), inverzni kinematiku a  dalsi
vizualiza¢ni moznosti, znamé z o tfidy drazsich
3D modelovacich a animaénich nastroji (3D
Max, Maya, AutoCad). Sam o sobé vsak Flash
umoziuje pouze transformaci 2D objektit do 3D
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prostfedi, plnohodnotné 3D zobrazeni umoziuje
az ve spojeni s 3D zobrazovacimi knihovnami
(napt. Papervision3D, Sandy, Away). Dulezita
a nezanedbatelnd je také moZznost propojit Flash
s databazovymi systémy a umoznit tak praci
s externimi daty (napf. s podporou XML),
moznost vyuzivat pokrocilé filtry pro stinovani
objektd, integrace technologie Adobe Pixel
Blender, podpora streamovani
a pseudostreamovani videa (format FLV ¢&i
novéjsi F4V), podpora prace s webkamerou apod.
Diky tomu mohou ucitelé v jednom prostiedi

napi. vytvaret pseudostreamované  video,
simulace v 3D prostiedi apod.
Flash a 3D zobrazovani

Skutecnym prilomem v technologii Flash

bylo propojeni jazyka Actionscript 2/3 s open
source knihovnou PaperVision3D (2). Ta totiz
umoziiuje zobrazit a interaktivné pracovat
sriznymi typy 3D modell, exportovanych
naptfiklad zjiz zminovanych modelovacich
prostiedi vySSich tadi — a to vcetné textur,
osvétlovani scény apod. Podporuje totiz format
Collada (3) (Collaborative Design Activity —
Digital Asset Exchange - soubory *.dae), ktery je
zalozen na otevieném jazyce XML (format
Collada byl vytvofen firmou Sony Computer
Entertainment ptivodné pro Playstation3, dnes
funguje jako open source projekt). Co to tedy
znamena? Pomoci Flashe mulzete snadno
v prostfedi internetu zobrazit a ovladat 3D
objekty stim, Ze nemusite do internetového
prohlizec¢e instalovat zadné ptridavné moduly.
Samotny postup je diky otevienému kodu
a mnozstvi dostupnych tutoriali pomérné
jednoduchy, vysledek je pak velmi efektni.
V ramci vzdélavani se tak otevira Siroké pole
vyuzitelnosti nezavisle na opera¢nim systému ¢i
instalovanym pluginim. Pro potfeby vzdélavani
se pak otevira moznost integrovat do vyuky 3D
virtudlni interaktivni ucebni pomicky, které
umozni ucinné podpofit efektivitu vzdélavani.
Odpovida tedy didaktickym pozadavkim na
nazornost a aktivizaci studujicich.

Flash a multimedialni vzdélavaci objekty
Adobe Flash poskytuje jedineéné moznosti
pro vzdélavani podporované informaénimi a
komunika¢nimi technologiemi - zejména v ramci
e-learningového vzdélavani (napf. na vysokych
Skolach), frontalni vyuky (napf. pii praci
s interaktivni tabuli na vSech typech skol) ¢i jako
podpora domaci ptipravy zakti. Multimedialni
objekty lze sdilet také prostiednictvim

e-learningového standardu SCORM (pomoci tzv.

SCO — Shareable Content Objects) - snadno je

pfenaset a importovat do vzdélavacich systémd,

které standardizovanou vyménu dat umoziiuji.

Vpraxi bude tedy stejny obsah fungovat

v riznych vzdélavacich prostredich.

Pfi tvorbé multimedialnich objektt je nutné
respektovat zakladni principy tzv. kognitivniho
modelu aplikace multimedii (4):

1. Vzdy je lepsi vysvétlovat uc¢ivo mluvenym
slovem a obrazem, nez pouze obrazem.

2. Vzdy je lepsi studentim prezentovat ucivo
s podporou multimedii ve stejném Case — tj.
v prubéhu vykladu, nez jako doplikovy
material. Naptiklad pii vykladu fungovani
spalovaciho modelu je vyhodné pracovat
s funkénim multimedidlnim (¢i redlnym)
modelem, neZ jen se statickou slovni
informaci. Je tedy vhodné vyuzivat simulace.

3. Pokud vyuzivame k vykladu multimedialni
objekty s textovou informaci, vzdy ji ¢téme.
Neomezujme se jen na ,,text na platné*!

4. Jednotlivé principy jsou vyznamnéjs$i pro
»slab§l  studenty mnez studenty nadané
a aktivni, také jsou vhodn&j$i pro vice
posluchaci (napiiklad pro prednasky v aule
apod.) nez pro malé publikum.

5. Pfi multimedialnim vykladu vyuzivejme spise
mén¢ slov (rozuméjme text) nez vice. Studenti
se Ilépe wuci =z jasné strukturovaného
nerozvitého textu. Nepouzivejme dlouhych
souveéti!

Je tedy zfejmé, ze MCO objekty jsou idedlnim
interaktivnim spojenim verbalnich a neverbalnich
slozek s respektovanim didaktickych zasad.

Ukazky multimedidlnich vzdélavacich objekti

Pro demonstraci fungovani MCO objektt
prikladame ukazky, které se vyuzivaji ve vyuce
riiznych predméta (Z8S, SS, VS).

Ovérte, e soudet vnitFnich Ghl trojihelniu je pRimy Ghel (180°).

[=R=f=] |
1234
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1. MCO: Uhly v trojihelniku

Ukolem interaktivniho  multimedialniho
objektu je naucit zaky ¢i studenty, ze soucet
vnitfnich whld trojuhelniku odpovida pfimému
thlu (180°). S jednotlivymi ¢astmi trojthelniku
lze manipulovat, posouvat je v prostoru objektu
a otadet s nimi. Ukolem je piilozit je spodni &aru
tak, aby tvofily pfimy thel.
Ukdzka z projektu: Zvyseni urovné vzdélavaini
v matematice ve studijnim oboru Ucitelstvi pro 1.
stupen zdkladni skoly (ESF OP RLZ)

stejna intenzita [ N S8 inLegita J

plny nterval aptimalni interval zkraceny interval

2. MCO: Kruhovy trénink
Tento multimedidlni objekt ucéi studenty
trenérstvi rozpoznavat riizné varianty tréninku.

Pifi prepinani jednotlivych styld  tréninku
animovana postava méni svoje  tempo
a zobrazuje, jak jednotlivé typy tréninku
probihaji (plny interval/optimalni

interval/zkraceny interval pfi rizné intenzit¢).

Ukdzka  z projektu:EDO - Tvorba
e-learningovych distancnich opor (ESF OR RLZ)

ANGLICKY JAZYK

The Fishing Trip

1. Yesterday, my brother and | went

fishing.

2.1 (catch) a very big fish and my brother

(help) me to pull it into the boat.

3. But, when we (try) to take the fish out

of the water, our boat (turn) over.

4. The fish (swim) away, but I (hold) onto
the line.

5. The fish (take) me to his friends - some

sharks!

6. So | (say) goodhbye to the fish very

quickly and (leave) as fast as | (can)!

3. MCO: The Fishing Trip
Multimedialni zpracovani cviceni The Fishing
Trip, jehoz ukolem je poskladat spravné ptibéh

v angli¢ting, pfi¢emZz mame k dispozici anglické
véty s pichdzenymi doprovodnymi obrazky.
Obrazky vyjadfujici obsah jednotlivych vét lze
pfesouvat a postupné pak vytvorit logicky
navazujici prib¢h.

Ukdzka z projektu ZS Stépdnov na podporu
tvorby didaktickych pomiicek pro interaktivni
tabuli.

UKAZKY INTONACE

Tomas to umi.

@ klesava kadence (konstatovani)

Tomas to umi?

[— ) antikadence (zjift'ovaci otazka)

Tomas to umi?!

@@ polokadence (podiv)

Pajdes do kinal

@@ antikadence (stoupava)

Pijdes do kina?

O  'odence (stoupavé ldesavd)
Intonaci lze dle zkomat napfiklad s vyusitm specifickjch programis (SFSWASP), keeré sou sougsti piilohy
k tomuto vyukovému textu..

4. MCO: Ukazky intonace

Multimedium, které uci studenty ceského
jazyka rozpoznavat jednotlivé typy cCeské
intonace v ramci predmétu Fonetika a fonologie.
Student si mulize prehrat formaln¢ stejné véty
s riznou intonaci a porovnat tak jednotlivé typy
(ukézka pracuje se zvukovym zaznamem).

Ukdzka z e-learningové opory piedmétu Uvod do

Jonetiky a fonologie, Pedagogicka fakulta UP.

Zavér

Aby  byla integrace  multimedidlnich
vzdélavacich objektd do vzdélavaciho systému
uspésna, je nutné, aby se ucitelé naucili s témito
multimédii pracovat a aby si osvojili alespor
zaklady jejich tvorby (5). Jak jiz bylo feceno
vySe, Adobe Flash je navrzen tak, aby snim
mohli pracovat i uzivatelé bez programatorskych
zkuSenosti — tedy i ucitelé, ktefi maji zajem o
vyuzivani ICT ve vyuce. Proto 1ze v§em ucitelim
jen doporucit vyuzit moznosti vzdélavacich
agentur a vysokych ¢i stfednich Skol, které kurzy
Adobe Flash nabizeji (vice napi. na
http://odborict.upol.cz/).
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