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Abstrakt

Projekt se zabyva problematikou elektronického él&adhni (e-learning). Je v ém
vyswtleno, co tento pojem znamena, kde a jakyrsapem se tento druh wdvani vyuziva a jaké
jsou jeho vyhody a nevyhody ve srovnani s jinymikgvymi metodami. Jsou zde uvedeny nastroje
pro tvorbu elektronického kurzu a je nastia jak by ndl tento kurz vypadat. Déle jsou probrany
razné techniky a nastroje pro vytedi aplik&niho rozhrani, zobrazovani 3D grafiky gelpravani
audio zaznafin pod ifiznymi oper&nimi systémy. V tomto sénu jsou pak podroliji popsany
nastroje pro opetai systém Microsoft Windows. Cilem bylo navrhnoutealizovat multimediélni
systém pro podporu vyuky jazgkVyuzitim 3D grafiky a zvukovych zaznanbyl vytvoien vyukovy

systém, ktery je pro uzivatele lakavy vzhledem laqgoliny @i jeho ovladani.
Kli ¢ova slova

elektronické vzdavani, elektronicky kurz, jazyk (+angfiina, ...), slovnik, lekce, gidtag, oper&ni

systém, grafika, zvukovy zaznam.

Abstract

This project is about electronic learning (e-leagyi The first part of this document explains
the meaning of the term e-learning, where it isdused what advantages and disadvantages has this
type of learning compared to the other methodseafriing. The user gets familiar with tools that
create the electronic lesson and how to designieédson. In the second part there are described
different techniques and tools to create applicainderface, to display 3D graphic and to play audi
records in different operating systems. In thist,paere are described tools in more detail for the
operating system Microsoft Windows. The goal ofstlproject is to design and to realize the
multimedia system for language education. With tlse of 3D graphic and audio records the

educational system was created with sophisticgipdarance and comfortable control.
Keywords

electronic learning, electronic lesson, languadengtish, ...), dictionary, lesson, computer,

operating system, graphic, audio record.
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Uvod

Prvni kapitola tohoto dokumentu se zabyva problémat elektronického vadavani
(e-learning). Je zakrena na moznosti uplatni 3D grafiky a vyuZiti audio zazn@amDruha kapitola
je zangfena na izné operéni systémy a jejich aplikai rozhrani. Podkapitola jeémovana
aplikaénimu rozhrani opetaiho systému Microsoft Windows. Véeti kapitole jsou fedstaveny
nastroje pro zobrazeni 3D grafiky a préefrani audio zaznam Ctvrta kapitola navazuje na
ro¢cnikovy a semestralni projekt — Systém pro podpoyuky jazyki a rozSiuje specifikaci
poZzadavik o0 mozZnosti zobrazovani 3D objéka pehravani zvukovych zaznamRozSiuje tedy
piedchozi vyukovy systém o multimedialni prvky. Jszie také uvedeny vhodné modelovaci
nastroje. V paté kapitole je navrh multimedialnihakového systému. Jsou zde shrnuty vSechny
poznatky a pozadavky kladené na tvorbu elektromiokéyukového systému. Sesta kapitola se
zabyva realizaci prototypu. Jsou zde uvedeny pdunibdelovaci néstroje a je nastia zakladni
struktura programu na urovni zdrojovych ko®edma kapitola je &ené pro uzivatele aplikace. Je
zde uvedeno, co vSe aplikace obsahuje a jak sd@wWaposledni kapitole je shrnuti vSech poziatk

a zhodnoceni vysledkprace.



1 Co je to elektronické vzdlavani

E-learning neboli elektronické v&@vani je proces, zabyvajici se poskytovanimsli&aacich
a vycvikovych aktivit a sdilenim informaci v elaktiické podob. Je uéen jak pro skupiny uZivateél
(vyukové kurzy pro studenty, kurzy pro zaSkolovaaingstnand), tak pro jednotlivce (ndp
distartni vzlavani pro samouky a zajemce, iktemaji vlastni zajem zlepSit své znalosti a
dovednosti).

Klicové slovo ,elektronické” napovida, Ze e-learning ye&en pro z&zeni schopné
prezentovat digitalni obsah tace, mobilni telefony, televize, atd.). E - learningoaplikace
umo#iuje uZivateli natit se a procuiit si nové znalosti z daného oboru. Sestava ze dNawnich
¢asti. Prvnitasti je obsah, tedy informace uloZend v digitabdgi® (texty, obrazky, animace, zvuky
atd.). Druhoucasti jsou metody (techniky), které poméhaji stuttenpochopit a natit se tento
obsah. Metody, jsou tedy agoby, jak co nejefektiji prezentovat obsah e-learningového kurzu,
aby byl co nejlépe pochopen a tan.

Podle ptizkumi (Clark, 1994; Dillon and Gabbard, 1998), kde bslgvnany ézné vyukové
prostedky (video, text, &itel), se doSlo k z&ram, Ze je dlezité, jaké jsou pouZzity vyukové metody.
Nelze prohlasit, Ze vyuka pomoci diace je lepSi progedek, nez knizni podoba informace nebo
kurz vedeny lektorem. Je to pouze dalSi alternafiazfa ziskavat informace. Pita¢ ma unikéatni
vlastnosti, jako je f&nos animace, videa, zvuku atd.; sdileni informioimunikace a spoluprace
mezi studenty a diteli, které ostatni meédia nemohou nabidnout. @pnu neniZze nabidnout
piimy kontakt Zaka sditelem, ktery nize byt rkdy Zadouci. Kazdy vyukovy prdstdek ma tedy
své klady a zapory a nelze rozhodnout, ktery j&ilepilezité je, jak budou tyto vlastnosti vyuZity,
aby poskytly informaci co nejefektij.

Kazdy elektronicky kurz se sestava &kolika lekci. Obec# je v kazdé lekci sezndmeni s
problematikou a ukézkariflada, otestovani prévnawené latky a zobrazeni vysledkesti nag. v
podolg grafu. ObtiZznost latky by &a postupg narstat s dalSi lekci. Inforndai a testovéasti
lekce, by se @i stiidat v kratSich intervalech, aby si uzivatel nopooblematiku hned odzkou3el viz
obr. 1.1. Textova informace byém byt doplgna obrazem, videem a zvukem (zde je vyhoda
elektronického kurzu oproti jingm vyukovym préstkim). Vizualni vzhled a ovladaci prvky
elektronického kurzu by #&i byt navrzeny co nejehledrji, aby uZivatel nestravil sy ¢as nad
ovladnutim rozhrani kurzu, ale nad kurzem samotnYiice podrobnosti jak navrhnout kvalitni

elektronicky kurz viz [1].



Learn A LearnB Learn C Test A, B and C

Test Test Rewiew Test
Learn A Test Learn B B Learn C C A B A B
A and C and C

obr. 1.1 Stidani informanich a testovychiasti lekce

1.1  Historie

S pojmem elektronické vthvani jsme se mohli setkat jiZ na konci 60. let20leti, kdy se
vypaetni technika zg&ala pouzivat ve vadavani. Prvni vyukové programy byly vSak pouze dest
Hlavni aplikace BZela na velkém salovém gitaci zvaném mainframe. Ke kazdé otazce bylo
prifazeno vice odpa@di, z kterych si uzivatel vybiral. Jeho odpd\vpak byla porovnana s odpsmli
spravnou. Diky vyvoji vyp&etnich technologii jsme znatelné r@edi a rozvoj e-learningu mohli
zaznamenat aZz v s&asnosti. Dnes jsou se&asti elektronického kurzu iazné multimediélni

komponenty jako grafika, video, animace nebo auderg zlepSuji pochopeni obsahu kurzu.

1.2 Poskytovani e-learningu

Moznosti, jak dopravit elektronicky kurz od autdrauZivateli je rkolik. Jsou to metody
urcené pro penos digitalnich dat. Mezi rigsgji pouzivané pat: internet, intranet, CD-ROM/DVD-
ROM, ale také televizni nebo mobilnigmosy ¢i video kazety. Kazda 2¢hto metod ma své vyhody
i nevyhody a pro kazdou aplikaci se hodi jinA matdd dnesni dabje v3ak vypéetni technika a
internet na takové drovni (zvySovani rychlostippjeni, z¥tSovani kapacity médii atd.), Ze
nejefektivréjSi metoda $eni je pomoci internetu agnosnych médii, jako je CD-ROM nebo DVD-
ROM (pogipack jejich kombinaci).

Podle poizkumu (Galvin, 2001) Eni e-learningu: 40% CD-ROM, 22% internet, 30%
intranet. Tedy vice jak 90% e-learningu j&e&bd jako CBT nebo WBT (Computer-Based Training =
vyuka pomoci peitacu; Web-Based Training = vyuka pomocicftace gipojeného do séf IBT =

Internet-Based Training = k vyuce vyhr&dryuzivan internet).



Vyhody Sfeni informaci pomoci internetu (zvaném Web Baseining WBT nebo Internet
Based Training IBT) jsou snadna aktualizace obsakurzu, snadn& komunikace a sdileni informaci
mezi zaky a tutorem, ldu pfimo skrze elektronicky systém nebo pomoci emaitq, atd., ale
predevSim snadnd distribuce. Ne vSak kazdy uzZivagelmmznost fipojeni k internetu nebo jeho
ptipojeni nedosahuje takové rychlosti, aby mohl etektky kurz efektivi prohlizet. V takovém
piipadt si autor kurzu zvoli cestu tzv. Computer Basediriing CBT, kde se elektronicky kurz
pienasi pomoci CD-ROM nebo DVD-ROM naisi Diky velké kapactt média, nize kurz obsahovat
video nebo audio zaznamy, které by se po internetlaly rychle fenést. Obrazek 1.2 zobrazuje

distribuci elektronického kurzu.

WBEBT, IBT: Internet, Intranet, LAN ...

nastroje
pro tvorbu
e-learningu

Web
Browser

samostatné
bé&zici
aplikace

CBT: CD-ROM, DVD-ROM ...

obr. 1.2 Distribuce e-learningu

1 e-learning je poskytovargs Internet, Intranet, LAN ... (nutnostigojenti)

2 dodani objemnych dat na CD-ROM (nutno#ippjeni Zistava, ale objem staZzenych dat je
vyrazré mensi)
ptipojeni k internetu zad@lem stahnuti aktualizace aplikace dodané na CD-ROM
dodani aplikace na CD-ROM, DVD-ROM (vSe je na degammédiu, nenitéba gipojeni)

1.2.1 Hardwarové a softwarové pozadavky

Zaji&ovani potebného vybaveni (software + hardware) na 8teutora kurzu i na stran
uzivatele je ovlivino zmisobem, jakym je e-learningién. Proces elektronického wavani se di

na ¥ etapy viz obr. 1.3: etapa vyvoje elektronickéhwzi, etapa sdileni kurzu (poskytnuti kurzu ze



strany autora) a etapaifgtupréni kurzu (prohlizeni ze strany Zaka — uZivatele)kaZdé etap se

setkame s jinou skupinou softwarového a hardwamvghaveni.

Producer Learner

-

Aceess/‘\

obr. 1.3 etapa vyvoje, sdileni a prohlizeni elektikeho kurzu

Hardwarové a softwarové pozadavky na stradivatele kurzu nejsou tak néreé jako u
poskytovatele. UZivateli obvykle sfa standardni poitacova sestava ifjpojena Kk internetu s
nainstalovanym ope¢aim systémem a webovym prohleen (zaleZzi na typu poskytovani
vz&klavaciho systému; v jistychtipadech, neni ffpojeni k internetu ani webového prohlize
zapotebi).

Na strag autora a poskytovatele kurzu neni situace uz ¢éaigducha. Autor ma dv
moznosti. Bd’ si vybere metodu &ni po internetu, a potom bude muset jeho poskiebvamistit
elektronicky kurz na server, nebo se rozhodne fiirine feSeni a jeho poskytovatel — distributor
vydava jeho produkt na nésth CD-ROM, popipact DVD-ROM. Jistou teti variantou je i
kombinacedchto dvou zmi#&nych moZnosti.

V pripack, Ze je elektronicky kurz &n pomoci internetu, pouZivaji se tzv. LCMS - Laagn
Content Management Systémy viz obr. 1.4. Seznawpss pekterych vyznamnych LCMS systém
viz [2]. Tyto Systémy zajidlji predevsim spravu obsahu kurzu. Utz spravci nebo autorovidit
vytvéieni, Upravy a odstii@avani obsahu z webu, registraci studestedovani jejich studia, vysleilk
testi a oznamuji ukoteni kurfi. Autor kurzu ma moznost ékovat znalosti studedit Tato varianta
v3ak vyZaduje vySSi hardwarové naroky na stgoskytovatele kurzu.

Autor se vSak rize rozhodnout pro "off-line" verzi #&ni, kde k vytvéeni aplikace rize
pouZit fizné programovaci jazyky nebo nastrojéeme pro tvorbu elektronickych kurzObvykle se
k Siteni takto vytvéeného softwaru pouZzivaji CD-ROM nebo DVD-ROM res(odpadaji sice
vysoké hardwarové naroky na sttgmoskytovatele, ale jsou zde zase néklady nad&stietributora

softwaru).
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obr. 1.4 LMS a LCMS systém

LMS a LCMS systém a jednotlivé hardwarové vrstvgslkytovatel elektronického kurzu — Server.
Na stra® uzivatele — HOST je internetovy prohlézéweb browser), ktery zafifje pistup k e-

learningu.

1.3 Tvorba kurzu

NeZ z&neme vytvéet elektronicky kurz, musime si ujasnitédzésadni &ci. Za prve, jakym
zpasobem budeme chtit nas kurktsiOd toho se odviji naSe softwarové i hardwareyléaveni. Za
druhé, pro koho bude nas kurziem, coZ ovliviuje obsah kurzu. Pro tvorbu elektronickych Kurz
existuje velké mnoZstvi nastfiojsoftwarového vybaveni). Prvni skupinu iivaéstroje pro tvorbu
elektronického (digitalniho) obsahu. Ratem tizné kreslici a anindai nastroje, nastroje pro editaci
videa a zvuku, textové editory atd. DalSi skupifjgnu nastroje pro tvorbu systémebo aplikaci,
které tento vytvieny obsah prezentuji v ucelené féramodné pro vyuku. Jsou tézné nastroje pro
tvorbu weli, editory pro praci s HTML, nebo vyvojové prograraoi studia (nap Builder C++,
Delphy, Microsoft Visual Studio).



1.4 Vyuziti 3D grafiky a audio zaznami

Kvalita progrand se dive hodnotila pouze podle futikosti a jisté kvality zpracovani
(rychlost programu, pagriové naroky atd.). Nehleth se tolik na kvalitu grafiky nebotfpomnost
multimedialniho obsahu, jelikoZ pitace nebyly dostats¢ hardwaro¥ vybaveny, aby mohly tyto
prvky obsahovat. | dnes je samgm¢ funkénost aplikace na prvnim méstale jelikoZ naroky
uzivatel stale rostou jsou vyrobci softwaru nuceni st&leh@zet s novinkami, kterymi by zaujali své
zékazniky. JelikoZ v poslednich letech rozvoj hamdwdoséahl velice slusné Ur@ymeni jiz Zadny
problém vytvdet multimedialni programy se sloZitou grafikowt$¥na vyrobé toho plré vyuziva a
pieclavd své dosavadni projekty z 2D piesdi na 3D. 3D grafika fite aplikaci pidat nejen na
piehlednosti, ale i vizudlni atraktiwit Vyuzitim modernich technologii pibacové grafiky se
programy posouvaji na vyssi technickou UrovBpolé&né s grafikou se naiphlednosti aplikace
podili i ostatni multimédia. &&né animace nebo doprovodny audio zaznam (poudkty pvukova
napowda), muZe uZivatele navigovat programem aiitSetu tak praci acas, ktery by stravil
studovanim textovych napé&y nebo manuél

Cilem je tedy vyuZitéchto vyhod a vytviit takovy systém, ktery by byl pro uZivatele lakavy

jak vzhledem, tak pohodinyigeho ovladani. Jedénpak se mze plre vénovat jeho obsahu.



2  Aplika éni rozhrani operagnich

systémi

V této kapitole se seznamimeigmymi typy operaénich systém a dozvime se kemu slouZzi
jejich aplikatni rozhrani. Budou néas zajimat opariasystémy zdzeni, ktera jsou nejvice vhodna pro
Siteni e - learningu — tedy stolni@tace a notebooky. Existuji sanmepme i dalSi typy z&izeni, ktera
se pouzivaji pro Eni e - learningu — PDA #aeni nebo mobilni telefony, a proto jsou pro tpino
uvedena i tato z&eni. Jejich aplikenimi rozhranimi se zabyvat nebudeme, protoZze semph&né
liSit od kEZnych systérin, jelikoZ jsou navrhnuta pro konkrétiadu zdizeni.

Opera&ni systém je zakladni program, ktery sefteaa spusti po startu §itace nebo
elektronického zdzeni, které ho poebuje ke sv&innosti. Slouzi ke spré&vvSech hardwarovych
komponent a umaditije instalaci a spousti dalSich aplikaci. Existuje velké mnoZstvi ogafeh
systéni. Mezi nejznam§Si a nejpouzivaf)Si pati: Microsoft Windows 95/98/2000/XP,
Unix/Linux/FreeBSD, OS/2 a Apple Mac-OS. Tyto vyjmowané opekmi systémy jsou deny
pievazrie pro stolni péitace, notebooky nebo servery. Existuji vSak i varianper&nich systému
navrzené pro mobilni telefony, PDAizzeni (personal digital assistant), a dai&inpsna elektronicka
zarizeni. Mezi nejznajSi operéni systémy pro telefony patSymbian OS s40/s60/s90/UIQ, Savale
a Windows Mobile. Kazdy opetai systém se liSi svoji velikosti, fuithosti, typem zabezpeni a
dalSimi vlastnostmi, které &uje typ zdizeni, pro které je opefai systém ufen.

Aplika¢ni rozhrani kazdého opeérdho systému obsahuje mnoZinkikpzi, kterou niize
uZivatel, programator nebo systém samotny zasalw/ainkinosti celého systémuémito piikazy
je mozno zasahovat jak do hardwarové vrstvy systénkonfigurovat hardwarové komponenty,
menit jejich vlastnosti a nastaveni (fapména rozliSeni a barevné hloubky zobrazovaciho adapté
tak ovladat systém na softwarové Urovni — vigté vykreslovat okna aplikaci,emit registry nebo
treba n&nit barvu textu v textové konzoli.

Jak bylo zmiano, do systému mohou zasahovatentity — uZivatel, programétor a systém
samotny. UZivatel ive zasahovat do systémudbpies terminal (textova konzole) nebdep
grafické rozhrani systému. Jeho pravomoc je definavmnoZzinou ifkazl terminalu (pofipadt
mnozinou skripi, které si muze vytiit a pres terminal spoudl). Grafické rozhrani ma za kol
zjednodusit a zhlednit ovliadani systéemu. V Zadnénippd vSak nepidava na funknosti oproti
textové konzoli, ale naopak existuji operace, ktgfeés & nelze uskuténit nebo jsou oproti
termindlu zdlouhavé (jakdkoliv akce v grafickém gifedi zpisobi volani, které je ekvivalentni
konzolovému fikazu). UZivatel pro ovladani OS pouZiviizmé systémové ifkazy. Programator

piistupuje k ovladani systému obdobnymigpbem, ale five zasahovat doétsi ¢asti systému.
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Pouzivd ve svych programechzné knihovny, kde jsou definovany funkce, makraukgtiry a
objekty pro fizné ¢innosti a mnoZinu toolkit, coZ je soubor fiedgipravenych nastréfkomponent
pro zjednoduSeni a zrychleni vyvoje aplikaci — pgpamovana tktka, menu atd. (ndp v
oper&nim systému Microsoft Windows jsou to knihovny eahrani windows.h a vyvojové nastroje
SDK; v distribucich opetmiho systému Linux jsou to knihovny postaveny néhéwe Xlib a
toolkity GTK+ nebo Qt). Opetmi systémy, které maji grafické uZivatelské rozhragppicky
pouzivaji model —fizeni udalostmi. Akce uZivatele, jako stisk klavessbo pohyb mysi, jsou
piekladany na udalosti. Udalost je datova struktdrsabujici typ (nap stisk tl&itka mysi) a dalSi
parametry (poloha mysi a identifikator okna,&mi je kurzor). Programifimé udélosti a vola pro
né obsluzné funkce. Jadrem udalostftieného kodu je cyklus zpracovani udalosti. Detgityu
v raznych grafickych progedich odlisné, ale princip je vzdy stejny. Zdrojemialosti neni jen
uZivatel. Uddalosti si mohou posilat i aplikace @@sy) navzajem — to jéeti zpisob, kde komunikaci

obstarava systém samotny. DalSi informace o ¢péla systémech vidanky na adrese [10].

2.1 Aplika¢ni rozhrani systému Microsoft

Windows

Programatorské aplikai rozhrani opekmiho systému Windows spdleosti Microsoft se
nazyva Windows API (zkracénWinAPI; APl zn&i application interface). WIinAPI rozhrani je
kompatibilni na vSech verzich systému Windows @qgeaZitelné jak pro 32-bitové, tak 64-bitové
aplikace. Je navrZzeno pro pouZiti s programovaimyky ¢ a c++.

Pras vlastré programovat ve WinAPI? Ve vyvojovych prieslich Microsoft Visual C++ nebo C++
Builder fy Borland existuje sice velké mnoZstvi ljidtovych komponent, ale veli¢asto se stava, ze
pottebujeme zmnit treba cinnost nebo vzhled skteré z nich nebo dand komponentabec
neexistuje. Pomoci WInAPI ji iZeme snadno vytv¥it. DalSim argumentem je efektivnost a
vykonnost programu napsanétist¢ ve WinAPI — Ize napsat maly, relatévfednoduchy program,
ktery je efektivni pedevsim z hlediska minimalizace nakala panit’ a dalSi systémoveé zdroje. Tyka
se to pedevSim prograt béZicich ¥tSinou na pozadi po celou dobghbh oper&niho systému.
Nevyhodou prograih napsanych ve WinAPI je zavislost na ogeien systému Windows
(zprovozréni takové aplikace pod jinym systémem neZz Window&arbyt sloZijSi; neni ovSem
nemozné, protoZe existuj@da emulatar nebo implementaci Windows API pro jiné systémy —
nagiklad pro systém Linux existuje implementace WINEra umo#uje spoustt programy ukené

pro Windows; vice informaci o WINE na [10]).
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Systém Windows je zaloZen na tzv. "udalostimeném programovani”. Z toho plyne, Ze o
jakékoli udalosti v systému jsou posilany jedngthiv oknim zpravy, které tuto udélostéjak
charakterizuji. Takovou udalostitie byt stisk klavesy, akce s mysi, uplynutjakého aplikaci
definovaného timerwésova prodleva) atd. Kazda udélost je reprezentozpravou, ktera se sklada
z identifikatoru a dvou paramétr(identifikdtor utuje typ zpravy — nap stisk tla&itka mysi a
parametry obsahuji rozgjici informaci o zprad¥ nag. bylo stisknuto levé tidtko mysSi a zarove
byla stisknuta klavesa shift). Tyto zpravy jsou pakuwovany okmm, pro ktera jsou @ena. Okna na
né mohou, nebo nemusi reagovat. Vyznamnym rysem &idmprogramu je, Ze je schop@&kat na
podrety z nejitizrejSich sndra.

Windows ‘
0os \j
/\\ .
Message? —=  run another
application
lyes
Get the messge
yes
WM_Q?
no
Application
WinMain()

while (GetMessage(msg, 0, 0))
{

}

P
Fo

obr. 2.1 — schéma sriky zprav Windows

Obrazek 2.1 znaztuje schéma snéky zprav OS Windows. V systému vznikajzné udalosti, které
jsou reprezentovany zpravami. Jednotlivé zpravyhsemadi v zasobniku zprav. Kazda aplikace
zjiStuje jestli @isla nova zprava a jestli je aana pro ni. Pokud neni pro konkrétni aplikaci zadna
zprava utena, systémipdavatizeni jiné aplikaci. Pokud se vSak objevi zprawsené pro danou

aplikaci, je pevzata funkci_GetMessagef¥eloZzena a zpracovana. O zpracovani zpravy &em
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postarat programator nebo systém. Programator &en gwogramu zachyti zpravy na které chce
reagovat a zbytek zprawgmd systému, ktery je automatickyiidi. Aplikacni smyka beZi tak
dlouho, dokud nedojde zprava WM_QUIT — zprava o, thenuZivatel poZzaduje ukéeni programu.

2.2  Zaklady programovani ve WIinAPI

V této podkapitole si ukaZzeme zakladni strukturagpamu, kterou musi obsahovat kazda
WinAPI aplikace. Nejprve bych se rad zminil o #wbzpracovanych vyukovych lekcich o
programovani ve WIinAPI pro Zateniky, ze kterych jserderpal. Nachazi se na adrese [1E]anek
Uc¢ime se Win API. Dale jsem pouzival velmi kvalitmilioe napo¥du k WinAPI na adrese [7].

Struktura WInAPI aplikaci se saniepm¢ liSi podle toho kKemu je aplikace dena. Zcela
urcité bude mit jinou strukturu rezidentni program, ktbégi na pozadi a program, ktery ma jedno
nebo vice oken s grafickym rozhranim. JelikoZz deyvame vyvojem aplikace &&né pro Seni
elektronického vzélavani bude na3e aplikace obsahovat minithfano hlavni okno, které bude
schopno zobrazovat grafické i textové komponentleby néla byt aplikace schopnarghravat
zvuky, hudbu a dalSi multimedialni obsah. Protalgéke v textu budemeémovat takové strukie
programu, ktera je pro tentoiél ucena. NeZz se podivame na malé ukéazkové kody programu

proberemett zakladni prvky takové WIinAPI aplikace:

* zpracovani smiky zprav
e registraceiidy okna a vytvéeni okna

e procedura okna

Zpracovani smiky zpradv se odehrava v hlavnim cyklu programu. ZAgpéikace pijima
piichozi zpravy od systému, uZivatele nebo ostatajoikaci. Kazda zprava jergdana dale ke
zpracovani procede okna. Pro fijeti zpravy ze smiky zprav jsou kdispozici dv funkce:

GetMessage(p PeekMessage(Prvni jmenovana funkce automaticky odstja pijaté zpravy ze

smycky zprav a po fichodu zpravy WM_QUIT (zprdva o uk&mni programu) je jeji navratova
hodnota FALSE. U funkce PeekMessagefjizeme blize specifikovat, jak se zpravy budou
zpracovavat. Jeji navratova hodnota je FALSEipgut, kdyZz neni ve smige zprav k dispozici
Zadné zpréava.

V kazdé aplikaci, ktera obsahuje alesgedno okno, musime registrovdidu okna. Fidy
definuji ukité vlastnosti, které jsou spdlee vSem okam, které k této ifdé¢ nalezi. Existuji

pieddefinované systémovidy, ke kterym mizeme ihned vytvigt okno patici k takové systémové
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tiidé. Jsou to nafklad standardni prvky Windows, jako ditko (buton), seznam (list-box), editd
pole (edit-box) apod. Po zaregistrovafdy, mizeme vytvait okno patici, k této tide.

Poslednim stavebnim kamenem je procedura oknae@uoe okna se stara o zpracovani
ptichozich zprav obdrZenych ve stog zprav. JelikoZ aplikacetrre mit vice oken, musimeditru
kazdého okna, ke které procédwkna paf a do ni je potom zprava odeslana. K jedné prdaeedu
okna miZze patit i vice oken, ale potom se vSechna okna chovajigiichozi zpravy stejnym

zpisobem.

Nasleduje ukazka jednoduchého programu pouzivajidimAPI. Prvni co musime vloZit do
programu je hlawkovy soubor windows.h, kde se nachazeji vSechnkepoé deklarace pro praci s
Windows rozhranim. Kazdy program v jazyce ¢ nebe otusi obsahovat hlavni funkci, ktera je
spusEna po startu aplikace — v haSeffppd je to WinAPI funkce WinMain. NejileZitéjSi parametr
je hinstance- handle instance, ktery narfig#li opera&ni systém fi spuséni programu. Jde o 32-ti
bitové ¢islo jednoznéné identifikujici nas BZici program mezi ostatnimi programy a viakny v
systému, podle kterého Ize poznat, zdali jseichmzi zpravy ufeny pro naSi aplikaci. Funkce

MessageBox(yykresli dialogové okno s vypisem "Hello world!tlagitkem OK.

#include <windows.h>

int WINAPI WinMain(HINSTANCE hinstance,
HINSTANCE hPrevinstance,
LPSTR IpCmdLine,
int nCmdShow)
{
MessageBox(NULL, "Hello world!","First program", MB_OK);

return O;

}

V hlavni funkci aplikace WinMain je zpravidla undisb zpracovani sniky zprav. Zde se
piijimaji a zpracovavaji jednotlivé zpravy zaslan8iregplikaci. Funkce PeekMessage€zme jednu
zpravu z fronty zprav. Pokud neni aplikaciema Zadné zprava je navratova hodnota funkce FALSE.
Obdrzené zpravy jsou odeslany k dalSimu zpracovampiipac, Ze fijde zprava WM_QUIT je
nastavena pro#émna_donehlavniho cyklu na hodnotu TRUE a posléze dojdédnieni celé funkce
WinMain, a tedy celé aplikace. Nasledujici programazotiuje celou situaci. (pozn.:étsina zprav
zatind WM — windows message; jsou definovany v lileswych souborech, tydiné konkrétd ve

winuser.h, ktery je vloZen v souboru windows.h)
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MSG msg;
bool done = false;
int WINAPI WinMain(HINSTANCE hinstance, HINSTANCE h Previnst,
LPSTR IpCmdLine, int nCmdShow)
{
while(!done) // hlavni cyklus programu
{
while (PeekMessage(&msg, NULL, 0, 0, PM_REMOVE) )
{
if (msg.message == WM_QUIT) done = TRUE;
TranslateMessage(&msg);
DispatchMessage(&msg);
}
}
return O;
}

Ve smyce zprav se nachazi funkce TranslateMessagm funkce peklada virtuaini kédy

zprav klavesnice a generuje dalSi "znakoveé" zpri@gleduje funkce DispatchMessalggera zpravu

odesle do fislusné procedury okna, kde je zpracovana. KaZtiéaapnaleZi jedno nebo vice oken.
Pri vytvéreni okna ve WIinAPI se musi néjeke zaregistrovatiida okna (zde se &uji hlavni
vlastnosti okna), po té se vytefi okna pdfici k danéitidé okna. Ve front zprav jsou zpravy naleZici
v3em okiim aplikace, ale v procetii okna pouze zpravy nalezZici oknu nebotoknpaticim k té

t¥ide, ktera si tuto proceduru okna "zaregistrovalabcedura okna ma nasledujici tvar:
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LRESULT CALLBACK WindowProcMain(HWND hwnd, UINT uMs g,
WPARAM wParam, LPAR AM |Param)

{
switch (uMsg)

{
case WM_DESTROY:

PostQuitMessage(0);
break;

}

return DefWindowProc(hwnd, uMsg, wParam, IParam);

}

Handle okna_hwndnam identifikuje jednotlivd okna v aplikaci a dikyj mazeme
rozhodnout, pro které okno jefiphozi zprava wena. Parametr uMsge identifikator zpravy
(deklarace v souboru windows.h) e se jednat naiklad o zpravy WM_QUIT — ukareni
aplikace nebo WM_LBUTTONDOWN - stisk levého cilka mySi. Zbylé dva parametry nesou
dopliujici informace o zprav

Nasleduje kod, kde se reaguje rteshiSné zpravy (v naSentipadt zprava WM_DESTROY
zn&i, Ze okno je pr&vruSeno a v okamziku dafeni zpravy je jiz odstra&no z obrazovky; jako

reakci na tuto zpravu musime do siky zprav "reng” vlozit zpravu WM_QUIT. To realizujeme

funkci PostQuitMessage(Y hlavnim programu je poffchodu zpravy WM_QUIT nastavertédici

proménna_donena hodnotu TRUE a je ukdéan cely program.
Zpravy, které programdtor nezpracuje museji byedany systému pomoci funkce

DefWindowProc() Jedna se oiena ffekreslovani a igsouvani oken a dalginnosti, kterymi se

programator nechce Zdbvat a jsou tedy automaticky zpracovany systénfkud by programéator
vyZzadoval jiné chovani programu neZ standardni,einbg gislusné zpravy zachytit argdepsat

piislusné chovani.

V zawru této kapitoly bych se jeStrad zminil o univerzalnich knihovnachéanych pro
programovani aplikaci, kde je kéd programu v pddstazavisly na platfor) kde se budeipkladat
a spousdtt (jeden zdrojovy kod bez jakychkoliv UpravefpZzime na dznych platformach). Mezi
pouzivarjsi pati knihovna GLUT ugend pro grafickou knihovnu OpenGL (Open Graphicrdviip
viz dalSi kapitola). Knihovna GLUT je implemento@apro operéni systémy Windows a Linux. Jde
o mnozinu funkci pomoci niz vytéime okna aplikace a definujeme jeji chovani. Nedgbeo jaky

systém bude aplikace agna a vzdy se pouZiji stejné programovaci funkaezdR nastane azip
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piekladu, kdy musime pouzit implementaci GLUT&amou pro dany opetai systém. Implementace
uréend pro Windows volad nasletinfunkce WinAPl (chova se jako by byla ve WinAPI
naprogramovana).

Tento zpisob programovani se zda velice lakavy, protoZe zhabbZnost napsat jeden
program a spoudit ho bez dprav naienych systémech. VZdy je zde ale jisté omezenizeNel
zasahovat do jadra knihovny a protézeme vicemé&hprogramovat pouze ¥j$i chovani aplikace
(pti programovani s GLUTem neniilvec vidt smyka zprav ani zpravy samotné, vse jed
programatorem skryto). Obecpouzivanim knihoven, které se snaZzi sjednaghé platformy, ma
programatorcasténe svazané ruce. Je to dano rozdilnosti apéca systém. Pokud mé knihovna
néjak rozung fungovat musi se vzit mnoZina shodnych vlastnegtiténi a ty do knihovny
implementovat (tedy knihovna nikdy neposkytne Uplfionkinost, protoZze funkce ktera existuje v
jednom systému nemusi byt v jiném).

PouZiti €chto knihoven je vhodné pro jednoduché aplikaceréknevyZaduji nestandardni
funkce nebo hlubsi zdsahy do systému. Pokud v&ajamator vyZaduje 100% kontrolu nad aplikaci

e

systému.

17



3 Nastroje pro zobrazeni 3D grafiky a

pirehrani audio zaznant

V této kapitole si ukazeme jak Ize v aplikacich raglovat 3D grafiku aehravat audio
zaznamy. Pro spravnou fumost grafického a zvukového adaptéru je nutnost spitavié
nainstalované ovlada dodané od vyrobce. Mezi nejzn§si vyrobce grafickyclipt pati NVIDIA
a ATI; pro zvukové karty je to CREATIVE.

Kazda aplikace pro zobrazeni 2D nebo 3D grafikyqimntje §Zet v grafickém rezimu, tedy
potiebuje od opekmiho systému grafickou podporurigiup ke grafickému adaptéru). U systému
Windows je grafické progtdi zabudovanoipmo do jadra systému (graficky rezim se spousthoov
se systémem). Systémy Linux/Unix maji jadro od igkaého prostedi oddéleno. Pro zobrazeni
aplikaci v grafickém reZimu se musi spustit uZils& rozhrani zvané X Window System.

Pro vytvaeni 3D aplikace pod systémem Linux/Unix je nejvhgéina nejrychlejsSi pouZzit
knihovnu GLUT, zmignou v minulé kapitole (nebotimo knihovnu Xlib a nad ni jsou knihovny
nastrop Qt a GTK+) ve spojeni s knihovnou OpenGL. Diky Hauins GLUT vytvatime okna
aplikace a definujeme jeji chovani. Knihovna Opergali¥’uje vykreslovani 2D nebo 3D grafiky do
vytvorenych oken aplikace. V systému Windowsizeme opt vyuZit kombinace GLUT-OpenGL
nebo WinAPI-OpenGL. Misto knihovny OpenGLu#eme pouzit knihovny na rozhrani DirectX
urcené gimo pro systém Windows vyvinuté od spwlesti Microsoft. Rozhrani DirectX nenidano
pouze pro zobrazovani 2D/3D grafiky. Je to mnoZkméhoven navrhnuta pro spravu kazdého
nainstalovaného hardwaru. SlouZi pro obsluhu zwasloyzobrazovacich, polohovacichiasiych a
dalSich z#izeni v systému. Kazdé skupiraizeni odpovida i mnoZina komponent dsjuSnym
nazvem: DirectSound, Direct3D, DirectDraw, Diregtlit, DirectPlay. Pro zobrazeni grafiky bychom
tedy pouZili DirectDraw a Direct3D (pozn. mezi jedivymi verzemi DirectX se funkce
jednotlivych komponent mienliSi — je horSi kompatibilita mezi nejng8imi a starSimi verzemi;
souwasna verze je 9.0c).

Pro gehrani audio zaznammtzZeme vyuZzit oft knihovny ugené k tomuto &elu. V systému
Windows je to DirectSound z rozhrani DirectX nehmKce z rozhrani WinAPIl. V systémech
Linux/Unix je to zvukovy ovlada OSS (Open Sound systém), ktery jénmm zabudovany v jadru
systému. Dnes je to ale zastaraly ovtadaiechazi se na ovladlaALSA (Advanced Linux Sound

Architecture) — umaiuje pouZivat vice zvukovych adapté&owasre.
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3.1 Knihovna Open GL — zobrazeni 3D grafiky

Standard OpenGL vznikl na &tku devadesatych let, navrzen firmou SGI (SiliGmaphics
Inc.). Od pd@atku je koncipovan jako nezavisly na hardwaru, afgém systému a programovacim
jazyce. Od té doby se zml pouze minimalg, nejnojsi verze je 2.0. Knihovna OpenGL slouzi k
vytvoreni grafického aplikaniho rozhrani. Umaiuje pracovat ve 2D i 3D rezimu zobrazovani —
vyuziva akcelerované (hardwarové) podpory karsdéhidcem této knihovny byla knihovna IRIS
GL (Silicon Graphics IRIS Graphics Library). Knihtew OpenGL je navrZzena univerzgltak aby
mohla poskytnout podporu pro jakykoli typ grafickéhkceleratoru. Vifpads, Ze na platforfa neni
Zadny nainstalovan je pouzita softwarova simul@ees Ize knihovnu OpenGL pouzit nEmych
verzich unixovych systéiin(v¢etrg Linuxu), OS/2 a na platformach Microsoft Windov&ikazy
(funkce) knihovny OpenGL lze pouZzit v téimjakémkoliv programovacim jazyce (Bagtji se

pouziva v c, c++).

3.1.1 OpenGL — zakladni principy

OpenGL se snazi napodobit vzhled reélnélitasmebo systému ve 3D priedi. Sestava se
ze 3D scény a 3D objektkteré se v této scémachazeji. Objekty jsou tieny primitivy, cozZ jsou
zakladni geometrické prvky. Mezi tato primitiva ffpdiod, Us&ka, trojuahelnik,ctyiahelnik, plosny
konvexni polygon, bitmapa (jednobarevny rastrovyaap a pixmapa (barevny rastrovy obraz). Na
vrcholy jednotlivych grafickych primitiv 1ze aplik@t nizné transformace (ateni, znéna nefitka,
posun, perspektivni projekce), pomoci kterych lgvetit animace. Vykreslovana primitiva mohou
byt osw¥tlena nebo pokryta texturou. Z hlediska datové eegmtace vykreslované scény poskytuiji
funkce OpenGL pouze zakladni rozhrani ptistpp ke grafickym akceleraton. Existuji vSak
rozsiujici knihovny, které funknost dale zvysuji. Jednou ze zakladnich knihoveunZipanych
spole&né s OpenGL je knihovna GLU (OpenGL Utilities).

Z programatorského hlediska se OpenGL chova jakwosf automat. Bhem zadavani
piikazi pro vykreslovani Ize fibéZné menit vlastnosti vykreslovanych primitiv nebo celéésy
(barva, ptihlednost, volba Zisobu vykreslovani, transformace — ratol, posunuti, ...). Vyhoda
tohoto gistupu spsiva predevsim v tom, Ze funkce pro vykreslovani maji meoSet parametr a
Ze jednim pikazem Ize globathzmenit zpisob vykresleni celé scény. Vykreslovani scény eeduli
proceduraly. Volanim funkci OpenGL se vykresli vysledny ragfroobrazek ulozeny v tzv.
framebufferu (oblast patti grafické karty), kde je kazdému pixeldifazena barva, hloubka, alfa
sloZka (ptihlednost) pop i dalSi atributy. Z framebufferu Ize ziskat polmseevnou informaci a tu je

moZné naslednzobrazit na obrazovce viz nasledujici obrazek 3.1.
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SW

nadstavby framebuffer
GLU
Vykreslovaci fetézec
OpenGL — >
GLUT HW nebo SW
Obrazovka -

obr. 3.1 — vykreslovani v OpenGL

Pro dosaZeni co nejii nezavislosti na pouzité platfotrmavadi knihovna OpenGL vlastni
primitivni datové typy (nap: GLbyte, GLint nebo Gldouble). Programatorskéhrani knihovny

OpenGL je vytvéeno tak, aby knihovna byla pouZzitelna v tétibovolném programovacim jazyce.

Nasledujici kéd znézouje vykresleni trojuhelniku na obrazovku. Metikpzem glBegin(pa
glEnd() jsou uzawené sotadnice vrchal grafického primitiva. Parametr GL_TRIANGLES
oznamuje OpenGL, Ze nasledujici &mlnice vrchal ma pouZzit pro vykresleni trojuhelniku. DalSi
mozna primitiva jsou body (GL_POINTS), dkg (GL_LINES), trojuhelniky (GL_TRIANGLES),
¢tyihelniky (GL_QUADS), mnohouhelnik (GL_POLYGON) viabr. 3.2. Nejasgji se vsSak

k vykresleni pouzivaji trojuhelniky.

gIBegin(GL_TRIANGLES);
glVertex3f( 0.0f, 1.0f, 0.0f);
glVertex3f(-1.0f,-1.0f, 0.0f);
glVertex3f( 1.0f,-1.0f, 0.0f);
glEnd();
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VO ® VO V3 V VO,
® V3 / Va V2 V3
V1 ®\?2 V2
2 Vi Vv V2
e \/4 v5—V4 V3 V1
GL_POINTS GL_LINES GL_LINE_STRIP GL_LINE_LOOP
V5
V3 V4 VO VO V2 r V6
VO V4
V1
V2
Vi V5 V3
V2 /3
V1 &
GL_TRIANGLES GL_TRIANGLE_FAN GL_TRIANGLE_STRIP
vo vi VIV VO V4
Vi va V5 VT o
V2 W v
V2
V1 V5
GL_QUADS GL_QUAD_STRIP GL_POLYGON

obr. 3.2 — primitiva OGL

Vlastnosti primitiv nebo cele scény sémhpomoci pikazi glEnable()a glDisable() Jsou to

piikazy k povoleni nebo zakézanicieé vlastnosti nebo schopnosti, kterouciore zadanym
parametrem. MZeme tak aktivovat nebo deaktivovafilplednost primitiv (GL_BLEND), sitla ve
scérk (GL_LIGHT), nanaSeni textur na objekty (GL_TEXTURID), efekt mlhy (GL_FOG) a
mnoho dalSich vlastnosti viz [7].

V OpenGL existujiii transform&ni matice — ModelView (pouZiva se pro nastaveniqeoz
kamery a pro manipulaci s objekty), Projection (prastaveni perspektivni projekce kamery) a
Viewport (pro mapovani objekiz abstraktnich séadnic do sotadnic okna). Transforndai matice
piedstavuji v pditacové grafice progedek pro vyjateni linearnich transformaci, mezi kteréipat
posun, otéeni, znéna n¥fitka a zkoseni. flezitou viastnosti lineérnich transformaci je, édze

skladat. Tim se urychli vlastni vykreslovani.

21



3.2 Knihovna FMOD Ex — prehrani audio

zaznami

Revolwni systém FMOD Ex je gen pro zvukovou podporu aplikaci. Jéam pro vyvojée
her, multimedialni vyvojie a hudebniky. Vychazi zigdchoziho systému FMOD od spaiesti
Firelight Technologies’ viz [6]. Prvni velkourgdnosti tohoto systému je platformni nezavislost.
Podporuje platformy: Microsoft Windows 32/64 biinux 32/64 bit, Macintosh, Sony PlayStation 2,
Microsoft Xbox a dalSi konzolovéa fiaeni. DalSi vyhoda je moznost pouZivat systémazeghrma v
piipact, Ze konéna aplikace je aft poskytnuta zdarma (pro nekorer (cely je zadarmo). DalSi
vyhodou oproti jingm zvukovym syst&m jsou velmi nizké systémové poZzadavky (zatizeni
procesoru je velmi nizké).

Ke kazdé platform je na [6] gipraveny ke staZeni inst&ld baltek. Po nainstalovani
ziskame sadu knihoven a hlgkavych soubak. Systém FMOD EX je navrZzen pro vyvoj v jazycich c,
c++ a c#. Redchidce systému FMOD Ex nebyl objektovy a nabizel powsneikturované
programovani. V novém systému jsou vsakdgvné hlawikové soubory umaitijici objektové

programovani.

3.2.1 FMOD EX - zakladni principy

Systém nabizi velké mnoZstvi funkci — agreho pehrani zvukové stopy, az po simulaci
3D zvuku (verze 4.02 nabizi podporu az pro 7.1 avéksystémy — 7 reprodukfor 1 basovy
reproduktor). Systém #ide ovlddat vice nainstalovanych zvukovych ad@pséntasré. Velka je i
podpora hudebnich forntatNeexistuje té Zadny hudebni soubor, ktery by systém néypirehrét.
s3m, mod, mid a dalsi.

Pokud chceme pouzit ve svém programu zvukovy sy§IOD EXx, stai viozit prislusné
hlavickové soubory do hlavniho modulu programu. V ingtalla baléku systému je velice kvalitni
napowda, kterd obsahujeighled vSech dostupnych funkci. V nasledujici ukgecgednoducha

struktura programu, ktera umozreprani zvukového souboru.
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#include "fmod.hpp"

#include "fmod_errors.h"

#include <windows.h>

int main(int argc, char *argv[])

{
FMOD::System  *system,;
FMOD::Sound  *sound;
FMOD::Channel *channel =0;

FMOD::System_Create(&system);

system->init(32, FMOD_INIT_NORMAL, 0);

system->createSound("data.wav", FMOD_HARDWARE, 0, &sound);
system->playSound(FMOD_CHANNEL_FREE, sound, fal se,
&channel);

sound->release();

system->release();

vvvvvv

systénd maZzeme vytvdit neékolik. Kazdy pak funguje nezavisle na ostatnichzd§asystém rize byt
inicializovan s jinymi parametry. Uvititkazdého systému mohou byt dtewé a pehravané jiné
hudebni soubory. Provedeme wy®ni a inicializaci kazdého systému — zde je tlejitejsi
parametr p&et kanah. Toto ¢islo ukuje, kolik se nize sodasré piehravat hudebnich soulfiov
jednom systému.ifkazem_createSoundg§e oteve frislusny hudebni soubor, ktery se celg¢taado
pantti a poté se zme pehravat. (pdet na&tenych soubdr je omezen pouze kapacitou pdin
Existuje je&t prikaz createStream(ktery zahdji pehravani souboru jizébem ngitani do pardti
(streamovani). #kaz playSound(prehraje ve zvoleném hudebnim systému, zvolenou Isilax
piislusném kanalu (atribut FMOD_CHANNEL_FREE najdeybere prav nepouzivany kanal). Na
konci programu se musi uvolnit pa&m(sound — >release uvolni p&Mmpo hudebnim souboru;

systém — >release uvolni paihudebniho systému).
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4  Specifikace pozadavk na

multimedialni system

V diplomové praci navazuji na ¢nikovy projekt — Systém pro podporu vyuky jagykak
nazev napovida, zabyval jsem se vyvojem aplikadendr pro vyuku cizich jazyk V této kapitole je
nastigna specifikace jprodniho ré@énikového projektu a jsou uvedend réesi této specifikace o

moZznosti zobrazovani 3D objéka gehravani zvukovych zaznam

4.1  Specifikace ranikového projektu

Nazev systému jsem zvolil Lingua. Podle zasadeariingu je systém roZlgn na d¥ ¢asti.
Cast obsahovou, coz je databaze, ve které jsounyo#&echny informace (obrazky, texty, zvuky ...)
a programovouast, kde je definovano, jak tyto informace prezeatwiz obr. 4.1. Program obsahuje
dva moduly, které nabizizné gistupy k vyuce. Modul Dictionary slouzi k riani a procuieni
slovni zasoby a nabizi mozZnost &asné vyuky 8kolika jazyki. Modul Audio nabizi proc¥eni
poslechu aetby. Systém je naprogramovan v jazyce c++ ve owé@n prostdi C++ Builder fy
Borland (je to tedy staticka aplikace). Nabizi d&ndni prosedi 'oken' a 2D grafiku t¥enou
WIinAPI objekty (tl&itka, menu, textova pole, ...). Je jednouZzivateldBigtribuce niize probihat
nag. pomoci CD-ROM nosil.

obsah metody

Text f—————_ |modul

modul

@
PrY "R aplikace
»

modul|_——]

modul

{
|

obr. 4.1 — aplikace obsahujékolik moduli, kde jsou definovany metody jak prezentovat

elektronicky obsah (text, obrazky, video, audio)
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Vzhled a ovladaci prvky aplikace byly navrzeny agjednoduseji tak, aby ovladani bylo
intuitivni. Po spu&ni aplikace se ocitneme v hlavnim menu viz obra4&plikace v kazdém okn
nabizi pehledné zaloZzkové menu, které se nachéazi v lsasti (jeho obsah sedmi v zavislosti na
tom v jakécéasti programu se nachazime). Ovladaci prvky jsastgmny do ¢asti dolni, kde se
nachazi i tlaitko ve tvaru otazniku, které poskytuje nagmhv k aktualnimu oknu. Hlavni menu
aplikace méit zalozky — Lingua, Options a AboutiiRrybéru zalozky Lingua se ndm zobrazi dva
bilé panely. V levém panelu je stromova strukt@ach lekci. Kienem stromu jsou vyukové moduly
Audio a Dictionary. Stromovou strukturu Ize rozbadi zabalit pomoci modrého titka plus a
cerveného tlaitka minus. Kliknutim vybereme lekci. V pravém planse ndm zobrazi informace o
praw vybrané lekci. Je to nazev, komengasoubory pdebné ke spudhi lekce. Typ lekce duje,

ktery z modul bude spugn. Lekci spustime kliknutim na zelen&ftho se Sipkou “next”.

dt Lingua - main menu =)o Ed
Lingua |Optiuns About
=-audio INFO
_ dictionary type: 'ﬁUDID .
& leesan b name: sUssex vampire
basic words comment:
numbers iSherlock Holmes case by Arthur Conan
Doyle. dramatized by Bert Coules
_inc:lude:
;sussex_vampire_mp3 sussex_wvampire_bmp
isussex_vampire.en
sussex_vampire_sub.en
| I . - | = | ?
— | — ——

obr. 4.2a — Hlavni menu aplikace

Modul Dictionary viz obr. 4.2b, jak jiz nazev napda, se zabyva hlagnslovni zdsobou.
Slouzi vSak k nateni a procueni nejen sloviek, ale i fiznych frazi a . Jak je z obrdzku patrné
program nabizi s@asnou vyuku vice jazyk V prvni zaloZce s ndzvem Dictionary se nachaziene
vyukové ¢asti. Kliknutim na vyraz se spustiehirani vyslovnosti (pozn.: ve verzi 1.0 je k dispbz

pouze anglicka vyslovnost). Kliknutim na zaloZknézvem Test nebo kliknutim na zelenéitko se
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Sipkou “next” se dostaneme do test@asti modulu. V tét@asti viz obr 4.2c nas program vyzkousi z
praw nawené lekce. V pravéasti okna vybereme mezi kterymi jazyky ma test firab MiZzeme
vybrat standardniipklad z jednoho jazyka do jiného nebo vybrat skugazyki, mezi kterymi ma
test probihat. Kliknutim do editaiho pole a stiskem klavesy Enter zahajime testt @pprehrana
vyslovnost poZzadovaného sloké, pokud se jeho audio zaznam nachazi v dataBazspravném

zadani poZadovaného vyrazu je zobrazen népis Qipathém gFipadt se napis zgni a zobrazi se

spravné&eseni.

& Lingua - dictionary =oE
Du:ilnnaryi Test |
EN lcz DE i)
one jedna eins
two _dva zwei
three |t drei
four Bty vier
five pEt fiinf
six Eest sechs
SEVEN _sedm sieben
eight josm acht
nine _devét neun
ten _deset zehn
eleven liedenact elf
twelve dvanact zwilf
thirteen tFinact dreizehn ol
I-@E | =5 i ')
obr. 4.2b — Modul Dictionary, vyukowéast
o Lingua - dictionary Lo
Dictionary Test ]
= = Fram
From [EN]: twenty -
1C2Z
IDE
To [CZ]: o
‘ CEN
IDE

obr. 4.2c — Modul Dictionary, testovast
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Modul Audio viz obr. 4.2d nabizi pro@éni poslechu &etby, popipad i vyslovnosti.
Obsahem byvadeké povidka neboifbeh. Audio zdznam spustime kliknutim nacitko “play”. Je
doprovazen statickym textem v pragésti a titulky veéasti spodni. Zvukovy zaznam lze pozastavit

pomocicerveného tlé&itka stop.

dity Lingua - audio

&

Ah, the children of the night. YWhat music they oz
make. Learn well the old tales, for they bear the
stuff of truth. Look to the ones who shun the day.
Avoid those with the burning eyes and the thirst
that will not be slaked. Flee from those who run
with the creatures of the forests and fly with the
beasts of the air. Know them for what they are:
the walkers through eternity; the Nos-feratu; the
undead - the vampires. Holmes? Listen to this.
"Sir. One of our clients has made inquiries of us
concerning vampires.” Vampires? Vampires.
Good Lord. May | see? Wait, wait. The bestis
vet to come. (He clears his throat) "As our firm
specialises entirely in the assessment of
machinery - "VWhat? " - the matter hardly comes

[ [=] Ah. the children of the night

A

obr. 4.2d — Modul Audio

4.2 RozSieni specifikace

V nové verzi systémuistane zachovana filozofie e - learningu, coz obragEleni systému
nacast obsahovou a prezetitd Bude také zachovan modulovy systém, kde kazolyuimabizi jiny
pristup k vyuce. RozEni programu se projevi navenek tim, Ze pro zobiase pouZije 3D grafiky a
3D grafickych objeki. Tato technika zobrazovani by ndenpiidat pouze na atraktivnosti aplikace,
ale nela by i zgehlednit a urychlit orientaci v systému. DalSi midu je maximalni podpora
multimédii (audio, video, grafika, ...), tyto prvkggu ot vyuZity pro zgehledrgni systému. DalSi
moznosti je doplnit systém o zvukovou n&fhy, kterd by uZivateli ul@ovala praci se systémem.

Cilem je nabidnout uzZivateli maximalni usn&dina intuitivni ovliadani systému.

27



4.3 Modelovaci nastroje

Pavodni verze systému byla naprogramovana ve vyvojoygostedi C++ Builder fy
Borland. Toto prosedi jsem zvolil zdvodu, abych se ho n&u pouzivat a ziskal nové
programatorské zkuSenostii fnplementaci jsem vyuZil vest&wé komponenty proiphrani zvul,
zobrazeni text a obrazk. Nemusel jsem tedy tyto komponenty vy®ta Z programétorského
hlediska jsem se nemusel zabyvat vigwvam aplik&nich oken nebo zpracovanim stky zprav. VSe
je jiz zajis€no v knihovnach C++ Builderu arqd programatorem skryto v podolfunkci a
komponent.

Pfi implementaci nového systému bych seéchbuto problematikou zabyvat vice. Chci se
nawit vytvaret aplika&ni okna, do nichZz se bude vykreslovat pomoci OGhtdxtu, zpracovavat
smycku zprav, vytvéet vlastni komponenty prorghrani zvuku, zobrazeni obrazu a textu. Z toho
plyne, Ze p implementaci jadra nového systému nepouziji nmvodniho projektu. Ten je totiz
vazan na komponenty a knihovny vyvojového pexit C++ Builder. Tyto komponenty si
naprogramuji sdm za vyuZiti funkci programovactmyka a funkci aplikaiho rozhrani opetaiho
systému.

Pro vytvaeni systému pouZziji objektovy programovaci jazykcpro zobrazeni 3D grafiky
knihovnu OpenGL a protphrani audio obsahu knihovnu FMOD Ex.&mihovny jsem zvolil z
duvodu genositelnosti mezitznymi platformami. DalSi vyhodou je, Ze vyteay software pomoci
téchto knihoven Ize i nekome&nim vyuziti sfit zdarma. Aplik&ni rozhrani bude vyt¥eno pomoci
WInAPI, které jiz nezajifuje takovou penositelnost jakoifedchozi knihovny. Pro toto rozhrani jsem
se rozhodl| z tohotd/odu, Ze vyukovy systém budecan pro operéni systém Microsoft Windows a
je lepsi pouzit aplikani rozhrani systému, pro ktery je aplikacgeama. Bi pienosu aplikace do jiného
oper&niho systému bude eba gepsat pouze tyasti programu, obsahujici tuto zavislost na

oper&nim systému.
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5 Navrh systému

Jak jiz bylo zmigno v gredchozi kapitole, projekt se zabyva vyvojem apkkac
(multimedialniho systému) pro vyuku jaZykPFri navrhu jsem seidil ziskanymi zkuSenostmi o
elektronickych kurzech. PoloZil jsem sékolik daleZitych otazek, jejichZz zodpézeni ovlivnilo

navrh systému a v¢b programového vybaveni pro jeho vyteai.

e pro jakou skupinu uzivatel bude kurzen

» kolik uzivateli bude sotasré uZivat jednu instalaci systému

* v jaké forn® bude systém vytwen (internetova / staticka aplikace)
e jakym zpisobem bude systém distribuovan

» jaky bude graficky vzhled systému

e v jakém jazyce bude systém lokalizovan

« typ elektronického obsahu (obrazky, audio, ...)

» jakym zpisobem bude elektronicky obsah prezentovan

e jak budou uloZena data el. obsahu

Systém bude den pro kazdého uZivatele, ktery se chcetitawovy jazyk nebo si jen zlepsit
Své jiz dosaZzené znalosti. Jelikoz by systéshbwit vhodny pro co nejtSi skupinu uZivatel, a to bez
ohledu na jejich &k nebo zkuSenosti, ¢hby byt kladen draz na jeho jednoduchost &ehlednost.
Tyto atributy jsou velice wWezité hlavi v pripadt, kdy systém budou uzivat uZivatelé s menSimi
nebo zZadnymi zkuSenostmi s praci n&i@oi. Urychli se tim hlavé naweni ovladani systému a
pochopeni jeho struktury. UZivatel se pakae plreé vénovat jeho obsahu.

Systém bude jednouZivatelsky. Nebude obsahovator&databazi uZivatel Odpada tedy
registrace aifhlasSovani uzivatele. Jednu instalaci bude mociczgyme vyuZivat vice uZivatél ale
systém je nebude nijak rozliSovat.

Systém bude navrZzen jako statick& aplikace splmtiteod systémem Microsoft Windows
XP. K distribuci bude pouzit CD-ROM nebo DVD-ROM gk VSechna pdebna data budou
umis€na na tomto nos&i, a proto uzivatel nemusi mit ¢ite¢ pripojen k internetu.

Nejvice bude kladenitaz na vzhled aplikace. Pouzije se 3D grafickymeiitery fida na
atraktivnosti systému. Prorghlednost budou pouZity velké grafické komponentyelkd tl&itka,
editatni a textové boxy. Pro zobrazovani tektidou pouzity #tSi fonty. Zlep3i se tirtitelnost vSech
texti. Aplikace bude lokalizovanadeském jazyce.

Aplikace bude obsahovat dva vyukové moduly & mé na vyuku slovni zdsoby, gramatiky,

poslechu, vyslovnosti &tby. V kazdém modulu budekolik lekci, ve kterych se uZivatel nejprve
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seznami s novou latkou ve vyukolesti a po té si ji procwi v testovéasti. V systému bude pouZit
k prezentaci elektronicky obsah ve f@rtext, obrazki a audio zaznatm

Elektronicka data budou uloZena formou soub@nebude pouZit databazovy systém).
Pouzity budou standardni souborové formaty. Prdotgx obsah bude pouZit forméat *.txt, pro
zobrazeni obrazkformét *.bmp a pro audio zdznamy *.wav nebo *.mg88ubory budou uloZzeny

v adreséové struktie systému.

5.1  Struktura systému

Aplikace bude obsahovat dva vyukové moduly. Prwiikevy modul bude za#ten na
vyuku gramatiky, slovni zasoby a vyslovnosti. Jaasen jako modul SLOVNIKY Tento modul
bude obsahovatéholik ukdzkovych lekci. Kazda lekce bude réesha na dv ¢asti — nacast
vyukovou acast testovou. Ve vyukow&asti bude uZzivateli prezentovandita ¢ast gramatiky (nap
pouZiti @gitomnéhocasu prostého v anglickém jazyce) a to formou tekde bude vysstleno
v jakych gipadech se gramatika pouZiva a jeji pravidla. \¢ilgk zangienych na slovni zasobu bude
ve vyukové ¢asti zobrazen fgkladovy slovniek s novymi vyrazy (nap anglicko —cesky). Po
vyukové casti bude nasledovat ihneédst testova. Vifpadt procviceni slovni zdsobyipde pouze o
pieklad vyraa z jednoho jazyka do jiného. Gramaticky test & my nap. na testovaniftomného
¢asu prostého bude obsahovétyy kde se tent@as pouziva (ofi pijde o geklad t). Velice
dulezité je, aby vyukovéasti neobsahovaly mnoho novéhtiva a aby se po kazdé vyukovasti
spustil test, kde si uZivatel noprobranou latku procvi. Druhy vyukovy modul bude zaffen na
cetbu a poslech. Je ozem jako modul AUDIO Bude opt obsahovat &kolik vyukovych lekci.
Kazda bude obsahovalinek, povidku, nebo jiny textovy dokument, kterydb uten k procveni
cetby. Sodasti bude namluveny audio zdznam, ktery bude dlduprocvieni poslechu. Na
nasledujicim obr 5.1 vidime diagram pouZiti (useefaaplikace. Do systémuigtupuje pouze
uzivatel (zak). Po vyru vyukové metody (modulu) SLOVNIKY nebo AUDIO nédlje oteseni
piislusné lekce. Poté se spusti vyukova a naslexftovatast lekce. Pro kaZdatinnost zobrazenou
v diagramu pouZiti bude vytiena jedna grafick4 scéna. Scénaémibvyukové metody bude hlavni
menu aplikace. Nasleduji &scény pro oteeni audio nebo slovnikovych lekci. &scény vyukové
a dw testove. Aplikace bude obsahovat tedy 7 graficlkgadm.
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obr. 5.1 diagram pouziti

5.2 Ulozeni dat

Data aplikace budou uloZena na WbLD-ROM. V karenovém adregé bude umisin
podadresa s ndzvem_aplikaceZde se bude nachazet spustitelny soubor aplikacgotebné
dynamické knihovny. DalSi souboryéené pro funkci aplikace jako textury a zvukové gtbpdou
uloZeny v podadregigh texturea music JelikoZ bude aplikace obsahovat dva vyukové modutie
elektronicky obsah uloZzen ve dvou adiés® Modul SLOVNIKY se bude nachazet v podadfiesa
dictionarya modul AUDIO v podadretigaudia

Adresé& dictionary bude obsahovat textové soubory. Kazdy souliedgtavuje jednu lekci
modulu SLOVNIKY. Souwasti tohoto modulu bude i pro¢eni vyslovnosti. Soubory s audio
nahravkami vyslovnosti budou uloZeny v podadities@rds V adresé audio se nachézeji soubory
pro modul AUDIO. Kazdé lekce se sklada Hesbuboti (obrazek, zvukovy zdznam a text) viz obr.
5.2.

Po spudini programu se iée obsah obou adredgaudioa dictionary ktery je zobrazovan ve

scérg otevreni slovniku a ve scémtevreni audio lekce.
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1) spustitelny soubor systému

3l 1 o o
. Lmﬁuﬁ_gnj 2) modul AUDIO: kazda lekce se sklada ze
"7 [audio] ] tii soubot (obrdzek, zvukovy zaznam a

E@S"“E"—*mp!m : text). VSechny it soubory kazdé lekce
i{=}| suszex_vampire
[£] sussex_vampire maji vzdy stejny nazev (lisi se pouze
B+ [dictionary] ] piiponou). Po vybru lekce se oteéou
I: [z] lesson_1 5 _
(" [words] vSechnyit soubory.
(@i already 3) modul SLOVNIKY: kazda lekce je
—(=ajand 3
- (3| because uloZzena  vsamostatném  textovém
- snnveisanun souboru. Adresa words obsahuje
— (=3 country
— (=1 english zvukové zaznamy vyslovnosti vyfaz
— (=] fine . 3
L (&) friend B vSech lekci.
~C[music] 1 4 4) adresé#e s texturami a zvuky pi@bnymi
L[] [texture] J

pro funkci aplikace.

obr. 5.2 adregava struktura

JelikoZ je kazdy soubor ve standardnim forméatugéma jej editovat klasickymi nastroji pro
editaci textu, obrazu a zvuku. UZivatel takiza neénit obsah jednotlivych lekci nebdigavat lekce
nove. V operénim systému Windows je pro editaci textovych sotbodispozici program Notepad
(Poznamkovy blok), pro editaci obrdzje to program Paint (Malovani) a pro editaci zvidaund

recorder (Zaznam zvuku). Existuji i alternativnitexy viz (www.studna.cz).

Jinou moznosti, jak uloZzit elektronicky materié, pouZziti databdzového systému. Data
databaze jsou vSakiptupna pouzeips tento systém. Rozhodl jsem se uloZit data des&dwé
struktury v podob souboi se standardnim formatem. Jedpek je mozné data snadno prohliZzet a
editovat pomocitznych editoil textu, zvuku a obrazu. Data v adiesé struktiie jsou pro uZivatele

lépe gistupné oproti dam uloZzenym v databazi.

5.2.1 Slovniky

Kazda lekce modulu Slovniky bude uloZena v samoétattextovém, souboru. Po spinst
aplikace se nde obsah adresa dictionary VSechny nalezené soubory budou zobrazeny vesscén
Oteweni slovniku viz obr. 5.1. Kazdy soubor bude obsahpopisek lekce, data vyukouasti, data
testovécasti 1 a data testovéasti 2. Pro zfehledréni se popisek lekce bude zobrazovat i ve &cén

Oteweni slovniku spolu s ndzvem souboru. Testé&st 1 bude formou testu — vybira se jedna
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spravnd odpayd’ z vice moznosti. Testowdst 2 bude formou dafbvani — musi se zadatgsré

pozadovany vyraz.

Struktura textového souboru jedné lekce modulu Slaviky

soubor vyznam

popisek / nazev lekce

#1 oddlovad

data vyukové&asti slovniku
#2 oddlovad

data testovéasti 1
#3 odctlovae

data testovéasti 2

* zobrazované t&ky (...) zn&i uloZzena data v textovém formatu viz ukazkova éekgstému

5.2.2 Audio

Kazda lekce modulu Audio bude ulozené fech souborech — soubor obrazku, zvukového
zaznamu a textového obsahu. Po smi&plikace se rig¢e obsah adres& audio(naitou se pouze
textové soubory). VSechny nalezené soubory budbtazeny ve scé&Otewveni audio lekce viz obr.
5.1. Kazdy textovy soubor obsahuje popisek lekega dryukovécasti a data slovni zasoby. Pro
zprehledréni se popisek lekce bude zobrazovat i ve &d@teweni audio lekce spolu s nazvem
souboru. Po vyiru audio lekce se otéau i zbylé dva soubory, které obsahuji obrdzek dicau
zadznam (propojeni je dano nadzvem souberviechny i soubory kazdé audio lekce maji stejny

nazev, lisi se pouzdiponou).

Struktura textového souboru jedné lekce modulu Audd

soubor vyznam

popisek / nazev lekce

#1 odctlovad
data vyukoveasti
#2 odclovad

data pouZité slovni zasoby

* zobrazované t&ky (...) zn&i uloZzena data v textovém formatu viz ukazkova éekgstému
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6 Realizace prototypu

Aplikace je utend pro opekai systém Windows XP. Pro realizaci prototypu jseouZil
aplikace: MinGW — Minimalist GNU for Windows — kddee hlavtkovych soubak a knihoven pro
Windows \etns prekladd&e c, c++ nachazi se na adrese [12], COnTEXT —\gxditor uteny pro
programatory — umdiije zvyrazni syntaxe #kolika programovacich jazyks moznosti rozgni
pomoci plugii na adrese [13] a FMOD - sada knihoven a ndsipap ovladani audio vystupu
raznych formét viz [6].

Aplikace je naprogramovand v objektovém programimgazyce c++. Interface aplikace,
ktery je zavisly na pouzitém opérdm systému (Windows) je naprogramovan ve WinAPInggws
Aplication Interface). Graficky vystup je zagétpomoci knihovny OGL — Open Graphic Library.

Pri realizaci prototypu jsem si aplikaci ragil na nékolik ¢asti (modul), kde kazdy
vykonava ukitou ¢innost (vytvdeni aplik&niho rozhrani, zobrazovani grafikyiebravani zvuku).
Zdrojové texty aplikace jsou tedy rageny do rkolika souboéi. Ke kazdému zdrojovému textu
*.cpp mislusi hlavékovy soubor se stejnym jménem a@iponou *.hpp. VSechny moduly jsou
navrzeny univerzakha proto je mozné je beze &ny pouZzit pi vytvareni dalSich aplikaci, kde je

treba zvukového vystupu a zobrazovani 3D grafiky.

main.cpp hlavni zdrojové texty aplikace <€wji chovani a reakce aplikace pa

O

rizné podsty od uZivatele. Zde je umést kod specificky pouze pr
aplikaci Lingua-3D (ostatni moduly jsou navrhnutyuerzalré a jsou

znovupouZzitelné pro vyvoj dalSich aplikaci)

TAudioPlayer.cpp modul, ktery zafifie pehravani zvukovych nahravekiznych
formati

TInterface.cpp aplikani interface — vytviéeni oken, zpracovani siky zprav atd.
Zde je umisin vSechen kéd, ktery je zavisly na oggrian systémy
Windows

TOGL.cpp modul pro zobrazovani 3D grafiky pomocilOG

6.1 Aplika¢ni rozhrani

Pti realizaci aplik&éniho rozhrani jsem pouZzival online napdw spolénosti Microsoft na [7]
a prednasky pednEtu SCS viz pilohy na CD-ROM.
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NejdalezitéjSi c¢asti aplikace bylo vytieni jejiho rozhrani. Aplikei rozhrani je
prostednikem mezi opetaim systémem, uZivatelem a samotnou aplikaci. Tagb programu je
zavisla na pouZzitém operam systému a je tedy velice vhodné, ptenwsitelnost aplikace na jiny
oper&ni systém, odglit zdrojové kody aplikaniho rozhrani od ostatnictasti aplikace. # pienosu
aplikace na jiny systém sfigpreprogramovat pouze tutd@st aplikace. Zdrojové texty jsou uloZeny v
souboru TInterface.cpp

Aplika¢ni rozhrani zajifuje vytv&eni oken, zmnu nastaveni zobrazovaciho adapteru,
vytvéreni fonfi, vytvareni casovau, prijimani zprav od uZivatele (stisk klavesy, operaceysi),
ptijimani zprav systému (zprava odsovae, znén¢ velikosti okna, atd.) aipimani zprav aplikace
(zpravy generované v aplikaci — fapkorteni aplikace). VSechn¥asti aplik&niho rozhrani jsou
naprogramovany objekté\lze vytv&et rekolik instanci danéitdy — nap. vytvoreni rekolika oken

aplikace siiznymi atributy).

6.1.1 Vytvareni oken

Pred vytvdenim okna je nutné zaregistrovatidt okna. Proto jsem vytwib ttidu

TWindowClass s nasledujicimi atributy a metodami:

Trida okna

_string className unikatni jméno pro kazdodut

HBRUSH background duje pozadi klientské&asti okna

HICON hicon ikona aplikace — definovana v ressousoeiboru:
resource.rc

HCURSOR hCursor kurzor — definovan v souboru resaur

LPCTSTR IpszMenuName menu aplikace — definovaresource.rc

HINSTANCE hinstance unikatni identifikator aplika@éslo integer)

bool registered w@uje, zda jeiida oken v systému zaregistrovana

int windowCount pdet oken zaregistrovanych kiéde

metody:

int Register() zaregistrujéidu

int UnRegister() zrusi registra¢idy

Diky objektovému navrhu @izeme zaregistrovatekolik tiid s fiznymi parametry. Ketide
okna lze zaregistrovat jedno nebo vice oken, kberdou mit vlastnosti definované toutiddou.
DuleZitou sodésti tidy okna je funkce nazyvajici se Procedura OknadéirProc() Tato funkce je
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volana i kazdém vyskytu zpravy, kterd nalezi oknu nadkape. V této funkci je definovano, jak se

bude na danou zpravu reagovat. Zpravy, které netijgk zpracovany jsourpdany zpt systému,

ktery je zpracuje automaticky.

Nejéastji pouzivané zpravy:

WM_CREATE
WM_CLOSE
WM_PAINT
WM_TIMER

WM_KEYDOWN

WM_KEYUP

WM_LBUTTONDOWN
WM_MOUSEMOVE

vytv&eni okna
zavirani okna
prekresleni okna
zprava octasovde
stisk klavesy
uvolreni klavesy
stisk levého tl. mysi

pohyb mysi

Pro vytvaeni okna jsem vytvd t¥idu TWindow, kterd ma nasledujici atributy a metody

Opet je mozno vytvdit jedno nebo vice oken diky objektovému navrhikapk.

Okno

_string caption popisek okna ungisty horni iS¢ aplikace

int left, top umisini levého horniho rohu okna vzhledem k praca
ploSe

int width, height gka a vySka okna v pixelech

int bits barevna hloubka pouzité palety barev — 26, 32 (v
zavislosti na pouzité grafické kayt

HWND hwnd unikatni identifikator kazdého okna

HDC hDC device kontext — kontextizzeni — plocha v pa#ti kam se
vykresluje obsah okna

HGLRC hRC rendering kontext — renderovaci konte@L.O

TWindowClass windowClass ukazatel niat, kam je okno zaregistrovano

DWORD windowStyle styl okna — tuje, jaké bude mit okno okraje, zda by
zobrazeno nad ostatnimi okny atd.

metody:

int Create() vytvéi okno se zadanymi atributy

void Destroy() zrusi okno

void Show() zobrazi okno
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Okno

metody:

void Hide() schova okno

void SetShape() nastavi tvar okna (obdélnik, elipgal)

void SetCaption() nastaveni popisku okna

void SetlLeft() nastaveni vzdalenosti od levého jgkadorazovky
void SetTop() nastaveni vzdalenosti od hornihojekorazovky
void SetWidth() nastaveniika okna

void SetHeight() nastaveni vySky okna

void SetCentered() vycentrovani okna vzhledem landrce

Tiida Twindow dale obsahuje ukazatel na strukturwddaice a mysi, kde se ukladaji
stisknuté klavesy a akce provedené mysi.sksku klavesy systém poSle zpravu o stisku ldgve
(WM_KEYDOWN) do fronty zprav. Aplikace, pro niZ morava wena, vyzvedne zpravu z fronty a
pieda ji procedte okna. Zde je zprava zpracovana a jsou provedidem definované ukony. V
nasem fipad je zaznamenano, kterd klavesa byla stisknuta nsiedréna; v gipad mysi je

zaznamenano, které &igko bylo stisknuto / uvokno a jaka je pozice kurzoru.

Struktura klavesnice pro uloZeni informaci o stiskmité klavese

typedef struct {
bool key[256];
char code;
bool extended,;
} KEYBOARD;

Po stisku klavesy se ve stiog zprav objevi zprava WM_KEYDOWN. Zprava obsahdije
parametry, z nichz jeden udava kod stisknuté kiaeesruhy zdali byla stisknuta standardni nebo
funkeni klavesa (kurzorové Sipky, F1, F2, ...).

V poli key se nastavi na hodnotu TRUE vSechny pozice, kiépéwddaji praw stisknutym
klavesam (je mozno zaznamenat stiskatika klaves sotasr€), promenna codeobsahuje kéd

naposled stisknuté klavesy a proma _extendediriuje, zda je stisknuta standardni nebo fumik

klavesa.
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Struktura mysi

typedef struct {

int X;

int Y;

int button;
} MOUSE;

Do proménnych xa y se uklada pozice kurzoru vzhledem ke klientksti okna. Prognna

buttonuchovavé informaci o stavu igek mysi.

Trida okna TWindow ma k dispozici metody pro nastawestikosti, tvaru a pozice okna.
Okno miZe byt vytvdeno s ohraenim, popiskem a ovladacimi prvky pro #, minimalizaci a
maximalizaci okna nebo i#e byt vytvdena pouze klientskéast bez ostatnich komponent viz
obr. 6.1. B vytvaieni okna je aktivovano vyhlazovani obrazu 4x (alitising). Pokud graficka karta

nedisponuje timto roz&nim je okno vytvieno standardnbez aktivace vyhlazovani obrazu.

Iwindow 1 =%

Aplikace Napoweda

Aplikace Né’pﬁé’da

obr. 6.1 — tvary a ohrateni okna

6.1.1.1 Casova

Kazdé okno aplikace obsahuje jedaisova (TTimer). Je uten pro udalosti, které se opakuji
v danéntasovém intervalu fiekreslovani okna, animace, nastaveni atiibut).

Funkcecasovd&e spdiva v posilani zprdvy WM_TIMER do srilky zprav, ve chvili, kdy
vyprsi jehocasovy interval.Casova vzdy gisludi k rekterému oknu aplikace a je identifikovan
unikatnim ¢islem. Ri vytvaieni casov@e nastavujemeasovy interval v milisekundach, okno ke

kterémucasova prislusi a identifikator unikatni pro kazdgsova.
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Obecré je moZno vytviit nékolik casovan sowasrg. Velké mnoZstvicasov&a s malym
¢asovym intervalem vSak e zgisobit zapldni smyky zprav. Z toho dvodu jsem se v aplikaci
omezil pouze na jedefasovd, ktery je nastaven na konstantni hodnotu 20msagagp se tedy 50-
krat za sekundu; je to dost&te maly interval pro vytvéeni animaci a mensi interval by zhyi&
plytval vykonem péitace). Pro udélosti, které se opakuji v delSéasovych intervalech se musi
spaiitat, kolik cyklh ¢asova&e musi probhnout, aby se dana udalost provedla {ngpo ¢asovy
interval 2s prodhne 100 cykl ¢asov&e). Vyhodou jednohdéasovde je mala z&? smyky zprav.
Nevyhodou je fesnost vypétu delSich intervdl, které nejsou nasobkem 20ms (jelikazgmost

casovae neni v naSi aplikaci petbna, nizeme tuto nevyhodu zanedbat).

6.1.1.2 Fonty

S vytv&enim oken je spojena i tvorba féniykreslovani grafiky sice obstarava OGL, ale
generovani znakové sady je spojeno se systémemzaipeno pomoci WinAPI. Standard OGL
obsahuje zakladni 2D fonty bez zihakeskou diakritikou (obsahuje pouze zakladni znakynipr
poloviny ASCII tabulky bez speciélnich zrigk- nelze s nimi rotovat nebo pohybovat v prostoru.
Proto jsem v aplikaci vytud vlastni fonty. Kazdé okno aplikace generuje ttdznakovou sadu
(ve vektorovém formatu). Je vytkena z foni, které jsou satésti oper&niho systému Windows
(Times New Roman, Arial, ...). VSechny systémové yontajdeme ve sloZzce ’'Fonts’
(START—Control PanebFonts). Tyto fonty poslouZily jako Sablona. Bylynich vygenerovany
trojrozmérné fonty — niZzeme s nimi tedy pohybovat v prostoru, rotovat atansvat hloubku.

Aplikace pouziva fonty Courier New, Times New RomaArial a Webdings.

6.2 Vykreslovani grafiky

Pri vytvareni modulu pro vykreslovani grafiky jsefarpal z online tutoridlu zabyvajicim se
3D OGL grafikou na adrese [9]. VSechny zdrojovétytexykreslujici 3D grafiku jsou umigty v
souboru TOGL.cpp.

Prostedi aplikace obsahuje 3D grafické prvky (ethiapole, textova pole, tétka, napisy,
obréazky a dalsi grafické prvky). Modul TOGL.cpprezabyva pouze vykreslovanim 3D grafiky, ale
i chovanim a reakci grafickych privina izné udalosti (kliknuti mysi, stisknuti ¢igka klavesnice,
vyprSeni¢asového intervalu, ...). Kazdy graficky prvek je wigskomponenta s atributy (pozice ve
scér, nat@eni, ...) a metodami, které auji typ reakce komponenty n#@zné udalosti. VSechny
komponenty spravuje graficky manazér, kter§jjipa zpravy od okna aplikace (aplikgho

rozhrani). M4 tedyihled o tom, jaky je stav klavesnice, mysi, atd.
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Komponenta

float XY,z pozice komponenty ve s¢én

float a, b,c natteni komponenty ve scén

metody:

virtual void Behaviour() zde je pro kazdou kompamenvia§d definovano chovani |/

reakce natzné udalosti — stisk definované klavesynost s

mysi, ...

V komponent je definovano pouze chovéani nemné udalosti. Kazda komponenta se sklada z
jednoho nebo vice objekt Napgiklad komponenta ttdtko se sklada ze dvou objéktJe to &lo
tlagitka a jeho popisek.

Objekt

int id unikatni identifikator objektu

float X, Y¥,2,ab,c pozice a naemi objektu vzhledem ke komponént
bool selected wuje, zda je nad objektem kurzor mysi
bool aktive uéuje zdali je objekt aktivni

bool visible utuje, zda se objekt zobrazuje

GLuint texture ukazatel na texturu

int transparency phlednost objektu

metody:

virtual void onPaint() vykreslovaci funkce

virtual void BuildList() sestaveni display-list

V kazdém objektu je definovan jeho vzhled (tvarrvba textura, prhlednost), pozice a

nataieni vzhledem ke komponentAtribut selectedircuje, zda se nad objektem nachazi kurzor mysi.

DalSim atributem je aktivita objekturifliknuti kurzorem mySi na objekt, se stava objektivnim a
piijim& vstup z klavesnice. Ostatni objekty ve sc@ou pasivni a vstup z klavesnice ignoruiji.
DuleZitou metodou kazdého objektu je sestavovaci denBuildList() kde je definovan vzhled
objektu a probiha m#eni textur. Textury jsou obrazky, které se uimjisna povrch objekt Jejich

natteni se provadi pomoci funkce LoadGLTexturedélikoz se ve scémmize vyskytovat skolik

stejnych komponent skladajicich se ze stejnychktbjé@lacitka, edité&ni boxy, ...) je kazdy objekt
(jeho vizualnicast) sestavena v péthpouze jednou pomoci funkce BuildList)vSechny objekty
stejného typu se potom odkazuji pykreslovani na stejné misto v p&in Urychli se tim znéné

vykreslovani a snizi pozadavky na @gm
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Graficky manazér

TWindow window ukazatel na okno, do kterého se ggluje
metody:
void Select() funkce pro detekci polohy kurzoru

Graficky manazér (ToglScene) méa za ukol spravulv&emponent a jejich objekive scéa.
Obsahuje ukazatel na okno, ve kterém se scénashyjeeJe progednikem mezi oknem aplikace a
grafickou scénou. MZe reagovat nagkteré zpravy ufené pro okno. Obsahuje metodu Sele&tgra
ma za Ukol detekci grafickych objékkurzorem mysi. Metoda funguje tak, Ze nejpriepme

OpenGL do “selection” mddu pomocfikazu glRenderMode(GL_SELECTY tomto reZimu se nic

nevykresluje na obrazovku, ale informace o rendemgeh objektech se ulozi do “selection bufferu®
(vymezené misto v paiti). Potom volanim funkce glinitNamesghicializujeme “name stack"®
(pantt’ jmen), kde je kazdy graficky objekt identifikovamikatnim ¢islem (jménem). DalSim
krokem je omezeni velikosti oblasti, do které se&rggluje. Omezime ji na malou oblast pod
kurzorem mysi. Zjistime, které objekty se nachardgto oblasti a ziskané informace uloZzime do
“selection bufferu”. V “selection bufferu” jsou tediloZena jména vSech detekovanych oljjekt
hloubka v jaké se nachazeji ve stéNajdeme objekt, ktery je nejblize k pozorovateejmensi
hloubka) a nastavime jeho prémmou selectedna hodnotu TRUE. Poslednimtikazem
glRenderMode(GL_RENDER)tepneme OpenGL 2pdo renderovaciho modu, takze sétdpdou

grafické objekty vykreslovat na scénu.

Mnozina zprav na které reaguje graficky manazér

onPaint() poZadavek naigkresleni
onTimer() vyprSelc¢asovy limitcasovae
onActivate() @i zmeéne aktivity okna
onKeyDown() stisk tlaitka

onKeyUp() uvolrni tlacitka
onMouseWheel() pohyb s kaleem mysSi

6.2.1 Komponenty

e

komponenty jsou tkdtko (ToglButton), textové pole (ToglLabel), edité pole (ToglEdit) a obrazek
(ToglPicture). DalSi komponentou jsou ki&tad hodiny v hlavnim menu aplikace viz obr. 6.2.

V8echny komponenty maji ozteni “ogl“, protoZe jsou vykreslovany pomoci Open®&eaguji na
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razné podity — nag. tlagitko se vysune do strany, kdyZ ng najedeme kurzorem mysi. Majizné

vlastnosti (parametry) — naapu textového pole fizeme definovat zarovnani textu do bloku, rfadst

doleva nebo doprava. Kazda komponenta je navrzépektow, tudiz mizeme vytvéet nskolik

instanci dané komponenty.

obr. 6.2 — hodiny

Hodiny slouzi v aplikaci spiSe jen jako
dekorativni prvek. UkdZzeme si na nich jak
pracuji vSechny komponenty v systému. Kazda
komponenta se sklada zjednoho nebo vice
objekti. Komponenta hodin se sklada gt
objekti. Je to sekundova titka, minutova
ruc¢icka, hodinova réicka a €lo hodin. Dale
komponenta obsahuje jedaefasov& a s nim
spojenou metodu_onTimer(la metodu pro

definovani chovani komponenty Behaviour()

Casové hodin slouzi k opakovanému zjg¥ani systémovéhdasu. Ten zjistime pomoci funkce
GetLocalTime() Existuje jedt jedna podobna funkce GetSystemTimefle ta vracicas s¥tovy

(Greenwich Mean Time — GMT) a tudiz v naSich ggisnych dtkach o hodinu mensi v zi{zimni

¢as u nas je GMT+1) a o d&vhodiny mensi v Iét (letni ¢as u nas je GMT+2). Funkce
GetLocalTime()vracicas pasma, ve kterém se nachazime s ohledem naZetmii ¢as.

Nasledujici metoda onTimerj@ pravideld volana pi vyprSeni¢asoveho limitwwasovae a

nastavuje réicky hodin podle zji&ného systémovehiasu. Pesrgji feteno se nastavuje Uhekitek

hodin, pod kterym se budou ve sééykreslovat.

void ToglAnalogClock::onTimer()

{
if (timer->Elapse()) {

GetLocalTime(time);

if (time->wHour > 12) time->wHour = time->wHour -12;
second->c = -(time->wSecond * 6.0);
minute->c = -(time->wMinute * 6.0);

hour->c = -(time->wHour * 30.0 + time->wMinute *0.5);
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Metoda pro definovani chovani komponenty obsahhijg/kie akce, které se maji provézt na zaklad
néjakého podstu. U hodin nejsou definovany Zzadné dalSi akce, ralg. komponenta tliétka
obsahuje v metadBehaviour()akci vysunuti tlaitka do strany aiehrani zvukového efektuimajeti

kurzoru mysi nadlo tlacitka.

void ToglButtonRight::Behaviour()

{

if (board->selected)

{
if (x>-4.0)x-=0.5;if (z>-22.0)z-=0.2 5;
if (play)

scene->window->audioPlayer->Play("button_sele cted");

play = false;

}

else

{
x =0.0; z =-20.0; play = true;

}

if (board->active)

{

scene->window->audioPlayer->Play("button_active ");

}
}

6.3 Prehravani zvukovych nahravek

Souwéasti aplikace je modul protghravani zvukovych nahravek. PouZil jsem zvukovou
knihovhu FMOD [6]. Je to mnoZina néasitafhlavickové soubory, knihovny) pro detekci zvukové
karty a ovladani jejiho vystupu. Zdrojové kédy jsosouboru TAudioPlayer.cpp.

Vytvoiil jsem zvukovy pehrava, ktery je schopen otéiv a pehrat zvukové nahravky
nékolika formati. Nejéastji pouzivané forméty jsou *.wav, *.mp3 a *.midiifdghravé ma velice

jednoduché rozhrani. Pomoci funkce Open() i@ee vSechny poZzadované zvukové soubory.
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Ukladaji se do tzv. play-listu, coZ je seznam vSetienych skladeb. Pomoci ostatnich funkci
miazeme skladby spoudt zastavovat, gmit jejich hlasitost nebo zji®vat o nich podrobné
informace. Pehrava je naprogramovan objekt®da tak nizeme vytvéet rekolik jeho instanci.
Prehravé obsahuje vyhledavani skladeb podle indexu nebaun&puboru. Vyhledavani
podle nazvu souboru se vyuziva v aplikaci Lingua{3D prehravani vyslovnosti vyréz Audio

nahravky jsou uloZeny v adrésédictionary/words Nazev kazdého souboru odpovida nahranému

vyrazu. Ri spuséni aplikace se riou vSechny vyrazy do play-listu, odkud jsou pak yybrani

vyrazu gehrany.

Zvukovy prehravaé

int NowPlaying index pravpiehravaného souboru

metody:

bool Open() otee hudebni soubor

bool Close() zaite hudebni soubor

bool Play() pehraje hudebni soubor

bool Stop() zastaviiphravani

bool Pause() pozastavi / spusghravani

void Prev() pehrani pedchozi skladby

void Next() gehrani nasledujici skladby

bool Rewind() skok ve skladlvpied / zpgt

int GetLength() vrati délku skladby v ms

int GetSongCount() vrati pet otewenych skladeb

TSonginfo GetSonginfo() vrati informace o souboru (ripadd *.mp3 ndte
informace z ID3 tagu)

bool SetSoundPos() nastavi pozici zvuku ve 3D prast

void SetVolume() nastavi Grovdnlasitosti pray pirehravané skladby

6.4 Hlavni program

Jadro aplikace je soidstiéno v modulu s ndzvem main.cpp. Zd&gest programu specificka
pouze pro aplikaci Lingua-3D (kod ostatnich madjeé mozno beze zény pouzit pi vytvareni
dalSich aplikaci). # vytvareni modulu jsent¢erpal z Microsoft online napeédy [7] a publikaci [3],
[4] a [5].
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Aplikace vytvdi jedno okno pes celou obrazovku bez ohréemi do kterého se vykresluji
vSechny OGL scény. Je vyttemo sedm 3D grafickych scén (hlavni menucitdai slovnik,
vyukova ¢ast slovnik, testovaci¢ast slovnik 1, testovaciast slovnik 2, n&itani audio lekci a

vyukova éast audio lekci). Hlavni program funguje jako awbma vzdy miZe byt pouze v jednom

stavu. Péateni stav je scéna hlavni menu.

Okno hlavniho programu

TMainMenuScene scéna hlavni menu
TDictionaryLoadScene scéenaditani slovniki
TDictionaryEx1Scene scéna vyukasést slovnik
TDictionaryEx2Scene scéna testovédst 1
TDictionaryEx3Scene scéna testovaast 2
TAudioLoadScene scénadigni audio lekci
TAudioScene vyukovéast audio lekci
metody:

onPaint() piekresleni okna
onClose() zaweni okna

onTimer() zpravacasovée
onCommand() zprava o v§tu polozky v menu
onMouseMove() pohyb mysi
onMouseDown() stisk ttdtka mysi
onMouseWheel() oteeni koleka mysi
onKeyDown() stisk tlaitka klavesnice

V zahlavi aplikace je umigt Uzky pruh s nabidkou pro ukiemi aplikace a napégou
(obr. 6.1 Menu Aplikace). Toto menu je dostupnéviech scénach. Jeho struktura je uloZena v
souboru zdrdj ressource.rc a hlaskovém souboru ressource.h gctito souborech je definovana i

ikona aplikace a kurzorova Sipka)

Aiplikace .f';.lépl:uh'g:l_é
2 aplikac
MNapovéda

obr. 6.1 Menu aplikace
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6.5 ZkuSenosti

Pri realizaci vyukového systému jsem ziskal nové ekoSti s objektovym programovacim
jazykem c++ a zlepSil své dovednodii programovani s grafickou knihovnou OpenGL. Khjsem
se programovat aplikai rozhrani systému Microsoft Windows pomoci funWéinAPI. Seznamil
jsem se s funkcemi knihovny FMOD Ex pro ovladandiawystupu. Aplikace, které vyuZivaji tuto
knihovnu Ize pi nekomeé&nim vyuZiti distribuovat zdarma.fifprogramovani jsem nepouzil Zadné
vyvojové prostedi z divoda, abych si vyzkouSel realizaci aplikace na systé@marovni. VSechny

komponenty jsem sdm navrhl a vyiwo

Aplika¢ni rozhrani WinAPI oproti knihown GLUT (platforn® nezavisla knihovna pro
tvoieni aplik&niho rozhrani s podporou OGL viz kapitola 2) naldi@hou kontrolu nad systémem a
aplikaci. Pomoci knihovny GLUT nelzéigtupovat ke smyce zprav. Reagovat na udalostizeme
pouze pomoci tzv. "call back” funkci (funkce, kter@& knihovna GLUT fi vyskytu definovanych
zprav). Ri pouZiti knihovny GLUT ve svém projektu bych nerhodagovat nap na gfichozi zpravu
od koletka mysi (i rolovani stranky s textem), protoZe neexistujgn&a“call back” funkce pro tuto
¢innost. Ri pouziti knihovny GLUT neni k dispozici “handlekoa (ukazatel na okno) nebo kontext
okna do kterého se vykresluje. N&nbych pak moZnost realizovatkteré funkce systému jako
vytvéireni 3D pisma z True Type fdntsystému Windows nebo aktivovat vyhlazovani obrazu

(multi-sampling).

Pro nd&itani dat vyukovych lekci jsem it pouzit funkce z minulé verze aplikace
ro¢nikového projektu. Zjistil jsem vSak, Ze jsou jiastaralé a byly implementovany pouze ve
vyvojovém prostedi C++ Builder z éivodu zgtné kompatibility pro starSi programy. Jedna se o

funkce, které maji ridst obsah adresé Jsou to funkce findfirst@ findnext() Jejich parametry jsou

cesta k poZzadovanému adigsdatova struktura, kam se ukladaji informace lezenych souborech
a parametr, kterym se duje, jaky typ souboru se ma hledat (zahrnuje i“bgres&’). Nové verze

téchto funkci jsou _findfirst (Ja _findnext() Maji pouze dva parametry — cestu k poZzadovanému

adres# a datovou strukturu s informacemi o nalezenyakbsoech. Datova struktura je oproti minulé
verzi vylepSena a obsahuje navic polozZku, ktethjertyp nalezeného souboru. Z toho plyne, Ze
funkce vyhledad vSechny typy soubioi s adresi Tiidéni podle typu probiha az naslédn
V néasledujicicasti programu vypiSeme obsah poZzadovaného @drasdobrazovku. Vynechavaji se

polozky, u kterych je atribut typu adrésa
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int done;
struct _finddata_t data;

char fullpath[];

done = _findfirst (fullpath, &data);

if (done == -1) return;

do {
if (data.attrib I= _A SUBDIR)
{
printf(*%s\n“, data.name);
}

} while (_findnext(done, &data) == 0);

_findclose(done);

}

Pri testovani systému jsem zjistil, Zze aplikace zabielké mnozZstvi opetai panéti.
Konkrétrg je to 115 MB paréti RAM. Je to zfisobeno neoptimalizovanym vyfenim textur
z obrazk typu *.bmp. Ri deaktivaci nditani textur klesla hodnota vyuZiti patinRAM na 25 MB.
Tato hodnota je jiZ ifijatelnd. Tento problém by se d#&Sit optimalizaci funkci zabyvajicimi se
otewenim obrazk a vytva&enim textur. V pagti by se ndla vytvaet vzdy pouze jedna instance
kazdé textury. Textury by seéy tvoiit aZ ve chvili, kdy jsou péebné. Pro zrychleni reakci systému
vytvéiim v3echny texturyip spuséni aplikace a pa#t uvoliuji az @i ukonéeni (to zgisobuje velké
vytizeni paniti). DalSi mozZnou optimalizaci je vytkéni textur z obraZk jiného forméatu nez je

*.bmp, nap. nahravanim komprimovanych obréziormétu *.tga viz [9].
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7 Demonstrace systému

Aplikace Lingua-3D ma poutavy trojrozmy graficky vzhled. Braz byl kladen na
jednoduchost aiphlednost systému, a proto aplikace obsahuje mal&stvi ovladacich prika
vSechny grafické objekty maji velké ro&m. Pro zlepSeniighlednosti &itelnosti je pouZita &tSi
velikost text.

Po spu&ini aplikace se nachazime v hlavnim menu viz olirHfavni menu. Zde je nabidka
vyukovych modulu. Jsou to moduflovniky a Audio. Kliknutim mysi na modul se nam zobrazi
vSechny dostupné lekce daného modulucilkem Konec se zobrazi dialog pro ukseni aplikace

viz obr. 7.2 Konec (aplikaci Ize ukdih kdykoli klavesou Esc).

fplkace  Napovids

obr. 7.1 Hlavni menu
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obr. 7.2 Konec

Po vykEru moduluSlovniky se nam zobrazi vSechny dostupné lekce tohoto madzlobr.
7.3 N&itani slovniku. U kazdé lekce je zobrazen nazewbsay ve kterém je obsah lekce uloZen
(nag. lesson_1l.dic) a nazev lekce (hapakladni slovnik — lekce 1). Slovniky, které dingapouze
slovni zadsobu majiffponu *.dic. Slovniky s fsponou *.grm jsou gramatické slovniky — obsahuji
vyuku gramatiky. B kliknuti na tlaitko Zpét se dostaneme do hlavniho menu. Po¢uybmodulu
Audio se ndm zobrazi vSechny dostupné audio lekce. Zebia vybr lekci probihd stefhjako u

modulu Slovniky.

Bpfkace Napovéda

present_simple.grm - Gramaticky slovnik - pritormny Eas prosty

obr. 7.3 N&itani slovnik
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7.1  Slovniky

Po vykEru slovniku se spusti vyukowéast. V gipadt slovniku na vyuku slovni zasoby se
zobrazi slovriiek viz obr. 7.4 Vyukovaast slovniku. Zde se uZivatel seznami se vSemnBiav
vyrazy dané lekce. Pro@advani probiha v nasledujicich dvou testech. Pestiabr. 7.5a ma lehkou
obtiZznost a je za#en na vyslovnost. Ve Zlutém poli je vZdy zobraz&gklfadany vyraz. # kliknuti
do Zlutého pole je iehrana jeho vyslovnost. NiZe jsou zobrazénanbdra pole. Kazdé obsahuje
mozny peklad daného vyrazu, ale pouze jedna mozZnost jg epddvna. B vybéru Spatného
piekladu je pehran vystrazny zvuk. Po Wty spravné moznosti je nahadmybran dalSi slovni
vyraz. Test neni nijak omezen a neustale se opakidjeatel si tak sam fite ukit, kdy je vhodné
pristoupit k druhému testu viz obr. 7.5b. Obtiznostthého testu je vy3Si. Ve Zlutém poli je
piekladdany vyraz. Jehorgklad se domluje do zeleného editaiho pole. B spravném zadani je
nadhodr vybran dalSi vyraz. V ogaém Fipadk je spravna odp@d’ zobrazena a je iphran
vystrazny zvuk. Test se &ppneomezed opakuje a tak zalezi pouze na uZivateli, kdy uanahodné s
testem skodit.

Gramatické slovniky maji stejnou skladbu jako slayma vyuku slovni zasoby. ®pje zde
¢ast vyukova a dvcasti testové. Ve vyukovéasti viz obr. 7.6 je vysitlena utita ¢ast gramatiky
(nag. pouZiti gfitomnéhocasu prostého v anglickém jazyce). Nasledujici véstasti obsahuiji slovni

vyrazy nebo ¥ty k procviceni viz obr. 7.7a, 7.7b.
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Apikace  fapovada

Z.akladni slovnik - lekce 1

acinat
e, rozhovor

obr. 7.4 Vyukové&ast slovniku — slovni zasoba

Test 1: moznosti Test 2: preklad

pritel, -kyné, kamarad, -ka
kdy, az

symbol

obr. 7.5a Testovachst 1 obr. 7.5b Testovaciast 2
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Apikace Napovéda

Gramaticky slovnik - pritomny ¢as prosty

které se

._kive. o
1i &innost prob;j___hal_v
Jestllée chcoceme

z8 eren musime

p@jl s prlSlOVCl. always,
often, wusually, every

obr. 7.6 Vyukov&ast slovniku — gramaticky slovnik

Test 1: moznosti Test 2: preklad

Uu {}:vl;orﬁyné gedtinu. [ona]
“Mam rad pivo.

Bydlim v Praze.

obr. 7.7a Testovac¢ast 1 obr. 7.7b Testovaciast 2
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7.2 Audio

Modul Audio obsahuje lekce z&bhené na proc¥eni poslechu &etby. Kazda lekce obsahuje
povidku, gibéh neboclanek. K dispozici je text i audio zdznam. Audio dub obsahuje pouze
vyukovou ¢ast viz obr. 7.8 Audio lekce. Po spirtlekce se nAm zobrazi &vluta textova pole a
spusti se fehravani audio zaznamugtgi textové pole obsahuje textilgthu nebo povidky. Mensi
textové pole obsahuje slovni zasobu pouZitatlanku. Tl&itkem Zpét se dostaneme do nabidky

audio lekci.

Bpfkace Napovéda

Sherlock Holmes case by Arthur Conan Doyle

' The Sussex Vampire

Ah. the children of the night. What m‘__J'S'l'(" éhey; |
make. Learn well the old tales, for they bear |
the stuff of truth. Look to the ones who shun
the day. Avoid those with the burning eyes
and the thirst that will not be slaked. Flee from
those who run with the creatures of the forests
and fly with the beasts of the air. Know them
for what they are: the walkers through eternity;
the Nos-feratu; the undead - the vampires.

obr. 7.8 Vyukov&ast Audio lekce
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7.3 Editovani

Program Lingua-3D nepodporuje editovani lekci neyvareni novych lekci imo (nelze
ovlivnit v programu Lingua-3D). Aplikacetfpkazdém spushi prohledava pevny disk a dit
seznam vSech dostupnych lekci, je tedy moZidépat nebo editovat lekce manuiin adresé
programu (k editaci postabézné nastroje opetaiho systému Windows). Nastroje k editaci dat a

jejich struktura uloZeni jsou popsany v kapito2 BloZeni dat.

7.4 Demonstrovana data

Demonstrovana data jsem ziskal z elektronickéhaikura adresevww.e-academy.ca

Z internetového radihttp://www.bbc.co.ukTento materiél je pouZit se souhlasem aupmuze pro

Gcely tohoto projektu.

7.5 Instalace

Na paitati, kde se bude aplikace provozovat musi byt ndm&ia opera&ni systém
Microsoft Windows XP. Déle by #y byt spravi nainstalovany a nastaveny ovladarafického a
zvukového adapteru. Ovlatlayrafického adaptéru by @nbyt nastaven tak, aby zajistil podporu
standardu OGL.

Instalace probihd pouze nakopirovanim obsahu adresfaplikace] z CD-ROM do

poZzadovaného adrésdna peoitaci. Program Ize spustit ifpmo z gilozeného CD-ROM.

7.5.1 Systémové pozadavky

» oper&ni systém: Microsoft Windows XP

e potrebné misto v pa#&ti RAM: 115 MB

* potiebné misto na HD: 8 MB

» standardni graficky adaptér pro zobrazeni 3D gyafik

e standardni audio adaptér
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8 Zaveér

V diplomové préaci jsem se zabyval problematikoukeetmického vzdlavani. Je to jedna
z mnoha vyukovych metod jak Ize poskytovat hovdasta Jedné se o velice sofistikovanou metodu
vyuZivajici dnedni moderni vypetni techniku.

Cilem teoretickécasti prace bylo objagni pojmu e-learning a tdladné prostudovani
problematiky elektronického vZvani. DoSel jsem k zéku, Ze elektronické vadavani
nenahrazuje s@asné vzdlavaci prostedky. Je to pouze dalsi alternativa atagani vhodna jak pro
samouky, tak pro skupiny lidi. Jeho hlavni silageschopnostiignaset a prezentovat multimedialni
obsah. Nevyhoda spiva v izolovani Zaka odcitele. Sowdasti teoretické ffipravy bylo zansreni se
na uplatgni 3D grafiky, vyuZiti audio zaznanv elektronickém vzélavani a seznameni s apkkam
rozhranim opekaiho systému Microsoft Windows. Tato problematikdabjiz cast&éné reSena v
ro¢nikovém projektu. Ziskané informace jsem zahrnad idiplomové prace, protoZe jsou nezbytné
pro dalSi¢asti projektu.

Cilem projektu bylo navrhnout a realizovat systém podporu multimedialni vyuky jazyk
Vytvoril jsem prototyp systému s ndzvem Lingua-3D. Jededo statickou aplikaci vytvenou
v programovacim jazyce c++. Aplikace je navrhnutagper&ni systém Microsoft Windows.

Systém obsahuje dva vyukové moduly. Modul Slovijékgangien na vyuku slovni zasoby,
gramatiky a vyslovnosti. Modul Audio je z&fen na poslech &tbu. Oba moduly obsahuiji lekce pro
vyuku anglického jazyka. Jako dalSi rdesi aplikace by bylo mozné implementovat editorcigk
grafické zobrazeni vysledkesti formou grafi, pridat databazi uzZivatélnebo dalsi vyukové moduly
(nag. modul kde by vyuka probihala formou zabavné hBgQ. programatorské strance by bylo
vhodné provézt optimalizaci systému s ohledem figeshvyuZiti operéni pangti RAM.

V této diplomové praci jsem ziskal nové znalostiblasti navrhu, realizace a distribuce
elektronickych kuriz. ZlepSil jsem své programatorské schopnosti vikibjgm jazyce c++ a

grafické knihovd OpenGL. Seznamil jsem se s aplikim rozhranim Microsoft Windows.
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Seznam (Filoh

Priloha 1. CD — R obsahuije:

e Aplikaci Lingua-3D

« Kompletni zdrojové texty aplikace Lingua-3D

* Informani soubory install.txt a readme.txt

« Dokumentaci diplomové prace ve formatech *.docpalf.
« Prezentaci diplomové prace ve formatech *.pdf gt*.p

* Prednasky pednttu SCS (Styklovek-stroj) — tvorba uZivatelskych rozhrani
Adreséarova struktura prilozeného CD:

Y

install.txt

readme.txt
[\aplikace] - aplikace Lingua-3D
[\aplikace\source] - soubory obsahujici zdrojovéyképlikace
[\dokumentace] - dokumentace a prezentace diplérpo&ce
[\prilohy] - ostatni pilohy
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