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Slovo Uvodem

Slovo uvodem

Integrace interaktivnich technologii do vyukového procesu je zplisobena nékolika
aspekty soucasné moderni spole€nosti. Prvnim a moind nejméné zavainym
aspektem je dostupnost téchto technologii, kterd je zplsobena bouflivym
technologickym rozvojem. Tato vsSak nelze povaZovat za prvopldnovy divod zafazeni
tohoto typu pomicek do vyuky. Druhym dlvodem pro vyuZiti téchto technologii je
osobnost soucasného Zdka, ¢i studenta. Soucasna populace zaka, ¢i studentl je od
malicka vystavena nejmodernéjSim technologiim, vcéetné téch interaktivnich.
Virtualni multimedialni svét je pro né ¢asto dennim chlebem pfi traveni volného Casu,
sportovnich aktivitdch a pfi komunikaci. Z tohoto pohledu vyuka, zaloZena na
omezeném rozsahu studijnich zdroju, ktery historicky tvofi pfevainé knihy, narazi u
zakl a studentl na nepfijeti. Je nutno dodat, Ze bohuzel, vzhledem k objemu
informaci, které jsou v knizni formé dostupné.

Z tohoto pohledu se interaktivni technologie, mezi které patfi i interaktivni tabule,
snazi premostit propast mezi zakem a studovanou latkou. Interaktivni technologie se
velmi Casto soustfedi na zatraktivnéni vyucované latky, jeji ptiblizeni mentalité
soucasného Zaka a ponékud ndm unikd plvodni zamér, pro ktery byly urceny.
Hlavnim cilem bylo a je vytvofit vyuku nazornou, |épe pochopitelnou a také
prenositelnou. Pfenositelnosti zde rozumime dostupnost vyukové jednotky ze strany
zaka kdykoliv a odkudkoliv.

Je tfeba mit na paméti, Ze cilem interaktivni vyuky neni nahradit souc¢asné metody a
formy vyuky, ale rozsifit tyto o nové prvky s dlrazem na vétsi interakci vyucované
latky s Zdkem a nazornost.



Kapitola prvni

1 Interaktivni tabule Smart Board

Cil kapitoly

Po nastudovani této kapitoly byste méli pochopit problematiku interaktivnich
zobrazovacich zafizeni. Detailné byste méli byt schopni orientovat se v jednotlivych
komponentach interaktivni tabule Smart Board, méli byste zvladat jeji zakladni
obsluhu véetné kalibrace.

Klicova slova

Projektor, projekéni plocha, snimani, typ projekce, interaktivni popisovace, digitalni
inkoust

Interaktivni tabule Smart Board je sadou hardwarovych prostfedkd, které slouzi
primarné pro projekci vyucované latky na pracovni plochu tabule, ktera je dotykové
ovlddana jak ze strany ucitele, tak ze strany Zakd. Toto podporuje interakci
vyucujiciho, Zaka a vyucované latky pfi vlastni vyuce. Tato sada prostredkd se obvykle
skldda z ndasledujicich komponent:

A. Samostatnd tabule s dotykovou vrstvou. Snimani dotyku je u vétsSiny model(
zajisténo pomoci méreni odporu v misté dotyku. Snimani je zaloZzeno na
existenci dvou elektrickych vodivych ploch, které jsou oddélené malou
vzduchovou mezerou — cca 0,03 mm. P¥i dotyku svrchni plochy se obé plochy
spoji a dojde tak k uzavreni elektrického obvodu. Tato technologie umoziiuje
k ovladani tabule pouzivat prst i popisovac. Ruka €i prst jsou na této tabuli v
podobné roli jako pocitac¢ova mys. Nutnosti této technologie je pravidelna
kalibrace, kterou fidime presnost snimani doteku.

B. Dataprojektor je zfizenim, které na projekéni ¢ast tabule pfenasi obraz
z obsluzného pocitace. Interaktivni tabule Smart Board umoziuji jak predni,
tak zadni projekci. Vzhledem k cené a prostorovym dispozicim je nejéastéji
vyuzivano metody predni projekce. Abychom si pfi praci na tabuli ,nestinili“,
je potteba pouzivat projektory s kratkou nebo ultrakratkou projekéni
vzdalenosti.
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STROPNIi PROJEKCE KRATKA PROJEKCE ULTRAKRATKA PROJEKCE
\ \ ‘
/7 Ve /

Obrazek 1 Projekéni vzdalenosti projektort

Zdroj: http://www.ekotab.cz

C. Obsluzny pocita¢ s ovladacem je srdcem celé interaktivni soustavy. Existuje
celd fada zplsobU propojeni jednotlivych komponent k pocitaci. Vidy se vsak
jednd o zasadni centralni prvek, ktery vytvari projekci, predava ji projektoru a
naopak snimd déni na dotykové vrstvé tabule a prenasi toto do pocitace. Pro
zajisténi téchto sluzeb jsou nezbytné spravné ovladace. Obsluzny pocitac je
také mistem pro pfipojeni doplikového hardware.

D. Obsluiny software Ize rozdélit do dvou ¢asti. Cast uréena pro konfiguraci
interaktivni tabule je spojena s ovladaci této tabule a ¢ast uréend pro
vytvareni interaktivni vyukové jednotky je samostatnym vyvojovym
prostfedim pro tvorbu interaktivniho obsahu. Ve spojeni s interaktivni tabuli
vSak mlze byt s urcitym omezenim vyuzivan také software jinych vyrobc,
ktery pavodné pro interaktivni tabuli nebyl urcen.

E. Doplnikovy hardware. Do této skupiny hardwaru spada celd rada produkt(,
Zminit mizeme:

a. Reprosoustavy, které umoznuji efektivné pracovat s audio a video
materidly.

b. Vizualizéry, které predstavuji upravené kamery, pomoci kterych
snimame realné objekty, pfipadné i dynamické déje a tyto prenasime
na projekci interaktivni tabule.

c. Sety Smart Responze zahrnujici Ustiednu a zakovské ovladace. Ucelem
téchto zafizeni je rozsifit interakci s vyukovym materidlem
zobrazovanym na interaktivnich tabulich do lavic zakd, ktefi pomoci
ovladacl reaguji na déni na tabuli. Tato aktivita je pochopitelné
zaznamenavana pro jednotlivé zaky.
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Kontrolni otazky a ukoly:

a) Jaké jiné metody snimani dotyku jsou vyuZivany u interaktivnich
technologii?

b) Je pro interaktivni technologie vidy nutnd aktivni plocha vlastni tabule?

c) V ¢em spatfujte vyhodu ovladat produkty Smart Board pomoci ruky?

1.1 Popis interaktivni tabule

Priivodce studiem

V této se seznamite s konstrukci interaktivni tabule z hlediska jejich ovladacich prvkd.
Po prostudovani budete rozumét funkcim jednotlivych ovladacich prvk(, Z hlediska
obsluznych Cinnosti budete schopni provést kalibraci tabule.

Vlastni tabule Smart Board v podstaté vytvari dalsi, ale zvétSenou pracovni plochu
pocitace. Z hlediska konfigurace grafického adaptéru pocitate se muze jednat o
duplikovani obsahu jedné plochy nebo o vyuziti dalsi samostatné plochy. Jak jiz bylo
zminéno, ovladani je mozné pomoci digitalnich popisovacli nebo pfimo pomoci prst(
ruky. Digitalni popisova¢ v sobé nemd v pfipadé tabule Smart Board Zadnou
elektroniku a jedna se pouze o plastovy kolik. Jeho chovani (barva ¢ary, tloustka, styl
apod.) je zavislé na nastaveni interaktivni tabule. Na interaktivni tabuli Smart Board
muzeme rozlisit nékolik komponent:

e Listu nastrojq,

o tlacitka na listé nastrojq,

e kontrolku propojeni tabule s PC.

¢
i

Panel nastroju Tlagitka tabule Kontrolka pFipojeni

Obrazek 2 Popis interaktivni tabule
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Je-li tabule pfipojena k fidicimu pocitaci, pozname to podle zelené svitici kontrolky v
levé Casti ramu tabule. Pokud tato kontrolka sviti cervené nebo cervené blika, je zde
problém v komunikaci s fidicim PC. Tento problém mizZe byt zpUsoben jak
nepropojenim komunikacnich kanald — nejcastéji USB kabelu, tak nenalezenim
ovladadl na strané obsluzného PC. Signalizaci Uspésného propojeni také vidime
v prostiedi obsluzného pocitace. lkona obsluznych programd je umisténa
v oznamovaci oblasti operacniho systému. Podle typu ikony mlizeme identifikovat,
zda je interaktivni tabule pfipojené nebo nikoliv.

Check for Updates...

Obrazek 3 Ikona obsluzného software Smart Board v oznamovaci oblasti

Pokud je soucdsti této ikony symbol ¢erveného ktizku, neexistuje funkéni propojeni
mezi obsluznym pocitacem a interaktivni tabuli. Klikneme-li na tuto ikonu pravym
tlacitkem, dostaneme se k nabidce, kterd nam umoznuje konfigurovat obsluzny
software Smart Boardu, popripadé spoustét aktualizace ovladacl, ¢i vyvojového
prostredi.

Otazka pro zajemce

Pro které operacni systémy existuji ovliadace technologie Smart Board? K stanoveni
této odpovédi vyuZijte URL https://www.smarttech.com/downloads.

1.1.1 Lista nastroji

LiSta nastroju je umisténa v spodni Casti tabule. Jedna se o Cast, kterd slouzi jak k
odlozeni digitalnich popisovacu. Digitalni popisovace jsou odloZeny v pfihradce, na
jejiz spodni strané je senzor, ktery identifikuje aktivace popisovace a definuje také
barevnost popisovace. Popisovace jsou standardné oznaceny barvami, nicméné
jedna se jen o oznaceni pro obsluhu. Zapnuti konkrétni barvy je dano pravé aktivaci
senzoru. Pokud zvedneme vice nastrojli, pak je aktualné nastaven ten, ktery byl
zvednuty jako posledni. Aktivni nastroj je indikovan svitici kontrolkou v pfihradce
popisovace.

Obrazek 4 Lista nastroja

10
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Soucasti listy nastrojli jsou také dvé tlacitka, ktera umozniuji prepinat tlacitka mysi
v dotykovém rezimu a spoustét softwarovou klavesnici.

Obrazek 5 Tlacitka na nastrojové listé interaktivni tabule

Pokud nezvednu Zadny z popisovacll a pouzivam pro ovladani prsty ruky, odpovida
tento typ ovladani mysi s levym tlacitkem. Je prenasen pohyb, klepnuti nebo
dvojklepnuti prsty, které odpovida kliknuti nebo dvojkliku levého tlacitka mysi.
Pottebuji-li vyuZit pravého tlacitka mysi napf. pro vyvolani kontextové nabidky, je
nutné si tento rezim aktivovat tlacitkem se symbolem mysi na ndstrojové listé. Tato
aktivace je platna pouze pro jeden nasledujici ikon a systém se sdm prepne zpét do
standardniho rezimu.

Pti vyuce potfebujeme také velmi ¢asto néco napsat. Mizeme sice vyuzit klavesnici
obsluzného pocitace, ale pokud ma zapis charakter demonstrace pfi vlastni vyuce, je
vhodné pouzit softwarovou klavesnici. Tuto si vyvoldme odpovidajicim tlacitkem
nastrojové listy interaktivni tabule. Tento nastroj ndm nabizi volbu z nékolika variant
klavesnic.

Vlastni zapis provedeme tak, Ze nejdfive zvolime nastroj klavesnice a ndsledné
klikneme na pracovni plochu do mista, kam chceme zapisovat text. Nyni mizeme
psat. Pokud se potfebujeme z reZzimu psani vratit do rezimu prace s mysi, staci
kldvesnici zavfit a kliknout na jiz zminéné tlacitko mysi. Od této chvile bude nas prst
opét fungovat jako ukazatel mysi.

B Klsvesnice -- CeStina (CSY)

Klasickd v Nastaveni L_JJ

Cis‘u.:lné‘klévcsnicc FIlZ|| Yy |Gl M[|&f= T
Psat =
Zéastupce riptjfz)v I iffoflp|o|)
Jednoduché f h M

Zakladni, velka —] 9 i § !

{}\ch“fv—”ﬂnm__;'.—{}
BECE ECCOE

Obrazek 6 Softwarova klavesnice Smart Board
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1.1.2 Multidotyk a gesta

Nové modely interaktivnich tabuli podporuji tzv. multidotyk. Jedna se o situaci, kdy
najednou mUze s interaktivni tabuli pracovat vice Zak(. Tato vlastnost je pro kazdy
z modernéjsich modelll Smart Board konfigurovatelna v kontextové nabidce, kterou
zachycuje obrazek ¢. 3. Jiz puvodni modely, které jesté nepodporovaly
multidotykovost vSak pracovaly s gesty, které jsou dnes zdkladem obsluhy vétSiny
dotykovych zatizeni. Uvedme si piehled zdkladnich gest:

a) Vybér nebo zruseni vybéru provedeme prostym, ale rychlym dotknutim se
daného objektu. Toto gesto odpovida standardnimu kliknuti mysi.

Obrazek 7 Vybér objektu

Zdroj: http://onlinehelp.smarttech.com

b) Simulaci dvojkliku provedeme velmi obdobné. Dvakrat rychle za sebou se
dotkneme objektu.

Obrazek 8 Dvojklik pomoci gesta

Zdroj: http://onlinehelp.smarttech.com

c) Jak kliknout pravym tlacitkem jiz bylo popsano v souvislosti s tladitkem
nastrojové listy. Tohoto efektu vSak mizeme také dosahnout gestem. Pomoci
dvou prstl na jedné ruce, stiskneme a podrzime objekt levym prstem a poté
jednou stiskneme obrazovku pravym prstem.

12
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Obrazek 9 Realizace dvojkliku gestem

Zdroj: http://onlinehelp.smarttech.com

d) Posun. Této operace docilime tak, Ze se dotkneme objektu jednim nebo
dvéma prsty a pretdhneme jej na novou pozici.

Obrazek 10 Presun objektu gestem

Zdroj: http://onlinehelp.smarttech.com

e) Zménu velikosti objektu provedeme tak, Zze pouzijte jeden prst z kazdé ruky.
Stisknéte obrazovku nebo objekt na protilehlych stranach. Roztazenim prstu
od sebe objekt zvétsite, priblizenim prstl k sobé objekt zmensime.

Obrazek 11 Gesta pro zménu velikosti objektu

Zdroj: http://onlinehelp.smarttech.com

f) Také pro rotaci objektu na interaktivni tabuli budeme potfebovat dvou rukou.
Opét stiskneme objekt, ktery chceme otocit na protilehlych stranach podobné
jako pfi zméné velikost. Nyni budeme otacet prsty ve sméru, v némz chceme
provést rotaci.

13
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Obrazek 12 Gesta pro rotaci objektu

Zdroj: http://onlinehelp.smarttech.com

g) Pomoci gest také mGzeme listovat po jednotlivych strankach. K dispozici jsou

dvé gesta.
a. Prvni zpusob je zaloZen na dotyku na tabuli a nasledném rychlém
dalsim dotyku napravo od plvodniho mista. Timto si zobrazime
nasledujici stranku. Pokud zménime smér, dojde k zobrazeni predchozi

stranky.

Obrazek 13 Gesta pro listovani strankami I.

Zdroj: http://onlinehelp.smarttech.com
b. Druhy zplsob je zalozen na potaZeni prstem pres obrazovku zprava
doleva pro prechod na nasledujici stranku a po potazeni v opacném
sméru pro prechod na pfedchozi stranku.

Obrazek 14 Gesta pro listovani strankami Il.

Zdroj: http://onlinehelp.smarttech.com

14
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1.1.3 Kalibrace interaktivni tabule

Interaktivni tabule jsou obvykle instalovany v prostredi, které v Zzadném pripadé nelze
chépat jako klidné a statické. Zaci a studenti dokdZi i neimysIné pohnout i témi
interaktivni tabule. Pravé otfesy, pohyb a podobné situace, které jsou v ucebndch
zcela bézné, vedou k rozladéni interaktivnich tabuli. Jedna se predevsim o stav, kdy
proces snimani pohybu neodpovida projekci obrazu na tabuli. Toto se projevuje tak,
Ze dotek realizujeme zcela jinde, nez je nami zamysleny bod doteku. Tento stav je
potfeba povaZovat za zcela béZnou soucast stavu ucebny a je tak nutné, aby jednou
ze zakladnich dovednosti vyucujiciho vyuzivajiciho interaktivni tabuli byla jeji
kalibrace. Z hlediska kvality vyuky by se mélo jednat o rutinni ¢innost pfi zahajeni
prace s interaktivni tabuli.

Proces kalibrace interaktivnich tabuli Smart Board spustime tak, Ze podriime
soucasné zmacknutd obé tlacitka na listé nastrojh. Tlacitka budeme drzet zmacknutd
tak dlouho, az se objevi kalibra¢ni obrazovka.

ST Bl

- & :

C 2

Obrazek 15 Kalibrace interaktivni tabule

Zdroj: http://onlinehelp.smarttech.com

Tato kalibraéni obrazovka ma rizny pocet kalibracnich bod( podle typu tabule. Pouze
jeden bod je vidy zvyraznén. Nyni se dotkneme prstem stfedu tohoto bodu. Cim vic
se soustfedime na kontakt se stfedem, tim presnéji bude nase tabule reagovat na
dotykové ovladani. Postupné takto provedeme kalibraci ve vSech bodech. Kdyz se
dotkneme posledniho bodu, navrati se systém do standardniho rezimu.

15
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Ukol k textu

Provedte si kalibraci tabule v ucebné, kde probihad tento kurz. Poté si provedte
kalibraci u tabuli, které vyuZzivate pro vyuky na vasi kmenové skole.

Shrnuti

Po prostudovani této kapitoly se orientujete v zakladnich pojmech, které souvisi
s hardwarem interaktivni tabule Smart Board. Jste schopen diagnostikovat spravnou
funkci tabule ve smyslu propojeni s fidicim PC, dovedete vyuZivat gesta urcena pro
dotykové ovladani. Jste schopen provést kalibraci tabule a rozumite vyznamu této
kalibrace.

16
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2 Prostredi Smart Notebook

Cil kapitoly

V této kapitole se seznamite se prostfedim programu Smart Notebook. Jedna se o
zakladni prostfedi pro tvorbu vyukovych jednotek uréenych pro interaktivni tabuli
Smart Board. Po prostudovani této kapitoly budete disponovat dovednostmi v oblasti
tvorby vyukovych prezentaci v tomto prostfedi, samoziejmosti je také zvladnuti
importnich a exportnich procedur datovych souboru.

Klicova slova

Soubor, stranka, komponenty, knihovna, export, import.

2.1 Popis prostredi Smart Notebook

‘}b

Pravodce studiem

Tato ¢ast kapitoly je vénovana popisu prostfedi Smart Notebook. Z hlediska studia
této ¢asti i ndslednych kapitol je vhodné, aby si student popisovanou problematiku
ihned prakticky vyzkousel v tomto softwarovém prostredi.

&

Software Smart Notebook slouZi k vytvareni a nasledné prezentaci vyucovacich lekci.
Z hlediska dalSiho popisu zde budeme hovofit o tvorbé vyukovych jednotek. Tyto
vyukové jednotky mohou pokryvat rlizny ¢asovy rozsah vyuky, vidy vsak vytvareji
logicky celek. Kazda vytvorend vyukova jednotka je uloZzena jako samostatny soubor
s pfiponou .notebook. Vlastni vyukova jednotka je sloZzena z jednotlivych stranek, na
kterych jsou umistény jednotlivé objekty, které jsou zakladem vyukové prezentace.
Objektem zde rozumime geometrické obrazce, Cary, textova pole, obrazky, tabulky,
audia, videa a flash komponenty. Kazdy objekt pak muize mit nastaveny zcela
specifické vlastnosti.

Objekty mohou byt vytvareny tvlrcem tzv. ,ru¢né”, mize se také jednat o objekty
(komponenty), které jsou vytvoreny v jiném programovém prostiedi a nasledné jsou
integrovany do vyukové jednotky. Zdrojem objektll mohou byt knihovny programu
Smart Notebook. Pocet téchto knihoven a jejich rozsah je pak otdzkou zakoupeni
raznych rozsireni k zakladnimu balicku Smart Notebook.

17
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| Bez nazvu - SMART W=
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Obrazek 16 Prostiedi Smart Notebook

V rdmci prostiedi Smart Notebook mlzeme rozlisit nasledujici ¢asti:

a)

b)

c)

Panel nabidek obsahuje standardnim zpUsobem setfidéné vSechny pfikazy,
které budeme pro préci s vyukovou jednotkou potrebovat.

Panel nastroju formou grafickych symbol(l z velké casti duplikuje prikazy
z panelu nabidek. Vybira vsak ty nejcastéji pouzivané a umistuje je tak, aby je
tvlrce vyukové jednotky mél ihned k dispozici. lkony jednotlivych nastroj
organizovany do paneld. PIny rozsah nastroji prislusného panelu se zobrazi
az kliknutim na pfislusné tlacitko.

Soubor Upravit Zobrazit VloZit Format Kresleni Napovéda

QBAIGOYOCX | TR RQLI =R SRS
%— Wﬁ\cﬂ;um\wuum

Obrazek 17 Zobrazeni plného panelu nastroja

Pas karet v sobé zahrnuje ndstroj pro praci s jednotlivymi strankami vyukové
jednotky, ptistup do knihoven objektl, organizacni aparat pro vkladani pfiloh
a kartu s dialogem pro nastaveni vlastnosti pro jednotlivé objekty.
i. Karta poradace stranek zobrazuje vSechny stranky oteviené vyukové
jednotky jako miniatury. Tento panel umoZfuje navigaci mezi
strankami, tvorbu novych stranek, klonovani jiz existujicich stranek,
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mazani stranek, pojmenovani stranek, jejich seskupovani a zménu
poradi.

ii. Galerie obsahuje jiz hotové obrdzky, pozadi, multimedidlni
komponenty a Sablony stranek. Také tyto objekty jsou zobrazovany
jako nahledy pro snadnéjsi orientaci tvirce. Prvky z galerie na pracovni
plochu prenasime pouhym pfetazenim na pracovni plochu.

iii.  Prilohy zobrazuji soubory a online zdroje, které jsou v aktualni vyukové
jednotce pouzity.

iv.  Vlastnosti umoZiuji upravovat vlastnosti vloZzenych objektl. Objekt,
u kterého chceme tuto Upravu provést, je nutné nejdfive vybrat a
podle typu objektu jsou ndm nabidnuty na této karté dostupné
vlastnosti pro dany typ objektu. Jde pfedevsim o barvu, tloustku a styl
Car, prUhlednost a styly vyplné objektli, parametry pisma, animaci
objekt(.

d) Vlastni pracovni plocha je nejvétsi prostor, na kterém se odehrava vyuka. Do
tohoto prostoru jsou umistovany jednotlivé objekty, vtomto prostoru dochazi
k interakci zdka, ¢i studenta s vyukovym obsahem.

2.2 Datové formaty Smart Notebooku

Pravodce studiem

Tato ¢ast kapitoly je vénovana predevsim popisu datovych formatd, které vyuziva
Smart Notebook, moZnostem exportovat vyukové jednotky, pfipadné importovat
data z jinych zdroji. Budete sezndmen se zakladnimi operacemi, které se tykaji
ukladani a otevirani soubor(.

Pfi spusténi softwaru Smart Notebook se automaticky otevie novy soubor, ktery vsak
zatim neni uloZen. UloZeni provedeme kdykoli kliknutim na nabidku ,Soubor” a
zvolenim polozky , Ulozit“. Standardné jako v jinych aplikacich zde vybereme umisténi
pro uloZeni, zapiSeme nazev souboru, pfipadné zménime datovy typ a provedeme
ulozeni. Operace uloZeni by méla byt provedena ihned po zaloZzeni nové vyukové
jednotky. Timto postupem predejdeme zbyteéné ztraté dat v dasledku jakéhokoliv
vypadku PC systému. Velmi vhodné je také vénovat nasi pozornost automatickému
ukladani soubor(. Automatické ukladani mlze byt vyvolano prechodem jinou stranku
prezentace, nebo muze byt realizovano v urcitych ¢asovych intervalech, dulezité pro
nas je, ze se tak déje bez nasi Uclasti zcela automaticky. Nastaveni automatického
ukladani je dostupné i v pripadé exportovani souboru do jinych formata.
Automatické ukladani si aktivujeme nasledujicim postupem:

1. V nabidce ,Soubor” vybereme polozku ,Nacasovat ukladani“.
2. Nasledné zvolime udalost nebo ¢asovy interval pro realizaci automatického
ukladani.
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3. Tlacitkem ,Dalsi“ pak prejdeme k nasledujicimu kroku, v kterém si zvolime
format ukladani.

4. Opét stiskneme tlacitko ,Dalsi“ ¢imZ prejdeme k poslednimu dialogu
v nastaveni této aktivity. V tomto dialogu vybereme stejné jako v pfipadé
manualniho uloZeni misto uloZeni, a zadame nazev souboru. Datovych typ
bychom jiz v tomto pfipadé ménit neméli, jelikoZz jsme ho nastavili
v predchozim kroku.

Opacnou operaci k ukladani je otevirdni souborli v prostfedi Smart Notebook.
Z hlediska otevirani souboru méjme na pameéti, Ze otevirani dvojklikem na dany
datovy soubor nemusi byt zrovna idedlnim postupem. Spravnost této operace souvisi
se spravnou asociaci datovych formdatl s konkrétnimi aplikacemi na Udrovni
operacniho systému. Problému predejdeme vidy, pokud si nejprve spustime aplikaci,
v naSem pripadé Smart Notebook, a nasledné vyuzijeme pftikaz , Otevfit” v nabidce
»Soubor”, ktery nam dovoli vybrat si spravny datovy soubor.

2.2.1 Export z prostredi Smart Notebook

Soubory s pfiponou NOTEBOOK muzete exportovat do rady datovych formatu, coz
zvétsi pouzitelnost nami jiz vytvorenych vyukovych jednotek i v jiném prostredi nez
je interaktivni tabule. Funkci ,Export” nalezneme v nabidce ,Soubor”. Exportovat
mulzeme do nasledujicich format(:

e Format HTML - webova stranka

e Formaty obrazkd — BMP, GIF, JPEG, PNG

e Format PDF

e Format béznych souborl interaktivni tabule (CFF) — pfenositelné na jiné typy
interaktivnich tabuli.

e Format prezentace PowerPoint
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Soubor Upravit Zobrazit Vlofit Format Kresleni MNipovéda
Moy Ctrl+M
Otevfit... Ctrl+O
Ulezit Ctrl+S
Uloit jako...
Ulosit stranku jako polozku galerie...
Importovat...
Export 3 Webowva stranka...
Magasovat ukladani... Obrazoveé scubory...
Tisk... Ctrl+P PDF...
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PowerPoint...

1 C:\Usersh..\test.notebook

2 Mnozinyl.notebook

3 Diagraml.notebook

4 E\Ekonomieh..\1\slp.notebook

]
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Obrazek 18 Funkce exportu

2.2.2 Import do prostredi Smart Notebook

Funkce ,Importu”, kterou taktéZz nalezneme v nabidce , Soubor“ umozZnuje do
prostifedi Smart Notebooku prenést data z jinych aplikaci. Asi nejoblibenéjsi bude
prenos snimk{ prezentaci z PowerPointu. Pti prenosu dojde k nakopirovani obsahu
snimkd, nedojde vsak k prenosu animaci a prechodovych metod.

Postup pfi importu:

1. Otevieme si nabidku ,Soubor”, v které zvolime polozku ,Import“. Touto
operaci dojde k zobrazeni dialogu pro otevieni souboru.

2. V dialogu pro otevieni souboru vybereme datovy format, z néhoz chceme

provadét import a nasledné vyhleddme importovany soubor. Vse dokoncime

stiskem tlacitka ,Otevrit”

[Z]l Bez nazwvu - SMART Notebook (== = JE 3
Soubor Upravit Zobrazit VioZit Format Kresleni Napovéda
[l Oteviit ==
)|l » Pavel » Dokumenty » - [ 42| [ Hicdat o
T . Mazev Datum zmény  Typ Velikost » ~
IF| Dokumenty b 0000 E
¢ | 000
B Hudba
) j o
B Obrizky | 00posudky
9 Dalsi » | certifikaty
Slozky ~ | Ll Corel
IF| Dokumenty = | i Corel User Files
| |\ 0000 [ ]| '\l CSOBIB24 GemPC_USB-SLI1]
|\ 000 | emule
o ) ESF
|\ 00posudky ) Fax
o certifikaty || FFOutput =
-
Nézev souboru: ~  [VEechny sobery aplikace Pov_~
\Sechny sobory aplikace PowerPoirt (*ppt:* ppbx)
\Eechny soubory aplikace Promethean (- fip)
Specikace papini XML (*xps)

Viechny b&Zné soubory souborovich formatd (*.wb)

=
=& BRI @&|OC

=L =TT EED B

Obrazek 19 Import do prostiedi Smart Notebook
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Korespondencni ukol:

A. Vytvor si novou vyukovou jednotku v prostiedi Smart Notebook.

B. Nastav si automatické ukladani této vyukové jednotky v intervalu 5 minut na
svlj USB disk, soubor si libovolné pojmenu;.

C. Vytvor si prezentaci v prostiedi PowerPoint o 2 snimcich, na které umistis jak
text, tak obrazky, tabulky a graf. Proved import do prostifedi Smart Notebook
a provér miru kompatibility tohoto importu.

Otazky k zamysleni:

1. Co je asociace a na jaké Urovné je definovana?
Jaké formaty jsou produktem Smart Notebook podporovany v oblasti importu
a exportu?

3. Lze sirozsifit nabidku knihoven?

Kazdy uzivatel ICT techniky se obcas ocitne v situaci, kdy ma sebou datové soubory,
ale nemd nastroj, kterymi by se tyto soubory daly Cist. Ne jinak se toto mize prihodit
i v pfipadé vyukovych jednotek vytvorenych v prostfedi Smart Notebook. Jistym
feSenim téchto problému jsou tzv. cloudové aplikace. Jedna se o aplikace, které neni
potfeba instalovat a spousti se obvykle v prostfedi internetového prohlizece. | pro
datovy format .notebook existuje takovd aplikace, kterou naleznete na adrese
http://express.smarttech.com.

Shrnuti

Po prostudovani této kapitole se student orientuje v prostfedi aplikace Smart
Notebook. Studen je schopen zakladdat nové vyukové jednotky, efektivné pracovat
s datovymi formaty a tim podpofit prenositelnost vytvarenych vyukovych jednotek.
Samostatna ¢ast je vénovana problematice exportu a import{i mezi formaty.
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3 Prace s objekty

Cil kapitoly

V této kapitole si osvojite zdkladni techniky pro praci s objekty v prostfedi Smart
Notebook. Po prostudovani kapitoly budete schopen tyto objekty vytvaret,
konfigurovat jejich vlastnosti a nasledné cely tento koncept vyuZivat pfi vyuce.

Klicova slova
Objekt, text, pero, obrazec, obrazek, vlastnosti.

Jak jiz bylo v predchozim textu uvedeno, jsou zdkladem vyukovych jednotek
jednotlivé objekty. Vhodnou skladbou téchto zakladnich stavebnich blokd
dosahneme interaktivity a multimediality vyukového obsahu. Mezi objekty vyuZivané
v prostiedi Smart notebook mlizeme zaradit digitalni inkoust, tvary a obrazce, text,
tabulky, obrazky, videa, audia a online zdroje.

3.1 Digitalni inkoust

Za digitalni inkoust povazujeme cokoliv, co je napsano tzv. ,,od ruky”. Jedna se tedy o
objekty, které jsme vytvofili pomoci popisovacl ¢i prstu ruky. Psani nebo kresleni
digitalnim inkoustem nam umozZiuje rychle pfidavat obsah do multimedialnich a
interaktivnich prezentaci, ¢i doplfiovat online zdroje nebo vystupy jinych aplikaci.
K dispozici mame pét typl popisovacu:

Nazev lkona | Strucny popis Uziti
popisovace
Standardni ¥ | Umoznuje psani digitdlnim inkoustem ve Pomoci pera typu

-

,Standard”“ mlUzeme
pracovat s digitalnim
inkoustem, ktery po
nékolika sekundach

postupné zmizi

velkém mnozstvi barev a typU car.

Kaligrafické / Pise nebo kresli digitdlnim inkoustem
stejné, jako u typu ,Standardniho” pera,
ale s ¢arami o rdizné sile.

Pero kaligrafického
typu je uzitecné pro
vyuku psani rukou.
Nastroj Kaligraficka
P pera je dostupny,

/ pouze je-li va3
pocitaC pfipojen k
interaktivnimu
produktu SMART
BOARD.

Barevna
tuzka

Tento nastroj simuluje pastelku i fix.

o o

Pero typu Pastelka
je spise neZ pro
psani urceno pro
umeéleckou tvorbu,
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jako je malovani,
vybarvovani
obrazkd, a tak dale.

Zvyraznovac » | Simuluje klasické zvyrazriovace.

Kreativni «* | Vytvéri objekty s rGznobarevnymi ¢arami. | Umoziuje vytvaret
vlastni styly
kreativniho pera.

Digitalni inkoust mazeme s pouZitim gumy nebo gesta pro mazani.

3.2 Vkladani tvaru

Tento panel nastroji ndm umozZnuje vkladat kruZnice, ctverce, trojuhelniky,
pravidelné mnohouhelniky a dal$i geometrické tvary. U pfidaného obrazce je mozné
upravit jeho vlastnosti. Postup pfi vytvoreni tvaru mizZzeme shrnout do nasledujicich
bodu:

1. V panelu nastroja si zvolime ikonu tvary nebo mnohouhelniky. Timto krokem
dojde k zobrazeni dil¢ich paneld s nabidkou konkrétnich obrazcu.

Soubor Upravit Zobrazit Vloiit Format Nastroje Dopliky Napovéda

e Ldﬂ @le]e O UN® | o
ISIPSIE] .r?A/f 0O Ale ™| ™. . .
-_\*
CI'
4

2. Nyni si vybereme konkrétni tvar z dil¢iho panelu a klikneme na misto
v pracovni plose, kam chceme tento tvar umistit.
3. V poslednim kroku upravime velikost tvaru, jeho orientaci a dalsi vlastnosti.

Tvary mUZeme také vytvdret pomoci ndstroje automatické rozpoznavani tvaru.
V tomto pripadé nakreslime tvar od ruky a nasledné se Smart Notebook pokusi
rozpoznat tento tvar a vyhladit jej do co nejcistsSi podoby.

Soubor Upravit Zobrazit Vioiit Format MNastroje Dopliky Mapovéda

‘ - | G e D &

2o 6
pon P xomel® a2

i [Skupina 1 =] |” |
- s
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Pro toto pocinani si zvolime jedno z typu per, které je oznaceno jako ,Pero

rozpoznavani tvart”.

o
,"

Obrazek 20 Rozpoznani tvari

Ukol k zamysleni

Mezi geometrické obrazce a tvary fadime také usecky, pfimky a oblouky. Na zakladé
znalosti z predchoziho textu nakreslete oblouk a rovnou ¢aru. Zamyslete se, které

vlastnosti Ize témto objektidm nastavit.

3.3 Prace s textem

Zcela logickou a nepostradatelnou soucasti vétsiny vyukovych jednotek je text. Text
mulzeme v prostfedi SMART Notebook vytvaret jednim z nasledujicich zplUsobu:

Psanim textu na kldvesnici pfipojeného pocitace.

Psanim textu s pouZitim softwarové klavesnice pfimo na tabuli. Klavesnici si
zobrazime a prepneme pomoci tlacitka na nastrojové listé tabule. Jak
v pripadé vyuziti klasické klavesnice, tak v pfipadé softwarové klavesnice
mame k dispozici nastroje, které ndm umoznuji volit parametry pisma, psat
symboly a matematické ¢i chemické formule.

Psanim textu rukou nebo popisovacem a jeho naslednym prevodem na
strojem psany text pomoci softwarové funkce rozpozndavani ruc¢né psaného
textu. V tomto pripadé napiSeme text pomoci standardniho pera nebo jesté
lépe pomoci kaligrafického pera. Nasledné si zvolime ndstroj ¢erné Sipky, na
takto napsany objekt klikneme a rozbalime si nabidku. Ihned prvni polozka
umoznuje rozpoznani napsaného textu.
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Rozpoznat "A"

Zménit jazyk rozpoznani M

Rozpoznat jako tvar
Rozpoznat jako tabulku

Klonovat Ctrl+D
Vyjmout Ctrl+X
Kopirovat Ctrl+C
Vlozit Ctrl+V
------------------------------------- Odstranit Del

Nekenecny klonovaé

Uzamknout
Seskupit
Prevratit

Pofadi

r v v ¥

Odkaz...
Zvuk...

Viastnosti...

Obrazek 21 Rozpoznani textu

3.4 VKkladani obrazku, tabulek a videa

Mimo vkladani jiz popsanych typli objektli mizeme do vyukovych jednotek tvorenych
v prostiedi Smart Notebook vkladat tabulky a obrazky a fadu dalSich objekt(. Prikazy
pro vloZeni téchto objektli nalezneme v nabidce ,VlozZit“. Proces vkladani tabulek a
obrazku je shodny jaké u vkladani tohoto typu objektli do textovych dokument(i nebo
prezentaci, nicméné vénujme pozornost vkladani videa do prostiedi Smart Notebook.

Pokud chceme vlozit do vyukové jednotky tvorené v Smart Notebook video, je
potfeba pouzit format FLV, ktery jediny tato prezentace podporuje pro pfimé
promitani v ramci vyukové jednotky. Ostatni formaty je mozné pouzit pouze jako
pripojené odkazy, které nebudou pIné integrovany do nasi vyukové jednotky. Vlozeni
videa na stranku vyukové jednotky provedeme tak, Ze klikneme na nabidku ,VlozZit”
a vybereme polozku ,Videosoubor flash”.

Po klinuti na vySe zminénou volbu se ndm otevte klasicky dialog pro otevieni souboru.
Prostfednictvim tohoto dialogu si nalistujeme pfislusny soubor typu FLV, ktery
otevieme. Do prostfedi stranky je vloZzeno video vcéetné flash pfehravace. Nasledné
mUlzZeme provést zménu rdmce, v kterém video bézi a pripadné upravit jeho dalsi
vlastnosti. VloZzené video je ve spodni casti vybaveno ovladacimi prvky, které
umoziuji toto video zastavit, znovu spustit, ukoncit.
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Obrazek 22 Vlozené video

3.5 VloZeni cviceni lesson aktivity

Nedilnou soucasti Smart Notebooku je v soucasné dobé knihovna oznadend jako
Lesson Activity Toolkit. Zakladnim technologickym prostfedim komponent z této
knihovny jsou flashové aplikace, jejichz obsah si vyucujici upravi vzhledem k tématu,
jez pokryva tvorena vyukova jednotka. Tyto flashové aplikace maji charakter aktivit,
her a kviz( vyzadujicich pfimou interakci Zaka tabule.

&= Zadejte hledané terminy - = =

F% Mlj obsah -

Sl | Lesson Activity Toolkit 2.0|
#-= Activities |_|
Examples |_
P |

Kategorizovana

Graphics

Fages galerie

B Tools =
f;
Lesson Activity Toolkit 2.0 =
760 polofek [__I -

# | Obrazky (295)
» | Interaktivni a multimedisini (162)

# | Soubory a stranky aplikace Motebook...

+ ek

nooo

BE(S|ED)

T e p—
=

Pole pro vybér

komponent

Obrazek 23 Kategorizovana nabidka Lesson Activity Toolkit
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Soubor Upravit Zobazit Viciit Format Kresieni Napovéda

Obrazek 24 Nahled nabizenych flash komponent

Flash aplikaci umistime na ptisluSnou stranku tak, Ze ji pretdhneme z knihovny na
prislusnou stranku vyukové jednotky. Po tomto procesu dojde k spusténi vybrané
flash aplikace. Nasledné mUzZeme pfistoupit k jeji konfiguraci. Konfiguracni moznosti
jsou znacné odlisné dle typu zvolené komponenty, nicméné nékteré zakladni rysy
nalezneme na vSech flash aplikacich.

Zakladnim krokem pfi praci s flashovymi aplikacemi je prepinani mezi rezimy prace.
Prvnim typem rezimu je rezim uzivatelsky nebo také béhovy. Tento rezim je implicitni
a po vloZzeni komponenty je zobrazen. Do druhého reZzimu, defini¢niho, se dostaneme
kliknutim na tlacitko ,Edit”.

Obrazek 25 Flash aplikace v béhovém rezimu
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Z hlediska obecnych konfiguracnich parametr(i kazdé aktivity se mizeme zminit o
nasledujicich polozkach, které je mozné konfigurovat.

1. Nastaveni hesla. Tato volba slouZi pro zabezpeceni vstupu do konfigurace
flash aplikace v rezimu ndvrhu. Pokud chceme pouiZit heslo, aktivujeme
pfislusny prepinac a zapiSeme heslo.

2. Druhym obecnym parametrem je nastaveni rychlosti animacnich procesu
aktivity. K dispozici je $kdla fast — medium — slow (rychle — stfedné — pomalu).

3. Tretim parametrem, ktery je dostupny u vétsiny aktivit, je zapnuti ¢asovace —
timeru. Zvolime-li tento pfepinac, musi byt aktivita Zakem splnéna v urcitém
¢asovém ramci.

4. Za Ctvrty, ne prfimo parametr konfigurace lze povazovat tlacitko ,,REMOVE
IMAGES”. SpiSe neZ o parametr jde o servisni funkci, ktera z aktivity vyradi
vSechny vlozené obrdazky.

Speed

Timer B Remove imagesy

Obrazek 26 Obecné konfiguracni parametry

Ostatni konfiguracni parametry flash aplikaci se odvijeji od jejich vlastni konstrukce a
koresponduiji s jejich chovanim.

Korespondenc¢ni tkol

Do vyukové jednotky na libovolné téma vlozZ flash aplikaci typu anagram pro alespon
5 vyrazl. V rdmci napovédy pouzij jak text, tak obrazek. Flash aplikaci si zabezpec
heslem proti jeji rekonfiguraci a vyuzij ¢asovace.

Shrnuti

Po prostudovani této kapitoly se student orientuje v zakladnich typech objekt(, které
jsou ve vyukovych jednotkach tvorenych v prostfedi Smart Notebook k dispozici.
Student dovede tyto objekty efektivné vyuZivat a pracovat s jejich specifickymi
vlastnostmi.
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4 Vlastnosti objektii

Cil kapitoly

V predchozi kapitole byly pospany jednotlivé typy objekt(l, které seskupujeme na
strankach vyukovych jednotek. Vlastnosti rliznych typ( objektd jsou velmi podobné.
V této kapitole se dozvite, jaké vlastnosti mUzZete u jednotlivych objektl ocekavat a
naucite se s témito vlastnostmi pracovat.

Klicova slova
Manipulace, skupina objektt, klonovani, zamdceni, odkaz, zvukovy odkaz.

JiZ jsme si v pfedeslém textu studijni opory popsali, Ze vybéru konkrétniho objektu
dosdhneme tak, Ze na néj klikneme. Je nutné upozornit, zZe toto kliknuti, respektive
dotek, musime provést nastrojem Cerné Sipky.

b

Obrazek 27 vybrany objekt

Takto vybrany objekt je oramovan ¢erchovanou ¢arou a jsou zobrazeny tfi dulezité
prvky. Zelena kulicka slouzi k otaceni objektu, Seda kulicka pak ke zméné jeho
rozméru a Sipka v pravém hornim rohu vybéru dovoluje vstup do nabidky vlastnosti
objektu.
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Klenovat Ctrl+D
Vyjmout Ctrl+X
Kopirovat Ctrl+C
Vledit Ctrl+V
Odstranit Del

Mekonecny klonovad
Kontrola pravopisu...

Uzamknout
Seskupit

Prevratit

*y w v w

e Y - Poradi

Odkaz...
Zvuk...

Vlastnosti...
Obrazek 28 vybrany objekt s nabidkou
4.1 Vytvoreni skupiny objekti

V nékterych pripadech je nezbytné vytvorit z jednotlivych objektl skupinu, kterd
umoznuje soucasné pracovat se vsemi v ni seskupenymi objekty. Po vytvoreni skupiny
mulzeme vybrat, pfesunout, otocit, zménit velikost nebo prevratit skupinu tak, jakoby
se jednalo o jeden objekt. Pokud ale chcete pracovat jen s jednim objektem ve
skupiné, musite nejprve zrusit seskupeni objekta.

Postup seskupeni objekta:

1. Vybereme sivsechny objekty, které chceme zaradit do skupiny. To provedeme
tak, Ze za stisknuté klavesy CTRL postupné klikdme na objekty, které chceme
vybrat.

2. U jednoho z objektl klikneme na Sipku, ktera nam zobrazi nabidku prikazu. V
této nabidce zvolime volbu ,,Seskupit”, a podpolozku ,Seskupit objekty”.

Opacnym procesem je rozpojeni skupiny objektl na jednotlivé prvky této skupiny.
Postup rozpojeni je obdobny. Celd skupina se jevi jako jeden celek, ktery oznaéime
kliknutim. Z nabidky pfikaz(i pak zvolime polozku ,Seskupit” a jeji podpolozku
»Rozpojit objekty”.

4.2 Uzamceni objektu

V pfipadé tvorbé multimedialni a interaktivni prezentace dfive nebo pozdéji narazime
na situaci, kdy budeme potrebovat objekt nebo skupinu objektl stabilizovat v dané
pozici. K této stabilizaci slouzi dalsi polozka nabidky prikaz(i objektu. Nabidka
uzamcéeni objektu nam nabizi uzaméeni objektu, uzamdeni objektu s povolenim
pfesunu, uzamdeni objektu s povolenim pfesunu a otaceni a samozfejmé také
odemceni objektu.
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4.3 Klonovani - kopirovani objektu

Kopii objektu si mlZeme vytvofit pomoci pfikazu ,Klonovat” v jeho nabidce.
Potfebujeme-li vytvorit takovychto kopii vice, je k dispozici volba , Nekonecny
klonovac”.

Postup pfi klonovani - kopirovani objektu:

1. Oznacime si kopirovany objekt.
2. Nasledné vybereme z nabidky objektu ,Klonovat”. Na strance se zobrazi
duplikovany - kopirovany objekt.

Postup klonovani objektu pomoci nekone¢ného klonovace:

1. Opét provedeme vybér objektu.
Nyni z nabidky objektu vybereme polozku ,,Nekonecny klonovac”.

3. Znovu vybereme objekt. Namisto Sipky nabidky objektu se zobrazi symbol
nekonecna.
Pfetazenim objektu na jiné misto na strance vznika kopie tohoto objektu.

5. Krok €. 4 opakujeme tolikrat, kolikrat potfebujete vytvofit kopii objektu.

6. Po dokonceni klonovani vybereme plvodni objekt a stiskneme symbol
nekonecna, ¢imz zrusime vybér funkce ,,Nekoneény klonovac”.

4.4 Tvorba odkazu

Libovolny objekt umistény na strance vyukové jednotky se muZe stat zaroven
odkazem. Tento odkaz ukazuje na webovou stranku, jinou stranku v souboru, soubor
v pocitaci nebo na integrovanou pfilohu vyukové jednotky.

4.4.1 Integrované prilohy vyukové jednotky

Integrované prilohy vyukové jednotky vytvarené v prostfedi Smart notebook se
stavaji soucddsti souboru s pfiponou .notebook. Zakladni vyhodou této integrace je
zajisténi dostupnosti zdroje, na ktery okazujeme v ramci vyukové jednotky. Tento typ
odkazu doplnuje ostatni typy odkazu, které jsou také pouzitelné, ale kladou zvySené
naroky na kazen a systematickou praci s externimi zdroji propojovanymi do prostredi
Smart notebook. Hlavni nevyhodou integrovanych pfiloh je zvétSovani velikosti
souboru vytvarené vyukové jednotky. Vkladani provadime na karté pfilohy pomoci
tlacitka vlozit.
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D Bez nazvu * - SMART Motebook d
Soubor  Upravit Zobrazit Wlezit Format Kresleni MNapowvé
[ Automaticky sknjt -
D Mazev souboru Welikost
&
HA
-
Wioit... =

Obrazek 29 Vlozeni integrované prilohy

Pokud chceme z kteréhokoliv objektu vytvofit odkaz, oznadime si tento objekt.
Nasledné klikneme na Sipku, kterd ndm zobrazi nabidku pfikaz(. V této nabidce,
nasledné zvolime polozku odkaz. Je ndm nabidnut dialog, v rdmci kterého mizeme
odkazovat na integrované prilohy, mizeme zadavat URL adresy, adresy jinych stranky
vyukové jednotky a adresy externich souboru. Jako odkaz pak mGze fungovat rohova
ikona objektu nebo cely objekt. Tuto volbu si nastavime béhem vytvareni odkazu, coz

je zachyceno na nasledujicim obrdazku.

VloZit odkaz H
MNazev souboru Velikost
Webova strénka MK
(=]
Stranka v tomto souberu
Soubor na tomto poditad
e
Aktugini prilohy

Spustit klepnutim: (@) Rohové kona () Objekt

Odebrat odkaz OK Zruit NapovEda

Obrazek 30 Tvorba odkazu na integrovanou pfilohu
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Ukoly k textu

Do vyukové jednotky, se kterou pracujete, umistéte na vhodné misto a k vhodnému
objektu nasledujici odkazy:

e Online odkaz na vnéjsi informacni zdroj pomoci vepsani nebo zkopirovani
platné URL adresy.

e Odkaz na soubor s pracovnim listem, ktery bude nahran jako integrovana
pfiloha vyukové jednotky.

4.5 Integrace audia

K jakémukoli objektu mUZeme pfipojit zvuk. Proces pfipojeni zvuku k objektu
provedeme s jiz pfipravenym zvukovy souborem nebo si tento soubor pofridime
formou nahrdvku pfimo v prostifedi Smart Notebook s vyuzitim mikrofonu. Tento
zvuk mlzete béhem vyuky prehravat stiskem ikony v rohu objektu nebo stiskem
samotného celého objektu. Prostfedi Smart Notebook podporuje predevsim zvukovy
format MP3. Chceme-li docilit podpory dalSich zvukovych formatl, je nutné
nainstalovat pfislusné kodeky.

Postup pfidani zvukového souboru k objektu:

1. Vybereme pfislusny objekt. U tohoto objektu opét klikneme na Sipku, ktera
nam zobrazi nabidku ptikazu.

2. Z této nabidky vybereme ,Zvuk”. Prostfednictvim klasického dialogového
okna pro otevirani souboru vybereme pfislusny zvukovy soubor, nebo si
spustime zaznam zvuku prostifednictvim mikrofonu, je-li tento k sestavé
pfipojen.

3. Pokud chceme spoustét prehravani zvukového souboru stiskem ikony v levém
dolnim rohu objektu, vyberte polozku ,Rohova ikona“. Chceme-li prehravani
zvuku spoustét kliknutim na objekt, vybereme ,,Objekt”. Proces dokoncime
stiskem polozky ,Pfipojit zvuk”.
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Viozit zvuk g
Ze souboru

._/% Zvuk pro prehrani:
— | Prochdzet...
Mahrat zvukovy kip
Aktudini délka zaznamu: 00:00 Spustit nahravani
@2 MNazev zaznamu:
Poznamka: Zaznamy nesmi byt dels nez 01:00.
Prehrét stisknutim: (®) Rohové ikona () Objekt
zvuk Ffipajit zvuk ZruSit Mapovéda

Obrazek 31 Pripojeni zvuku

Shrnuti

Po prostudovani této kapitoly je student vybaven dovednostmi a znalostmi, které mu
umoznuji efektivné pracovat se zakladnimi vlastnostmi objekt(. Zejména doslo
k ziskani dovednosti v oblasti tvorby odkazli na externi a integrované zdroje a
propojovani zvukovych soubor( s objekty vyukové jednotky véetné jejich porizeni.
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