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Join Multimedia Software

Join Multimedia Software je autorský systém pro snadné a rychlé
vytváøení interaktivních multimediálních prezentací na osobním poèítaèi.

Výraz �multimediální� znamená pou�ití rùzných multimediálních prvkù
v jednom poèítaèovém programu: textu, grafiky, øeèi, hudby, animace a
videa.

Autorský systém je nástroj, prostøednictvím kterého je mo�né sluèovat a
kombinovat multimediální aplikace. Není to v�ak jediný a v�e øe�ící
nástroj, nýbr� nástroj z celé �kály programù, které jsou potøebné pro
zhotovení multimediálních aplikací. Ostatní èásti tvoøí programy pro
zhotovení multimediálního materiálu, tedy programy pro zpracování
grafiky, obrazu, zvukové editory, programy pro støih videa, animaèní
programy.

Proces výroby multimediální aplikace zahrnuje tøi fáze. Pøitom autorský
systém vstupuje do hry a� pomìrnì pozdì:

F fázi 1 tvoøí koncept, na jeho� základì vytvoøí autor nebo autoøi scénáø,
který pøesnì popisuje obsah a prùbìh prezentace a média, která je
tøeba pou�ít;

F ve fázi 2 vytváøíme mediální produkci, ve které grafici, návrháøi,
konstruktéøi a specialisté na video sestavují potøebný materiál;

F fázi 3 tvoøí koneènì programování, popøípadì spojení s autorským
systémem. Tato èást práce èasto probíhá soubì�nì s výrobou
multimédií, tvoøí v�ak závìreènou fázi.

Autorský systém slou�í tedy k pøevedení ve scénáøi popsaných scén a
jejich vzájemných vazeb nebo øazení do podoby poèítaèového programu.

Pøitom u Join Multimedia Software pro to nejsou nutné �ádné
programátorské znalosti. Jednotlivé komponenty mohou být vkládány
jednodu�e prostøednictvím intuitivního grafického prostøedí a
pøeddefinovaných funkcí, díky kterým se nemusíte uèit programování nebo
speciální programovací jazyk.

Integrovaná Online-Nápovìda (JMM Help) popisuje v�echny dùle�ité
funkce programu.
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Koncepce

Obecné pojmy

Show je multimediální prezentace, kterou mù�ete vytvoøit pomocí softwaru
Join Multimedia.

Prezentace  je sestavena z jednotlivých scén.

Objekty jsou jednotlivé prvky prezentace, jako napø texty, grafika, tlaèítka,
animace, hudba, øeè a videoklipy.

Ka�dý objekt je v�dy spojen s jednou scénou.

Jedna scéna mù�e v své jednoduché podobì obsahovat pouze jediný
objekt, napøíklad urèitou grafiku.

Na druhé stranì mù�e scéna zahrnovat mnoho rùzných objektù, které
mohou být zobrazovány v urèitém poøadí, mohou se schovávat, objevovat,
pøemis�ovat atd.

Show

Scéna

Objekt

V nejjednodu��ím pøípadì sestává jedna prezentace z øady scén, které se
pøehrávají postupnì za sebou.

Prezentace mù�e být ov�em vytvoøena i komplexnìji, s více kapitolami,
které jsou pøístupné pøes hlavní nabídku (Menu).
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A koneènì je také mo�né vytvoøit libovolná propojení mezi jednotlivými
scénami.



Ovládání

6

V�echny scény jedné prezentace mají jednotné rozvr�ení pozadí (Layout).

Layout obsahuje barvu pozadí, popøípadì obrázek v pozadí, titulek a
standardní tlaèítka pro ovládání prezentace. Tato nastavení je mo�no pro
ka�dou prezentaci provést individuálnì pøes Pomocníka rozvr�ení
prezentace (Layout Assistant).

Pozadí

Join Multimedia Software poskytuje pro ovládání (navigaci) prezentace
standardní ovládací prvky. Pro tento úèel jsou na pozadí umístìna
nejèastìji pou�ívaná tlaèítka, která se automaticky starají o bì�ná vìtvení
a pøechody mezi scénami:

F pøechod na dal�í snímek,

F návrat  na pøedcházející snímek,

F pøechod do hlavní nabídky.

Mimo to jsou k dispozici tlaèítka pro ukonèení prezentace, nápovìdu a
lexikon.

Vedle standardního ovládání mù�e autor je�tì dodateènì pomocí
hypertextových odkazù (Hyperlinks) vytváøet dal�í libovolná spojení
v rámci dané prezentace.

o V pøípadì pou�ití hyperlinkù nemusí být standardní ovládací
tlaèítka v prezentaci pou�ita vùbec. Výjimkou je tlaèítko pro
ukonèení prezentace, bez nìj nelze hotovou prezentaci ukonèit!



Funkce a nabídky

V�dy po spu�tìní Join Multimedia Software se pøed vámi objeví úvodní
obrazovka se dvìma nabídkami v nabídkové li�tì: File a JMM Help.

V polo�ce nabídky File (soubor) máte mo�nost volit mezi tìmito pøíkazy:File

JMM Help

New show vytvoøí novou prezentaci.

Open otvírá ji� existující prezentaci.

Update Interactions/Lexicon pøipojuje soubory *.jmx (napø. lexikon).

Run spou�tí jiný program Windows.

Exit ukonèí Join Multimedia Software.

Touto volbou mù�ete vyvolat Online-Nápovìdu:

Contents zobrazí tuto pøíruèku v angliètinì.

Info zobrazí verzi Join Multimedia Software.
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zde jsou uspoøádány v�echny funkce zpracování ve standardních
rolovacích nabídkách podle standardu Windows. Podrobnì viz kapitola
Nabídky (Menu).

Pomocí ikon v panelu nástrojù mù�ete pøímo ovládat èasto pou�ívané
funkce, ani� by bylo nutné volit tyto funkce pøes standardní nabídky.

Panel nabídek

Panel nástrojù

Otevøít prezentaci Ulo�it prezentaci

Zpìt (práce s textem) Následující scéna

Pøedchozí scéna Nová scéna

Zobrazit paletu nástrojù Zobrazit paletu èar

Zobrazit paletu barev Zobrazit paletu tvarù

Pomocník rozvr�ení prezentace Pomocník Media

Vlastnosti objektu Vlastnosti scény

Formát písma Formát odstavce

Pøesunout objekt dopøedu Pøesunout objekt dozadu

Rovinu objektu pøesunout dozadu Rovinu pøesunout dopøedu

Otoèit objekt o 90° Zrcadlit objekt
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Jestli�e vytváøíte novou show nebo otvíráte existující, zobrazí se vám
pracovní plocha Join Multimedia Software. Zobrazené ovládací prvky mají
následující funkci:



Tato paleta obsahuje funkce pro výbìr, vytváøení a práci s objekty.Paleta nástrojù

Vybrat objekt Zvìt�it zobrazení (Lupa)

Vytvoøit textové pole Vytvoøit tlaèítko

Funkce pro kreslení èar a jednoduchých grafických prvkù.

Paleta barev
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Slou�í k vytvoøení obrysù a výplní objektù.

Slou�í k nastavení síly èar, kterou jsou nakresleny grafické objekty.Paleta èar

Slou�í k nastavení poètu stran pøi kreslení mnohoúhelníkù.

o Po spu�tìní této palety je mo�né dále pracovat s jinými
nástroji a� po jejím uzavøení tlaèítkem OK.

Paleta tvarù



Nabídky (Menu)

New show vytvoøí novou prezentaci.

Open otvírá ji� existující prezentaci.

Save ukládá právì zpracovávanou prezentaci.

Save as ukládá prezentaci pod novým názvem.

Import Graphic naèítá grafiku do aktuální scény. Podporovány jsou
následující bitmapové formáty (BMP, DIB, GIF, PCX)
a metasoubor Windows pro vektorovou grafiku
(WMF).

Import scenes naèítá v�echny nebo jen vybrané scény z jiné
prezentace vytvoøené pomocí programu Join
Multimedia Software do aktuální prezentace.

Print vytiskne zvolené scény.

Run spou�tí jiné aplikace Windows.

Create CD/ vytváøí soubory prezentace pro vypalování na CD
diskette version nebo  je zkopíruje na disketu (-y). CD-ROM je pak

mo�no zaslat do kanceláøe soutì�e Mládí a vìdìní.
Verze na disketách je vhodná pro práci více autorù
na rùzných poèítaèích.

Close show pøepíná zpìt na úvodní obrazovku programu.

File
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Panel nabídek obsahuje následující funkce:



Undo vrací zpìt poslední akci (psaní textu, smazání
objektù).

Cut zkopíruje aktuální vybrané polo�ky do schránky a
odstraní je z obrazovky.

Copy zkopíruje aktuální výbìr do schránky.

Paste vlo�í obsah schránky na stejnou pozici, ze které byl
kopírován nebo vyjmut.

Delete vyma�e oznaèený objekt.

Find vyhledává slova ve v�ech snímcích.

Replace vyhledává slova a nahrazuje je pøedem stanoveným
øetìzcem.

Show all objects zviditelní v�echny skryté objekty.

Hide selection skryje vybrané objekty.

User mode pøepíná z autorského re�imu do u�ivatelského
re�imu. V u�ivatelském re�imu nejsou viditelné
�ádné nabídky ani palety, tak�e prezentaci vidíte tak,
jak ji uvidí pozdìj�í u�ivatel.

o Pomocí funkèní klávesy F2 pøepnete z u�ivatelského re�imu do
autorského a zpìt.

Edit (úpravy)
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Tools zobrazí nebo skryje paletu nástrojù. Pøi zobrazené
paletì je pøíslu�ná polo�ka nabídky za�krtnuta.

Lines zobrazí nebo skryje paletu èar. Pøi zobrazené paletì je
pøíslu�ná polo�ka nabídky za�krtnuta.

Colors zobrazí nebo skryje paletu barev. Pøi zobrazené paletì
je pøíslu�ná polo�ka nabídky za�krtnuta.

Polygons zobrazí nebo skryje paletu tvarù. Pøi zobrazené paletì
je pøíslu�ná polo�ka nabídky za�krtnuta.

Background pøepíná do zpracování pozadí. (Stanovení pozice
standardních tlaèítek, titulku a obrázku na pozadí).

Status bar zobrazí èi skryje stavový øádek.

View (zobrazení)

Layout otvírá Pomocníka rozvr�ení prezentace (Layout
assistant) pro nastavení v�eobecných vlastností
prezentace jako napø. pozadí, ovládací tlaèítka,
pøechodové efekty pøi zmìnì scén.

Media otvírá Pomocníka Media (Media assistant) pro náhled
grafických souborù, audio a video souborù a animací a
pomocníka pro import grafiky.

Lexicon otvírá Pomocníka Lexikon (Lexicon assistant).

Dialog otvírá vnoøenou nabídku pro výbìr Pomocníka interakcí
(Dialog assistant).

o Join Multimedia Software obsahuje pomocníky pro vytvoøení
výbìrových (Multiple choice) a pøiøazovacích (Assignment) úloh.

Assistants
(pomocníci)
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Object attr. otvírá dialogové okno, ve kterém se nastavují vlastnosti
vybraného objektu, napø.:

- název objektu, na který se lze v pøíkazech odvolat,

- druh zobrazení (neprùhledný nebo transparentní),

- pøíkaz, který objekt po kliknutí provede.

Tak napøíklad textové pole nabízí jako vlastnost rozlièné
druhy rámù. Pøi importu bitmap existuje mo�nost
zobrazení jedné z barev jako transparentní atd.

Scene attr. otvírá dialogové okno, ve kterém se nastavují vlastnosti
aktivní scény, napø.:

- název scény, její� prostøednictvím je mo�né provést
  odkaz (skok) na danou scénu,

- názvy scén pøi skoku vpøed (Forward) a vzad (Back),

- popis vzhledu a funkce scény.

Show attr. otvírá dialogové okno s názvem prezentace. Pro v�echna
dal�í nastavení slou�í Pomocník rozvr�ení prezentace
(Layout Assistant), kterého je mo�no spustit i z tohoto
místa.

Attributes
(vlastnosti)

Character otvírá dialogové okno pro formátování písma.

Paragraph otvírá dialogové okno pro formátování odstavce.

Create lexikon link dává mo�nost, spojit oznaèený pojem v textovém
poli s polo�kou v lexikonu.

o Pojem je v u�ivatelském re�imu (user mode) oznaèen barevnì. Po
kliknutí na takto zvýraznìné slovo se zobrazí okno sodpovídajícím
pojmem v lexikonu.

Text
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Script otvírá editor pro nastavení popisu scény.

Objects otvírá dialogové okno, které zobrazí názvy v�ech
objektù aktuální scény.

Show scructure otvírá editor pro úpravy øazení scén v rámci
prezentace.

Next pøepíná na následující scénu.

Previous pøepíná na pøedchozí scénu.

First skoèí na první scénu prezentace.

Last skoèí na poslední scénu prezentace.

New scene zaøadí za aktuální scénu novou scénu.

Duplicate scene zaøadí za aktuální scénu její  pøesnou kopii se v�emi
objekty a pøíkazy.

Delete scene odstraní aktuální scénu.

Prepare provede v�echny pøíkazy, které jsou definovány jako
pøípravné kroky pro vstup do scény v Popisu scény
(Scene script) - viz kap. 8. Tím mù�ete scénu
pøevést do podoby, ve které ji u�ivatel uvidí po jejím
prvním zobrazení.

Scene (scéna)
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Jak vytvoøit novou prezentaci?

Tato a následující kapitoly vám uká�í krok za krokem, jak vytvoøíte novou
prezentaci. Základní kroky jsou:

F vytvoøit nové pozadí (layout) a definovat základní nastavení (viz ní�e),

F vytvoøit scény (viz kapitola Vytvoøení scény),

F scény naplnit objekty (viz kapitola Vytvoøení objektu),

F stanovit akce ve scénách (viz kapitola Nastavení skriptu scény).

Ne� zaènete, jedno upozornìní k základùm projektu:

Program uchovává data urèité prezentace ve strukturovaném adresáøi na
pevném disku. Existuje i adresáø projektu, ve kterém se nachází samotná
prezentace a v nìm 4 podadresáøe souborù pro soubory multimedií:

\animat pro soubory animací,

\audio pro zvukové soubory,

\graphic pro bitmapy a vektorovou grafiku,

\video pro soubory videa.

Po nainstalování Join Multimedia Software se automaticky vytvoøí i
adresáø projektu Show s pøíslu�nými podadresáøi. Mù�ete je pou�ívat pro
svou práci. Mù�ete v�ak také pou�ívat jakýkoliv jiný adresáø na pevném
disku � tento adresáø v�ak musí být pøedem vytvoøen, musí existovat.
Podadresáøe v�ak nemusíte vytváøet, ty vytvoøí program za vás.

Postup:

F spus�te program Join Multimedia,

F zvolte v úvodní obrazovce z nabídky File volbu New show,

F v pøíslu�ném dialogovém oknì uveïte název nové prezentace. Mù�ete
rovnì� zvolit jiný adresáø.

Join Multimedia Software spustí prázdnou prezentaci v autorském re�imu.
Prázdná pøitom znamená to, �e prezentace obsahuje jednu scénu bez
objektù. Nyní mù�ete zaèít zpracovávat první scénu, tedy zaplòovat ji
objekty. Lep�í ov�em je, nejprve provést v�eobecná nastavení prezentace
pomocí Pomocníka rozvr�ení prezentace (Layout Assistant).

Vytvoøení nové
prezentace
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F v nabídce Assistants zvolte polo�ku Layout. Tím spustíte Pomocníka
rozvr�ení prezentace (Layout assistant).

Základní
nastavení

Prostøednictvím Pomocníka rozvr�ení prezentace (Layout assistant)
nastavíte globální, na jednotlivých scénách nezávislé prvky va�í
prezentace. V pøehledu to jsou:

Show title (Název prezentace)
Zde mù�ete pro svou prezentaci zvolit název, pod kterým se objeví v
seznamu souborù systému Windows.

Background (Pozadí)
Pomocí voleb v této nabídce stanovíte vzhled pozadí (barvu, grafické
prvky, nadpis), stejnì jako tlaèítka pro ovládání va�í prezentace (viz kap.
Nastavení pozadí).

Edit menu (Úpravy menu)
Tímto tlaèítkem se pøepnete do scény Menu, která je automaticky
vytvoøena programem.

Program nabízí jako souèást standardního ovládání (navigace)
pøeddefinované tlaèítko pro skok do hlavního menu (pokud chcete va�i
prezentaci strukturovat pøes toto hlavní menu). Aby toto pøepínaní
fungovalo, musí být tato scéna spravována internì.

Jinak je hlavní menu normální scéna, kterou mù�ete zpracovávat jako
ka�dou jinou scénu. Zpravidla do ní umístíte nìkolik tlaèítek, která
propojíte pomocí hyperlinkù s pøíslu�nými úvodními scénami kapitol.

F Abyste mohli nastavit odkaz na samotnou scénu Menu, musíte pou�ít
název scény @Menü (@ = alt+0064, ü = alt+0252).

Edit help (Úpravy nápovìdy)
Nápovìda (název scény @Hilfe) je stejnì jako hlavní menu internì
spravovaná scéna, pro kterou ve standardním ovládání (navigaci) existuje
pøíslu�né tlaèítko. Tuto scénu mù�ete napøíklad pou�ít pro seznámení
u�ivatele se v�eobecnými pøíkazy pro ovládání va�í prezentace.
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Edit lexicon (Zpracování lexikonu)
Lexikon (název scény @Lexikon) je také internì spravovaná scéna, pro
kterou ve standardní navigaci (ovládání) existuje pøíslu�né tlaèítko. V této
scénì jsou dvì standardnì pøedem vytvoøená okna. Tato okna mù�ete
mìnit z hlediska velikosti, umístìní a barvy. Lexikon je funkèní jen tehdy,
pokud jste pro svou prezentaci vytvoøili Lexikon nebo glosáø prostøednic-
tvím Pomocníka Lexikon z menu Assistants.

Fading effects (Pøechodové efekty)
Zde mù�ete nastavit, s jakým optickým efektem má probíhat pøechod od
jedné scény k následující.

Nastavení pozadí
(background)

Nyní provedete v�echna potøebná nastavení pozadí va�í prezentace:

Heading (Nadpis)
V tomto poli mù�ete dát své prezentaci název (Titulek), který se v ka�dé
scénì objeví na pøedem stanoveném pevném místì. Pokud si �ádný
nadpis nepøejete, vyma�te pøedem napsané �Join Multimedia� a ponechte
toto pole prázdné.

Pozici, formát písma a barvu textu nadpisu nastavíte klepnutím na tlaèítko
Edit. Tím program pøepne do pozadí a vy mù�ete nadpis vybrat jako
normální textové pole, mù�ete ho zvìt�it, pøesunout, dále upravovat
pomocí ikon Formát písma a Paleta barev v panelu nástrojù.

Background Colors (Barva pozadí)
Malé zobrazovací pole vám ukazuje aktuální barvu pozadí � v pùvodním
nastavení je bílé.Tlaèítkem Colors mù�ete nechat zobrazit paletu barev a
zvolit jinou barvu.

Tato barva pozadí bude viditelná pouze tehdy, pokud jako pozadí ve své
prezentaci nepou�íváte �ádnou celostránkovou grafiku.

Pøi novém vytvoøení prezentace vsadí program ze své knihovny do pozadí
celostránkovou grafiku. Pokud chcete pou�ít jinou, nebo nechcete �ádnou,
musíte toto nastavení zmìnit pomocí tlaèítka Graphic.

Graphic (Grafika)
Pomocí tohoto tlaèítka mù�ete importovat grafiku do pozadí va�í
prezentace, nebo stávající grafiku odstranit.

Pokud importujete novou grafiku, zobrazí se Pomocník Media (Media
assistant). Jeho pomocí mù�ete prohlí�et grafické soubory na va�em
pevném disku a po�adovanou grafiku pøevzít do va�í prezentace.

Grafiky dodávané spolu s programem naleznete v instalaèním adresáøi
\lib.

o Pokud pou�ijete vlastní grafiku, nemìla by tato být vìt�í ne�
640x480pixelù, proto�e bude jinak pøi zobrazení oøíznuta a navíc
bude zobrazování zbyteènì zatì�ovat.
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Mìli byste rovnì� pamatovat na barevnou hloubku va�eho systému.
Pokud jsou va�e prezentace urèeny pro systémy s 65536 barvami (16 bit),
nemìli byste pou�ívat �ádné osmibarevné bitmapy, nýbr� grafiku
transformovat rovnì� na 65536 barev.

Buttons (Tlaèítka)
Tímto tlaèítkem otevøete okno, ve které mù�ete nastavit rozsah a vzhled
li�ty s tlaèítky pro standardní navigaci.

V poli Button je výèet �esti pøíkazù standardní navigace prezentace Join
Multimedia Software.

F Oznaète kliknutím my�í ta tlaèítka akcí, která chcete mít ve své
prezentaci.

Pro porozumìní dal�ím nabídkám v tomto oknì: tlaèítka pro standardní
navigaci u Join Multimedia Software nejsou klasická ovládací tlaèítka
standardních Windows. To by opticky pøíli� neodpovídalo charakteru
moderního multimediálního programu. Program proto namísto toho
simuluje tlaèítko pomocí dvou bitmap. Jedna zobrazuje normální stav,
druhá stisknutý stav.

zapnuto � stisknutý (Pressed)    /    vypnuto �  normální (Normal)

Bitová mapa je v�dy pravoúhlá. Pokud má napøíklad nìjaký nepravidelný
obrázek bílé pozadí a vy jej umístíte na modré pozadí, zobrazí se v�dy
v bílém rámeèku, co� vìt�inou nevypadá pøíli� dobøe.
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Problém lze vyøe�it pomocí nabídky Transparentní barva (Transparent
color). Tato nabídka umo�òuje stanovit urèitou barvu bitmapy jako
transparentní (prùhlednou), co� zpùsobí, �e pøi zobrazení bude tato barva
ignorována, tak�e pozadí prosvítá.

V pøípadì, �e se tato transparentní barva vyskytuje i v obrazu tlaèítka,
mohou vzniknout potí�e pøi zobrazování, proto�e pozadí pak prosvítá
nejen kolem tlaèítka, ale i uvnitø. Abychom tento efekt vylouèili, je tøeba
volit takovou barvu pozadí, která se jinak v bitmapì nevyskytuje.

F V praxi se pro to osvìdèila barva purpurová (magenta) ze systémové
palety Windows.

Pro nahrazení tlaèítek standardního ovládání bitmapami máte dvì
mo�nosti: Mù�ete pou�ít pøedem pøipravená tlaèítka, nebo importovat
vlastní grafiku.

Pou�ití dodávaných tlaèítek
Postup pøi pou�ití pøedem pøipravených tlaèítek:

F Klepnìte na tlaèítko Menu bar

Otevøe se vám okno s nabídkou rùzných tlaèítkových li�t:

Listujte pomocí tlaèítek se �ipkami nabídkou tlaèítkových sad. A�
najdete vhodnou, zvolte Accept.

o Vìt�ina dodávaných tlaèítkových li�t je vhodnì pøizpùsobena
barvám grafik pozadí v adresáøi \lib.

Pou�ití vlastních tlaèítek:

F v oknì Button kliknìte nejprve na to, pro které chcete importovat
grafiku (zobrazí se inverznì),

F kliknìte na ten stav, pro který je vkládaná grafika urèena (normální
nebo stisknutý),

F klepnìte na Import,
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F zvolte bitmapu,

F zopakujte postup pro druhý stav tlaèítka,

F opakujte postup pro dal�í tlaèítka.

o Grafické prvky pro tlaèítka standardního ovládání smí být velké
maximálnì 80x80 pixelù.

Poté, co jste urèili v�echny potøebné elementy rozvr�ení (layoutu) va�í
prezentace, mù�ete nyní stanovit jejich umístìní:

F Zvolte v Pomocníkovi rozvr�ení prezentace (Layout assistant) volbu
Edit.

Program pøepne do re�imu úpravy pozadí. Zde mù�ete pøesunovat
tlaèítka, nadpis, a také grafiku v pozadí (poslední uvedená mo�nost má
smysl jen tehdy, pokud grafika nevyplòuje celou plochu stránky).

F Pomocí funkèní klávesy F4 opustíte re�im úpravy pozadí.

Úpravy pozadí

Na závìr mù�ete je�tì stanovit, jakým optickým efektem má být
provázena výmìna scén:

F Kliknìte na Fading effects.

Pøechodové
efekty
(fading effects)

Okno ukazuje mo�né volitelné efekty. Kdy� klepnete na urèitou volbu,
mù�ete si pomocí tlaèítka View (Náhled) prohlédnout pùsobení tohoto
efektu.

F Rùzné efekty mù�ete pou�ít pro skok dopøedu (Next) a skok
dozadu (Back).

Tím jste se základními nastaveními hotovi. Nyní máte hotovou funkèní a i
optickou kostru va�í prezentace. V následujícím kroku pùjde o to, vytvoøit
jednotlivé scény prezentace a tím vytvoøit její obsah.
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Pøi zalo�ení nové prezentace vytvoøí program automaticky také první,
prázdnou scénu.

F Pro vytvoøení nových scén zvolte v nabídce Scene volbu New scene

Program tím zalo�í novou scénu - v logickém sledu za aktuální scénu a
udìlá z této nové scény scénu aktuální.

Pokud va�e nová scéna nemá být prázdná, ale má obsahovat jen nìkteré
dílèí zmìny oproti scénì aktuální, zvolte v nabídce Scene volbu Duplicate
scene. Obdr�íte tím pøesnou kopii aktuální scény, ve které pak mù�ete
provést po�adované zmìny.

I tato kopie bude zaøazena v logickém sledu za aktuální scénu.

o Toto øe�ení mù�ete vyu�ít, kdy� se chcete co nejménì zabývat
strukturou prùbìhu prezentace. Pøepnìte se v�dy do té scény, za
kterou má následovat scéna nová a zvolte pak New scene. Tím
také automaticky souhlasí pøepínání vpøed i vzad a vy se tak
musíte starat o øízení prùbìhu prezentace jen u explicitních
pøechodù (odskokù), napø. kdy� se má pøejít z poslední scény do
hlavní nabídky (Menu).

Pro takové explicitní skoky má mít cílová scéna urèitý název, pøes který se
na tuto scénu mù�ete odvolat. Jde to samozøejmì rovnì� prostøednictvím
interních ID èísel ale tento zpùsob je pomìrnì nepøehledný a tím ménì
vhodný. Lep�í je, dáte-li ka�dé scénì vhodný výsti�ný název.

F Zvolte nabídku Attributes a volbu Scene attributes.

F Zadejte v dialogovém oknì název scény. Mù�e být max. 30 znakù
dlouhý a nesmí obsahovat �ádné mezery. Problémy také mohou být s
èeskou diakritikou a nìkterými speciálními znaky.

o Pøi odkazech na systémové scény (Menu, Help, Lexikon) pozor na
dodr�ení jejich nemìnných nìmeckých názvù (@Menü, @Hilfe,
@Lexikon). Pro vkládání speciálních znakù pou�ijte klávesu Levý
Alt + kód (@ = Alt + 0064, ü = Alt + 0252).

Vytvoøení scény
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Pro tvorbu scény mù�ete:

F pou�ít objekty Join Multimedia Software (texty, tlaèítka akcí, grafické
elementy);

F importovat externí grafické prvky (import znamená, �e se bitmapové èi
vektorové soubory fyzicky propojí a stanou se tak souèástí prezentace);

F pøehrávat multimediální soubory (multimediální soubory, jako zvukové
soubory nebo videoklipy se neimportují, ale jsou pøehrávány pomocí
pøíkazù).

Jak vytvoøit objekt?

Pro vytváøení objektù v Join Multimedia Software potøebujete Paletu
nástrojù (Tools). Pokud není zobrazena, zvolte v nabídce View volbu
Tools.

Základní postup pro vytváøení objektù pomocí palety nástrojù:

F klepnìte v paletì na ikonu objektu, který chcete vytvoøit;

F kliknìte na plochu scény, tím stanovíte výchozí bod pro kreslení;

F ta�ením my�í vytvoøte zvolený objekt;

F objekt vyberte kliknutím nástrojem �ipka z palety nástrojù (kolem
objektu se zobrazí øídící body);

F v nabídce Attributes zvolte volbu Scene attributes (alternativnì lze
Scene attributes zobrazit také kliknutím pravým tlaèítkem my�i  na
vybraný objekt);

F v dialogovém oknì nastavte vlastnosti objektu.

o Stejnì jako u scén, také u objektù je dobré, kdy� v�em objektùm,
které pozdìji pøi tvorbì scény budete chtít øídit pomocí pøíkazù,
dáte vhodný výsti�ný název.

Vytvoøení
objektu
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F urèete dal�í vlastnosti objektu, napø. barvu objektu z palety barev, u
textových polí formát písma a odstavce.

Chcete-li pozdìji objekty pozmìnit � novì umístit nebo zmìnit velikost:

F vyberte objekt, pøesuòte ho pøi stlaèeném levém tlaèítku my�i nebo
zmìòte jeho velikost tím, �e uchopíte jeden z osmi øídících bodù kolem
objektu pomocí my�i a pøi stlaèeném levém tlaèítku jej posunete;

F pøi stisknuté klávese SHIFT mù�ete vybrat více objektù najednou.



Kreslete tlaèítko ta�ením my�í pøi stisknutém levém tlaèítku.

Vlastnosti:

Kreslení tlaèítek

K vlastnosti Instruction srov. kap. Hypertextové odkazy (Hyperlinks).

K vlastnosti Drag&Drop srov. kap. Interakce.

Coordinates ukazuje velikost a pozici objektu.

Kreslete pole ta�ením my�í pøi stlaèeném levém tlaèítku.

Vlastnosti:

Kreslení
textových polí

K vlastnosti Instruction srov. kap. Hypertextové odkazy (Hyperlinks).

K vlastnosti Drag&Drop srov. kap. Interakce.

Coordinates ukazuje velikost a pozici objektu.

Prostøednictvím tlaèítka RTF Import mù�ete naèítat externí texty do
textového pole.

Import je mo�né provádìt s texty ve formátech RTF (Rich Text Format).
Tento formát vytvoøíte napø. v programu Microsoft Word tím zpùsobem, �e
v nabídce Wordu Ulo�it jako ulo�íte svùj dokument jako typ souboru RTF.

Import textù
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Pøi importu souborù formátu typu RTF zùstává vìt�ina bì�ných
formátování zachována, zvlá�tní formátování (tabulky atp.) se v�ak ztratí.

F RTF formát mù�e obsahovat i objekty, které nejsou texty, napø.
bitmapovou grafiku nebo propojení OLE. Takové soubory byste
v �ádném pøípadì nemìli importovat, nebo� se mù�e stát, �e bude
pøesycena vnitøní pamì� textového editoru a program se tak mù�e
dostat do nestabilního stavu.

Pøímka - táhnìte my�í pøi stisknutém levém tlaèítku my�i.

Klikatá èára - táhnìte u ka�dého segmentu èáry my�í pøi stisknutém
levém tlaèítku my�i, odklepnìte dal�í segment, ukonèete dvojím kliknutím.

Køivka - táhnìte my�í pøi stisknutém levém tlaèítku my�i. Délka èáry
urèuje polomìr, odchylka od horizontály / vertikály urèuje rozta�ení.

Vlastnosti:

Kreslení èar

K vlastnosti Instruction srov. kap. Hypertextové odkazy (Hyperlinks).

K vlastnosti Drag&Drop srov. kap. Interakce.

Coordinates ukazuje velikost a pozici objektu.

Kreslení
pravoúhelníkù,
mnohoúhelníkù,
elips

Ètyøùhelník a elipsa - táhnìte my�í pøi stisknutém levém tlaèítku my�i.

Pravidelný mnohoúhelník - táhnìte my�í pøi stisknutém levém tlaèítku
my�i. Pøitom mù�ete mnohoúhelníkem pomocí my�i otáèet. (Poèet úhlù
stanovíte pøedem prostøednictvím palety mnohoúhelníkù).

Nepravidelný mnohoúhelník - táhnìte u ka�dého segmentu my�í pøi
stisknutém levém tlaèítku my�i, odklepnìte dal�í segment, ukonèete
dvojím kliknutím.
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Vlastnosti:

K vlastnosti Instruction srov. kap. Hypertextové odkazy (Hyperlinks).

K vlastnosti Drag&Drop srov. kap. Interakce.

Coordinates ukazuje velikost a pozici objektu.

Externí grafiku mù�ete do va�í prezentace importovat dvojím zpùsobem,
pøes nabídku File, volbu Import graphic nebo pøes Pomocníka Media
(Media assistant) - viz následující èást.

Pøi postupu pøíkazem Import graphic se vám zobrazí dialogové okno pro
výbìr souboru. Podporovány jsou bitmapovém formáty BMP, DIB, GIF,
PCX a metasoubor Windows (WMF) pro vektorovou grafiku. (Ostatní
bitmapové formáty mù�ete v externím grafickém programu jako napø.
Paint Shop Pro pøevést do formátu, který je programem podporován).

Pøi importu bitmap je jako vlastnost objektu k dispozici vlastnost
Transparentní barvy. (Na vysvìtlenou viz kap. Tlaèítka (Buttons).

F Pokud chcete pou�ít volbu Transparentní barva, musíte objektu pøiøadit
pøes paletu barev transparentní barvu jako barvu èar nebo barvu
výplnì.

Import externí
grafiky

Pomocník Media je urèitý druh prohlí�eèe souborù, kterým mù�ete
prohlí�et multimediální soubory a rovnì� grafické soubory na va�em
pevném disku. Grafické soubory je mo�né importovat pøímo, jiné
multimediální soubory se zkopírují do pøíslu�ného adresáøe.

Pomocník Media
(Media assistant)

Multimediální
soubory

Multimediální soubory jsou objekty, které se pøímo neimportují do
programu, nýbr� jím jsou jen pøehrávány. Jsou to audio, video a animace.
Tyto soubory uchovává program v pøíslu�ných podadresáøích aktuální
prezentace ( \audio, \video, \animat). Pokud se urèitý multimediální soubor
nachází v jiném adresáøi, musí být zkopírován do pøíslu�ného adresáøe
projektu. To zajistí Join Multimedia Software automaticky, pokud pou�ijete
Pomocníka Media.
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F nejprve zvolte pomocí ikony druh média a pomocí rozbalovací nabídky
formát souboru (napø. AVI, MPG, nebo MOV u videoklipù).

F zvolte pøes prohlí�eè jednotku, adresáø a po�adovaný soubor.

Zvolený soubor se vám zobrazí, pokud je mo�né jej zobrazit, v oknì vlevo.
U grafiky vidíte zmen�ený náhled, u animací a videa vidíte první snímek
(první jednotlivý snímek).

Animace, videoklipy a zvukové soubory mù�ete pøehrávat pomocí tlaèítka
pro pøehrávání.

Pokud se Pomocník Media (Media assistant) vyvolá pøímo pøes panel
nástrojù nebo panel nabídek, je tlaèítko Accept aktivní pouze u grafiky.
Tím se importuje grafika do va�í prezentace (analogicky k funkci nabídky
Import graphic) a objeví se na pracovní plo�e.

U ostatních multimediálních souborù mù�ete prostøednictvím tlaèítka
Copy zajistit, aby tento soubor byl vkopírován do vhodného podadresáøe
va�í prezentace.

Tím je soubor pøipraven pro pou�ití � vlastní pøehrávání ve va�í prezentaci
stanovíte v dal�ích kapitolách.

Seznam objektù Seznam objektù (polo�ka Objects v nabídce menu Scene) vám neustále
poskytuje pøehled o v�ech objektech aktuálního snímku. Pomocí nìj vidíte
i skryté objekty, to znamená, �e vám uká�e v�dy typ objektu a jeho název.
Pøes zatr�ítko Show mù�ete kliknutím opìt zobrazit skryté objekty nebo
viditelné naopak skrýt.

Pomocí tlaèítka Show all mù�ete zobrazit v�echny skryté objekty
najednou.
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Tlaèítkem Coordinates se otevøe dal�í dialogové okno, které ukazuje
pozici a velikost objektu.

Tlaèítko Apply aktualizuje zobrazení objektu odpovídající hodnotám pro
pozici a rozsah.

Tlaèítko Center umístí objekty doprostøed pracovní plochy.

F Pomocí této funkce opìt �naleznete� objekty, které jste z pracovní
plochy vytlaèili pomocí pøíkazù pro pohyb nebo jednodu�e pomocí my�i.
Objekty mimo pracovní plochu nemù�ete vybrat a tedy ani normální
cestou pøesunout zpìt na pracovní plochu. Pou�ijte pro tento pøípad
toto tlaèítko Center.
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Skript scény je sled pøíkazù, ve kterém jsou stanoveny prùbìhy akcí
v rámci jedné scény. Mù�ete napøíklad stanovit, zda se objekty budou
pohybovat nebo budou skryty, zda se budou pøehrávat audio a video
soubory, nebo zda se má pøepnout do jiné scény. K tomu nepotøebujete
�ádné znalosti programovacího jazyka � Join Multimedia Software vám
poskytuje v�echny funkce ve formì pevnì daných pøíkazù.

F Zvolte z nabídky Scene volbu Script.

Objeví se editor pro skript scény. Tého� dosáhnete ostatnì i pøes Scene
attributes / Script.

Nastavení skriptu scény

Skript scény

Editor zobrazí dvì rolovací okna.

Okno Preparation for entry to the scene (Pøíprava pro vstup do scény)
slou�í ke stanovení, v jakém stavu je daná scéna nebo, lépe v jakém
stavu jsou jednotlivé objekty pøed vstupem do dané scény. Smyslem
tohoto pøíkazu je: pokud v urèité scénì necháte postupnì zobrazit a
pohybovat objekty, tak musíte tyto akce opìt uvést do pùvodního stavu
pøed tím, ne� tuto scénu znovu spustíte. Jinak by se snímek pøi druhém
prùbìhu zobrazil ve svém aktuálním stavu.

Okno Scene actions slou�í ke stanovení akcí scény. Zde mù�ete ovládat
ka�dý objekt scény pomocí pøíkazù a rovnì� urèit pøehrávání multi-
mediálních souborù.

Mezi obìma okny pøepínáte jednodu�e tím, �e do jednoho z oken kliknete.

Vlo�ení pøíkazù F Kliknìte na �ipku za polem Command.

Objeví se nabídka pøíkazù, které mù�ete pou�ít pro øízení prùbìhu scény.
Kdy� kliknete na nìkterý z nich, je pøíkaz vybrán a je zaøazen do pole
pøíkazù.
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F Kliknìte na �ipku v poli Object type.

Objeví se seznam s mo�nými typy objektù, které mù�ete øídit tìmito
pøíkazy.

Øádky pod typem objektu slou�í ke stanovení potøebných parametrù
pøíkazu. Podoba zobrazení této øádky není statická, nýbr� se mìní
s pøíslu�ným pøíkazem. Pøíkaz Hide (Skryj) potøebuje jiné parametry, ne�
napøíklad pøíkaz Move (Pøesuò) (viz ní�e, pøehled pøíkazù).

F Zadejte zde svá po�adovaná data a klepnìte na tlaèítko Add (Pøidej).
Pøíkaz bude vlo�en do aktivního rolovacího okna.

Pro vymazání ji� existujícího pøíkazu nebo pro jeho kopírování a opìtovné
pou�ití kliknìte na zvolený pøíkaz v oknì vzhledu a stisknìte pøíslu�né
tlaèítko � Copy (Kopíruj), Paste (Vlo�), Delete (Sma�).

Pomocí tlaèítek se �ipkami mù�ete urèit místo pro vlo�ení v aktivním
rolovacím oknì.

Pokud chcete zmìnit parametry urèitého pøíkazu, kliknìte na povel, který
chcete zmìnit, ten se objeví v pøíkazovém oknì. Poté, co jste zadali nové
parametry, stisknìte tlaèítko Modify a nová data budou zaøazena do
aktivního rolovacího okna.

Úpravy pøíkazù

29



Show uká�e objekt
(Uka�) Parametr: Název

Hide skryje objekt
(Skryj) Parametr: Název

Wait èeká pøed nebo po provedení urèitého pøíkazu
(Èekej) Parametr: Èas v 10-tinách sekundy

Move pøesune objekt do pozice x,y v z krocích
(Pøesuò) Parametry:

Název objektu
Poèet krokù
Cílová pozice vertikální
Cílová pozice horizontální
(vlevo nahoøe = 0,0
vpravo dole = 640,480)

MoveBy pøesune objekt o urèitý poèet pixelù ve smìru x a y
(Pøesuò o) v z krocích

Parametry:
Název objektu
Poèet krokù
Cílová pozice vertikální
Cílová pozice horizontální

GoTo Skok na urèitou scénu
(Bì� na) Parametr: Název scény

Dialog Provede interakci
(Interakce) Parametry:

Typ interakce
Název interakce

Analyze Vyhodnocení interakce
(Vyhodnocení) Parametry:

Typ objektu se seznamem pøíkazù, které je tøeba
provést.
Název objektu se seznamem pøíkazù, které je tøeba
provést
Výsledek (správnì/chybnì)

Audio pøehraje audio soubor
(Audio) Parametry:

Jméno souboru

Animation pøehraje animaci na pozici x, y, ab
(Animace) Parametry:

Jméno souboru
Pozice okna vertikálnì
Pozice okna horizontálnì
�íøka okna v pixelech
Vý�ka okna v pixelech

Pøehled pøíkazù
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Video pøehraje videoklip na pozici x,y
(Video) Parametr:

Jméno souboru
Pozice okna vertikálnì
Pozice okna horizontálnì
�íøka okna v pixelech
Vý�ka okna v pixelech

Stop pozastaví bì�ící animaci, adio nebo videoklip
(Stop) Parametr: Druh multimédia

Info zobrazí u�ivateli standardní okno Windows se
(Pokyn) zprávou

Parametr:
Text zprávy

PlayNonStop probìhne automatické promítnutí urèené øady scén
(Auto pøehrávání) Parametr:

Název poèáteèní scény
Poèet scén
Pauza v 1/10 s
Návrat na poèáteèní snímek ANO/NE)
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Hypertextový odkaz (Hyperlink) vám umo�òuje vytvoøení spojení
libovolného textu, tlaèítka nebo grafického objektu s pøíkazy, které  budou
provedeny po kliknutí my�í na nìj.

Tím se nabízí øada mo�ností k vytváøení va�í prezentace. Mù�ete tak
napøíklad vytváøet libovolné struktury vìtvení. Nebo mù�ete do scén
zaøazovat rùzné akce, které neprobíhají pøi normálním promítání scén,
nýbr� jejich spu�tìní vyvoláte kliknutím my�í na urèitý objekt:

F pro vytvoøení hypertextového odkazu vyberte urèitý objekt,

F klepnutím pravým tlaèítkem my�i otevøte místní nabídku Object
attributes,

F vyberte Instruction.

Otevøe se vám stejný editor, jako pro tvorbu skriptu scény. Máte tím k
dispozici i stejnou sadu pøíkazù. Rozdíl spoèívá v tom, �e tentokrát
pøiøazujete pøíkazy urèitému objektu, nikoliv scénì. Proto je také aktivní jen
jedno rolovací okno Actions.

Hypertextové odkazy (Hyperlinks)

Dal�í rozdíl vùèi funkci Scene script tvoøí tlaèítko Copy from. Tímto
tlaèítkem mù�ete zkopírovat pøíkazy z jiného objektu na objekt aktuální.
Tím jsou také pøípadnì pøepsány pøíkazy aktuálního objektu.

K obsluze editoru a rozsahu pøíkazù viz kapitolu Nastavení skriptu scény.
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Prùbìh promítání prezentace mù�ete kdykoliv upravit, to znamená zmìnit
poøádí prùbìhu snímkù.

K tomu je v programu speciální Editor struktury prezentace.

Tento editor spustíte z nabídky Scene, volbou Show structure nebo
tlaèítkem Structure v oknì Scene attributes.

Editor vám v oknì voleb ukazuje v�echny scény va�í prezentace.

Úprava struktury prezentace

Pole Forvard to (Skok dopøedu) a Back to (Skok dozadu) odkazují na
cílové scény pøi pohybu promítání scén vpøed a vzad, pokud byl tento
pøechod explicitnì definován (zde nebo v atributech scény). Jinak jsou
pole prázdná.

Za úèelem zmìny pohybu vpøed èi vzad:

F oznaète v oknì výbìru kliknutím pøíslu�nou scénu,

F zadejte do pole Forward to a/nebo Back to název po�adované scény,

F potvrïte tlaèítkem Accept.

Pomocí pøíkazu Exit opustíte editor struktury a dostanete se opìt do
scény, ze které jste editor vyvolali.

Pomocí pøíkazu GoTo opustíte editor struktury a dostanete se na scénu
která byla naposled ve výbìrovém oknì oznaèena.

o Pøi odkazech na systémové scény (Menu, Help, Lexikon) je nutné
zapsat název scény do pole ruènì (viz kap. Vytvoøení scény).
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Na tvorbì prezentace se mù�e podílet i více autorù tak, �e ka�dý z autorù
pracuje na svém poèítaèi na svých scénách a nakonec se v�e slouèí do
jedné prezentace. Pøi tomto postupu je tøeba zohlednit následující:

a) Scény je mo�né pøiøadit k aktuální prezentaci pomocí funkce Import
scenes.

b) Pokud se mají spojit dva rozdílné lexikony anebo dvì interakce
(Drag&Drop, Multiple-Choice), je k dispozici funkce Update
Interactions / lexicon.

Obì funkce si nyní vysvìtlíme.

Práce více autorù na rùzných poèítaèích

Pomocí ovládacích prvkù pod Show scenes urèete, které scény chcete
z jiné prezentace importovat. Pøi volbì From To zadejte do pøíslu�ných
polí èísla scén. Pole To vám na zaèátku ukazuje poèet snímkù této
prezentace.

Pomocí za�krtávacích voleb pod Standard scenes mù�ete stanovit, zda
se také má spoleènì importovat menu, nápovìda (help) a lexikon.
Standardnì se tyto scény neimportují.
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Tímto pøíkazem mù�ete do aktuální prezentace vkopírovat scény z jiné
prezentace vytvoøené v programu Join Multimedia Software.

F Tyto importované scény se zaøadí za aktuální scénu. Pøejdìte proto
v�dy nejprve k pøíslu�nému místu, kam budete chtít dal�í scény zaøadit.

Za úèelem vytvoøení pracovní sady scén pro jiného autora vyjmuté z va�í
prezentace pou�ijte rovnì� funkci Import scenes: Zalo�te novou
prezentaci a importujte do ní pøíslu�né scény z druhé prezentace.

F Pro import vyberte v nabídce FILE volbu Import scenes.

Otevøe se vám dialogové okno pro výbìr prezentace, ze které chcete
importovat.

Import scenes
(Import scén)



Za�krtávací volby pod Background urèují, zda má být nahrazena grafika
a/nebo navigaèní tlaèítka aktuálního pozadí odpovídajícími základními
elementy importované prezentace. Toto vìt�inou nebývá nutné, nebo� pøi
takto rozdìlené práci mezi více autorù se zpravidla pracuje s jednotným
pozadím, které bude mít koneèná prezentace.

Upozornìní:

Pøi importu prezentace, která byla vytvoøena pøedchozí verzí Join Multiple-
Software se mohou objevit varovná systémová hlá�ení.

F Potvrïte tato hlá�ení v�dy klepnutím na Continue.

Úvodní okno vás vyzve, abyste vybrali zdrojový soubor, který chcete
pøipojit.

Zvolte:

- �lex.jmx� pro lexikon,

- �mc.jmx� pro Multiple-Choice úlohy,

- �zo.jmx� pro úlohy pøiøazení (Assignment).

Poté co potvrdíte svou volbu budete ve druhém oknì vyzváni k zadání
cílového seznamu, ve kterém se nachází va�e prezentace a také ony jmx-
soubory. Obvykle je to také slo�ka Show v adresáøi Join Multimedia.

Pro spu�tìní roz�íøení potvrïte va�i volbu pomocí OK.
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Pro integraci dialogù (interakcí) nebo textu lexikonu z jiné prezentace do
aktuální prezentace nelze pou�ít funkce Import scenes. Je to z toho
dùvodu, �e text pro interakce nebo text lexikonu není ulo�en v urèité
prezentaci nebo ve scénì samotné, nýbr� v samostatném souboru (s
pøíponou souboru .jmx).

Zvolte nabídku Update Interactions / lexicon z úvodní obrazovky po
spu�tìní programu Join Multimedia-Software z nabídky File.

Update
Interactions /
Lexicon
(Roz�íøení
Interakcí /
Lexikonu)



Join Multimedia Software vám nabízí pohodlnou mo�nost doplnit
prezentaci lexikonem.

Lexikon

Vytvoøení
lexikonu

Lexikon vytvoøíte prostøednictvím Pomocníka Lexikon (Lexicon assistant):

F vyberte v nabídce Assistants volbu Lexicon.

Vkládání polo�ek lexikonu:

F zvolte New,

F Zadejte do Term heslo a do Explanation pøíslu�ný text,

F potvrïte pomocí Save.

Delete vyma�e aktuální zobrazený zápis.

Find otvírá okno, ve kterém mù�ete zadat heslo, které chcete hledat.

Sort tøídí zápisy v abecedním poøadí.

Index otvírá rolovací okno se v�emi v lexikonu obsa�enými pojmy.

Úprava lexikonu

Pro zobrazení lexikonu v prezentaci jsou dvì mo�nosti:

F scéna lexikonu, ve kterém u�ivatel mù�e listovat pojmy lexikonu. Tuto
scénu vytvoøíte prostøednictvím volby Edit Lexicon po spu�tìní
Pomocníka rozvr�ení prezentace (Layout assistant). K pøechodu na
tuto scénu pou�ijte tlaèítko Lexikon z nabídky standardního ovládání,

F spojení se slovy v textových polích. V tomto pøípadì spojujete pojem
v textovém poli s vhodným zápisem v lexikonu. Pojem je vyznaèen
barevnì a oznaèen jako Hotword � �horké� slovo. Jestli�e u�ivatel klikne
na toto slovo, objeví se okno s odpovídající polo�kou z lexikonu.

Pro vytvoøení spojení po slovech oznaète pojem textovém poli a zvolte
v nabídce Text volbu Create lexicon link.

Zobrazení
lexikonu
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Do své prezentace mù�ete pomocí hypertextových odkazù (Hyperlinks)
vestavìt interaktivní prvky. Mù�ete napøíklad k otázce v textovém poli
umístit dvì tlaèítka Ano / Ne, které mohou pøes odpovídající hypertextové
odkazy zobrazit jako odpovìï dal�í textová pole.

Pro komplexnìj�í interakce v�ak tento postup není vhodný. Proto program
nabízí tøi formy komplexních interakcí:

F úlohy vybírání odpovìdí z nìkolika mo�ností (Multiple-Choice),

F pøiøazovací úlohy (Assignment),

F funkci �Táhni a pus�� (Drag&Drop).

Pro vytvoøení výbìrových úloh (Multiple-Choice) a pøiøazovacích úloh
(Assignment) poskytuje program speciální Pomocníky interakcí (Dialog
assistants).

Pøiøazení funkce Drag&Drop se vytváøí pøes vlastnosti objektù.

Jak postupovat a jak tyto úlohy spojit s prùbìhem snímkù je podrobnì
popsáno v této kapitole.

Interakce

Multiple-Choice úlohy (tj. otázky s nabídkou nìkolika odpovìdí) vytvoøíte
pomocí Pomocníka interakcí (Dialog assistant).

F Spus�te Pomocníka interakcí v nabídce Assistants volbou Dialog,
Multiple-Choice.

Vytvoøení
výbìrových úloh
(Multiple-Choice)

Otevøe se vstupní maska, to znamená druh formuláøe, do kterého zadáte
otázku a pøíslu�nou odpovìï.

Správné odpovìdi oznaète kliknutím my�i (zakøí�kováním) na políèko pøed
touto odpovìdí.
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Do pole pro název musíte zadat název úlohy, pod kterým ji pozdìji
v prùbìhu scén mù�ete vyvolat.

F Jak se úloha pozdìji v prezentaci objeví si mù�ete prohlédnout po
aktivaci tlaèítka Preview.

F Po zadání úlohy ji bezpeènì ulo�te tlaèítkem Save.

Význam dal�ích tlaèítek:

Exit ukonèí Pomocníka interakcí.

New vede k nové vstupní masce pro definici dal�í úlohy.

Delete vyma�e aktuálnì oznaèenou úlohu.

Index zobrazí seznam v�ech v této prezentaci existujících úloh.

Pomocí tlaèítek se �ipkami mù�ete úlohami listovat.

Vzhledem a fungováním výbìrových úloh (Multiple-Choice) se nemusíte
zabývat, obojí obstará program automaticky.

Pro pou�ití výbìrových úloh (Multiple-Choice) ve va�í prezentaci musíte
vyvolat pøíkaz Dialog ve skriptu scény, úloha se pak zobrazí poka�dé pøi
spu�tìní scény. Mù�ete tak ov�em uèinit i v seznamu pøíkazù objektu. Pak
se uká�e úloha jen pøi klepnutí my�í na tento objekt.

Po zobrazení úlohy mù�e u�ivatel volit pøíslu�nou odpovìï. Nyní musíte
definovat vyhodnocení. K tomu potøebujete pøíkaz Analyze a dva objekty,
ve kterých jsou pøíkazy akcí pro vyhodnocení �správnì� èi �chybnì�.

Pøíklad:

Vytvoøíte dvì textová pole, jedno s názvem �dobre� a druhé s názvem
�spatne�.

Do obou polí napi�te v�dy text pro zobrazení, napø. �Výbornì� do �dobre� a
�Neuhodl jsi� do �spatne�. V seznamu pøíkazù obou polí definujte, co se
má stát, napøíklad v poli �dobre�:

F Show (�Tetxtfield dobre�) = uka� sebe sama.

F Audio (�Fanfare.wav�) = zahrej zvuk ... (oslavnou fanfáru).

Pou�ití
výbìrových úloh
(Multiple-Choice)
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a v poli �spatne� :

F Show (�Tetxtfield spatne�) = zobraz se.

F Audio (�Wrong.wav�) = zahraj zvuk ... (zklamání).

F Video (�Soggehts.avi�) = spus� video ... (ukazuje správné øe�ení).

Ve skriptu scény pøidejte pøíkaz (Command), vyhodnocení (Analyze) a
odka�te vyhodnocení (Result) na obì textová pole. Pro textové pole
�dobre� vyhodnocení Correct a pro �spatne� vyhodnocení Wrong.

V u�ivatelském zobrazení se nejprve zobrazí úloha. Jestli�e ji u�ivatel
ukonèí OK, ovìøí program, zda je zodpovìzena správnì a provede
seznam pøíkazù v zadaném objektu.

F Pøiøazovací úlohy (Assignment) vytvoøíte prostøednictvím Pomocnika
Interakcí (Dialog assistant).

F Sus�te Pomocníka interakcí v nabídce Assistants volbou Dialog,
Assignment.

Otevøe se vám vstupní maska, formuláø, do kterého zanesete po�adované
dvojce pojmù pro pøiøazení.

Která pøiøazení jsou správná definujete pomocí èísel. Zaneste do pravého
sloupce èísel ta èísla, která odpovídají èíslùm pojmù v levém sloupci.

V poli pro název musíte dole zadat název úlohy, pod kterým ji pak pøi
promítání scén vyvoláte.

F Jak se úloha pozdìji v prezentaci objeví si mù�ete prohlédnout po
aktivaci tlaèítka Preview.

F  Po zadání úlohy ji bezpeènì ulo�te tlaèítkem Save.

Vytvoøení
pøiøazovacích
úloh
(Assignment)
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Význam dal�ích tlaèítek

Exit ukonèí Pomocníka interakcí.

New vede k nové vstupní masce pro definici dal�í úlohy.

Delete vyma�e aktuálnì oznaèenou úlohu.

Index zobrazí seznam v�ech v této prezentaci existujících úloh.

Pomocí tlaèítek se �ipkami mù�ete úlohami listovat.

O vzhled pøiøazovací úlohy (Assignment) a o funkènost zápisu èísel do
ètvereèkù se nemusíte starat � obojí udìlá program automaticky.

Pro pou�ití pøiøazovacích úloh (Assignment) ve va�í prezentaci musíte
vyvolat pøíkaz Dialog ve skriptu scény, úloha se pak zobrazí poka�dé pøi
spu�tìní scény. Mù�ete tak ov�em uèinit i v seznamu pøíkazù objektu. Pak
se uká�e úloha jen pøi klepnutí my�í na tento objekt.

Po zobrazení úlohy mù�e u�ivatel volit pøíslu�nou odpovìï. Nyní musíte
definovat vyhodnocení. K tomu potøebujete pøíkaz Analyze a dva objekty,
ve kterých jsou pøíkazy akcí , které se mají provést jestli�e byla odpovìï
�správnì� èi �chybnì�.

Pou�ití
pøiøazovacích
úloh
(Assignment)
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Pøíklad:

Vytvoøíte dvì textová pole, jedno s názvem �dobre� a druhé s názvem
�spatne�.

Do obou polí napi�te v�dy text pro zobrazení, napø. �Výbornì� do �dobre� a
popis správného øe�ení do �spatne�. V seznamu pøíkazù obou polí
definujte, co se má stát, napøíklad v poli �dobre�:

F Show (�Tetxtfield dobre�) = uka� sebe sama.

F Audio (�Fanfare.wav�) = zahrej zvuk ... (oslavnou fanfáru).

a v poli �spatne�:

F Show (�Tetxtfield spatne�) = zobraz se.

F Audio (�Wrong.wav�) = zahraj zvuk ... (zklamání).

F Video (�Soggehts.avi�) = spus� video ... (ukazuje správné øe�ení).

Ve skriptu scény pøidejte pøíkaz (Command), vyhodnocení (Analyze) a
odka�te vyhodnocení (Result) na obì textová pole. Pro textové pole
�dobre� vyhodnocení Correct a pro �spatne� vyhodnocení Wrong.

V u�ivatelském zobrazení se nejprve zobrazí úloha. Jestli�e ji u�ivatel
ukonèí OK, ovìøí program, zda je zodpovìzena správnì a provede
seznam pøíkazù v zadaném objektu.
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Prostøednictvím Drag&Drop mù�ete vytvoøit grafické pøiøazovací úlohy,
napø. pro malé Puzzle.

Pro samotné vytvoøení musíte pøíslu�ným objektùm pøiøadit v�dy jednu ze
dvou vlastností �Ta�ení povoleno� (Allow dragging) nebo �Umístìní
povoleno� (Allow dropping). Stisknìte v oknì Vlastnosti objektu (Object
attributes) tlaèítko Drag&Drop. Otevøe se dialogové okno, ve kterém
mù�ete oznaèit vlastnosti.

Vytvoøení
pøiøazení
Drag&Drop

V u�ivatelském re�imu mù�ete v�echny objekty, které mají jako vlastnost
�Ta�ení aktivováno� pøi stisknutém tlaèítku my�i pøemís�ovat. Mù�ete je
�upustit� nad v�emi objekty, které mají vlastnost �Umístìní povoleno�.

Pou�ití pøiøazení
Drag&Drop

Pou�ití Drag&Drop pøiøazení se ponìkud li�í od pou�ití úloh Multiple-
Choice a Assignment. Dùvod:

Za prvé je funkènost (pøesunování pomocí my�i) pøi vstupu do scény
automaticky aktivní.

Za druhé neexistuje na rozdíl od obou pøede�lých typù interakce �ádné
tlaèítko OK pro uzavøení úlohy. U�ivatel mù�e objekty pøesunovat jak
dlouho chce.

Za tøetí je pomocí Vlastností objektu definováno pouze ta�ení a umístìní,
ne v�ak øe�ení.

Proto musíte postupovat následovnì:

Pøiøazení Drag&Drop spustíte pøíkazem Dialog ve Skriptu scény (Scene
script), zdùrazòujeme ve skriptu scény, nikoliv v místní nabídce pøíkazù
nìjakého objektu!

V parametrech pøíkazu zadejte správné øe�ení v podobì:

z1=p1,z2=p2,z3=p3,�zx = px

pøièem� z1, z2� jsou názvy objektù, které se pøetahují a p1,p2,� jsou
názvy objektù, na které se má umís�ovat.

Jako dal�í potøebujete objekt, kterým bude úloha ukonèena, napø. tlaèítko
s nápisem �OK�. nebo �Vyhodnocení�.
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Pro samotné vyhodnocení potøebujete, stejnì jako u dvou pøedcházejících
typù interakcí pøíkaz Vyhodnocení (Analyze) a dva objekty, je� obsahují
pøíkazy akcí pro Správnì (Correct) a Chybnì (Wrong). Nesmíte v�ak
pou�ít pøíkaz Vyhodnocení (Result) ve Skriptu scény (Scene script) �
okam�itì by se spustilo vyhodnocování � ani� u�ivatel objekty pøemístil.
Pou�ijte pøíkaz v místní nabídce pøíkazù ve Vlastnostech objektu (Object
attributes) konkrétního objektu, kterým bude úloha ukonèena, napøíklad
tlaèítka OK.

Pøíklad:

Chcete vytvoøit Drag&Drop úlohu, ve které mají být pøiøazeny rùzné stavby
k pøíslu�ným zemím svìta, stavby tedy musí být pøemístìny na pøíslu�né
vlajky:

F zadejte v�em stavbám vlastnost �Allow dragging�,

F zadejte v�em vlajkám vlastnost �Allow dropping�,

F stanovte v prùbìhu scén pøíkazem Dialog správné pøiøazení,

F vytvoøte tlaèítko s nápisem �Vyhodnocení�,

F stanovte v místní nabídce pøíkazu tlaèítka s pøíkazem �Vyhodnocení� na
které objekty popøípadì jejich místní nabídky pøíkazù má být vytvoøen
odkaz pøi správném nebo chybném øe�ení,

F vytvoøte textové pole s názvem �dobre� a integrujte do jeho místní
nabídky pøíkazù to, co se má v pøípadì správné odpovìdi stát,
napøíklad zobrazit urèité textové pole a pøehrát audiozáznam,

F vytvoøte textové pole s názvem �spatne� a ulo�te do jeho místní nabídky
pøíkazù to, co se má v pøípadì správné odpovìdi stát, napøíklad
zobrazit urèité textové pole, pøehrát audiozáznam a pøesunout objekty
na správné místo.
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Pøíloha A

Knihovny

V adresáøi Media na instalaèním CD Join Multimedia Software naleznete soubory s pøíklady pro
va�e pou�ití.

Podadresáøe:

Avi: Video

Backgrounds: Obrázky pro pozadí

Bmp: Obrázky

Flic: Animace ve formátu Autodesk- Fli/FLC-Formát

Midi: Hudební ukázky ve formátu Midi

Wav: Zvuky

Programy Freeware/Shareware

Stejnì tak na instalaèním CD obdr�íte doplòkové programy, které vám umo�ní zpracovávat
multimediální prvky, které potøebujete pro své prezentace.

F v podadresáøi \progarms\freeware naleznete pomocné programy, které mù�ete zdarma a
neomezenì pou�ívat

- podadresáø \progarms\shareware obsahuje programy, které mù�ete po urèitou dobu zkou�et a
po vyhodnocení, máte-li zájem je dále pou�ívat, je øádnì zaregistrovat dle principu u�ívání
programù Shareware.

Úplný pøehled vám nabízí soubor share_free_info.txt, který se nachází v adresáøi \programs.

Doporuèené formáty

Obrázky: BMP 65536 barev (16 bit)

Zvuk: WAV Mluvené slovo: 8 Bit 22 kHz Mono

Hudba: 16 Bit 44 kHz Mono

Video: AVI Indeo5 320 x 240 bodù, 80 � 100 % kvality, 300 K pøenosová kapacita

Èeská lokalizace

Pro správné fungování èe�tiny v anglické verzi Join Multimedia Software je na instalaèním CD
soubor cestina.exe. Tento program nastaví substituèní výbìr èeského øezu standardních fontù
Times New Roman, Arial, Courier New a Verdana (nahradí 0 øezem 238). Tento program byl
testován pro systémy Windows NT, Windows 95, 98, 2000.
Instalace: Prostým spu�tìním souboru cestina.exe.
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Pøíloha B

Vytvoøení verze na CD / na disketách

Funkci Create CD/diskette version mù�ete vyvolat v nabídce File.

Pomocí této funkce mohou být va�e prezentace vèetnì souborù multimediálních a souborù
JMX pøipraveny pro vypalování na CD-ROM nebo pro pøenos na diskety ZIP, popøípadì
pøipraveny pro zkopírování na klasické diskety.

F verze CD obsahuje v�echny soubory, které jsou potøebné pro pøehrávání prezentace bez Join
Multimedia Software. Hotová prezentace mù�e být zaslána do soutì�e Mládí a vìdìní.

F verze na disketách je vhodná pro práci více autorù na jedné prezentaci, vytváøené na více
poèítaèích a pokud není mo�nost pøenosu dat pomocí vypálení na CD nebo pokud nejsou
k dispozici diskety ZIP.

Vytvoøení CD-verze

Pøi této volbì jsou zkopírovány v�echny soubory prezentace do urèitého adresáøe cd (napø.
c.\JoinV4\Show\cd), popøípadì v�echny multimediální soubory do svého podadresáøe (napø.
c.\JoinV4\Show\cd\video pro soubory videa).

Nyní mohou být v�echny soubory obsa�ené v adresáøi cd napøíklad zkopírovány (vypáleny) na
CD-ROM nebo ulo�eny na ZIP-disketu.

Vytvoøení verze na disketách

V tomto pøípadì jsou v�echny soubory prezentace zkopírovány do podadresáøe discs (napø.
c:\JoinV4\Show\discs), kde jsou pomocí archivaèního komprimaèního programu ARJ
zkomprimovány a rozdìleny do �balíèkù� o max. velikosti 1,44 MB. Tyto soubory rozpoznáte
podle pøípon .arj, .a01, .a02 atd. Program ARJ je pøi instalaci automaticky zkopírován do
adresáøe Windows stejnì jako do programového adresáøe Join Multimedia Software.

F aby bylo mo�no zkomprimované soubory na cílovém poèítaèi opìt dekomprimovat a opìt
slouèit (viz následující kapitola), zkopírujte soubory arj.exe a  restore.bat z adresáøe Join
Multimedia do adresáøe discs.

o Nyní mù�ete v�echny soubory zkopírovat na pøedem zformátované diskety a tak
pøenést na jiný poèítaè.
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Pøevod verze na disketách na �normální� pracovní  soubory

Pøi vytváøení verze na disketách jsou v�echny soubory prezentace zkomprimovány a rozdìleny
na soubory o maximální velikosti souboru 1,44 MB. K tomu abychom získali opìt �správné�
soubory máme dvì mo�nosti:

1. V re�imu MS-DOS v øádkovém pøíkazu MS-DOS (Start/Programy/Pøíkazový øádek nebo
Prompt MS-DOSMS-DOS) zadáme v adresáøi, který obsahuje soubory disketové verze
pøíkaz:
arj.exe x �v �y �r jmm.arj

Tento pøíkaz slouèí v�echny zkomprimované soubory prezentace v jejich nezkomprimované
podobì a ulo�í v�echny multimediální soubory do pøíslu�ných podadresáøù.

2. Jako alternativu mù�eme pou�ít soubor restore.bat, který je buï obsa�en v disketové verzi
(viz vý�e), nalézá se v�ak i v programovém adresáøi Join Multimedia (c:\JoinV4). Spus�te
tento pøíkaz v adresáøi, který obsahuje disketovou verzi poklepáním (dvojitým kliknutím)
v Exploreru (Prùzkumníku) Windows.

Windows NT 4 a disketová verze

Na rozdíl od Windows 9x nepodporují Windows NT dlouhé názvy souborù u komprimaèních
programù jako RAR a Join Mutimedia Softwarem pou�ívaného ARJ programu. Tyto soubory
pak budou zkomprimovány do star�ího formátu 8-3, a takto  jsou po rozbalení sice opìt
k dispozici, ale pod jinými názvy.

Aby takový soubor mohl být programem prezentace nalezen, musí být ruènì pøejmenován.

Pø.: Mirek~1.wav Mirek:Name.wav

Spu�tìní prezentací Join Multimedia

V zásadì je mo�né ka�dou prezentaci spustit tak, �e ji otevøeme v programu Join Multimedia
Software a funkèní klávesou F2 ji pøevedeme do u�ivatelského zobrazení.

Pokud v�ak chceme prezentaci spustit na poèítaèi, na kterém není pøedem nainstalován Join
Multimedia Software, musíme nejprve vytvoøit CD-verzi dané prezentace (viz pøedcházející
kapitola). Ve�keré soubory a adresáøe potøebné pro spu�tìní prezentace se pøitom zkopírují do
jednoho adresáøe, jeho� obsah lze pak pøenést vypálením na CD-ROM, nebo ulo�it na ZIP-
disketu. Prezentaci lze pak pøehrát (spustit) prostøednictvím souboru jstart.exe.
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FAQs- Frequently Asked Questions � èasto kladené otázky

Tato èást obsahuje soubor dùle�itých pokynù pro práci s Join Multimedia Software.

Tyto pokyny (v nìmèinì) jsou na internetové adrese http:www.siemens.de/joinmm/faq,
prùbì�nì aktualizovány.

- první kroky se struèným návodem

Na dodávaném CD se nachází pod názvem �navod.pdf� struèný kurs pro zaèáteèníky. Soubor
PDF je mo�né èíst pomocí programu Acrobat Reader.

- v�eobecná poru�ení ochrany v re�imu pozadí

Pokud je v re�imu pozadí pøesunuto tlaèítko standardního ovládání (navigace) na jinou pozici a
zùstane vybráno (osm øídících bodù kolem objektu!), pøepneme-li do normálního autorského
re�imu, dojde pøi kreslení dal�ího objektu ke v�eobecnému poru�ení ochrany. Program pak
musí být ukonèen.

Øe�ení: Pøed zmìnou pracovního re�imu pozadí na autorský re�im kliknìte na pozadí.

- dlouhé názvy souborù ve Windows NT

Nìkdy nelze pod Windows NT pøehrát soubory videoklipù s dlouhými názvy. Doporuèuje se
proto � a to i u ostatních typù multimédií - dr�et se konvence názvù 8-3, to znamená 8 znakù
pro název souboru a 3 znaky pro pøíponu (napø. video123.avi).

Toto øe�ení je takté� vhodné pøi vytváøení disketové verze.

Na rozdíl od Windows 9x nepodporují Windows NT dlouhá jména souborù u komprimaèních
programù jako RAR a Join Mutimedia Softwarem pou�ívaného ARJ programu. Soubory pak
budou zkomprimovány do star�ího formátu 8-3  ve kterém jsou po rozbalení opìt k dispozici.
Aby takový soubor mohl být programem prezentace nalezen, musí být ruènì pøejmenován.

- Ukládání prezentace / nepotøebné soubory

Abychom zmen�ili velikost souborù, mìli bychom prezentaci bìhem jejího vytváøení èastìji
ukládat pod rozdílnými názvy. Pouze tímto opatøením zajistíme, aby vymazané prvky, jako
napøíklad grafické prvky byly skuteènì odstranìny.

- Funkèní klávesa F2

Pomocí funkèní klávesy F2 pøepínáte mezi re�imem (zobrazením) autorským a u�ivatelským.
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- mazání multimediálních souborù

Pokud nìkteré multimediální soubory ji� nebudeme potøebovat a mají být odstranìny, nestaèí
pouze smazat tyto soubory, nýbr� musí být smazány i pøíslu�né odkazy v prezentaci.

- paralelní skupinová práce (Spoleèná práce více autorù na rùzných poèítaèích)

Aby bylo mo�né pøi paralelní skupinové práci na rùzných poèítaèích jednotlivé snímky nakonec
vzájemnì spojit dohromady, musí být ka�dý snímek odli�nì pojmenován.

Tip: Stanovte názvy snímkù u� pøi sestavování scénáøe.

- tlaèítko ukonèení:

Tlaèítko ukonèení ve standardním systému ovládání (navigaci) funguje jen tehdy, je-li
prezentace spu�tìna prostøednictvím souboru �jstart.exe� � nachází se v adresáøi Join
Multimedia. Za tímto úèelem zkopírujte soubor �jstart.exe� do adresáøe s prezentací, tam
spus�te a zvolte pøíslu�nou prezentaci.

Tedy: V ka�dém pøípadì umístìte tlaèítko ukonèení do prezentace! Bez nìj nepùjde prezentace
 ukonèit!

- odinstalování Join Multimedia Software:

Join Multimedia Software lze odinstalovat pøes Ovládací panely/Pøidat nebo odebrat programy.

- Shareware a Freeware programy

Ke zpracování pùvodních zdrojových souborù mù�ete pou�ít buï spolu s programem dodávané
share- a freeware programy nebo vlastní programy. Bohu�el vám pro share- a freeware
programy nemù�eme poskytnout �ádnou Hotline pomoc.

Tip: Vìt�ina otázek se vyøe�í sama, kdy� si proètete soubory �readme�.

- formáty obrázkù

Pro usnadnìní konverze souborù formátu JPEG do formátu BMP existuje v programu Paint
Shop Pro mo�nost �Dávkové konverze� (Batchkonvertierung). To znamená, �e mù�ete ve�keré
své soubory ve formátu GIF nebo JPEG pøevést do formátu BMP najednou.

Nav�tivte nás na internetu! Domovskou stránku Join Multimedia naleznete na adrese
http://www.siemens.de/joinmm/, která nabízí v�dy aktuální informace (nìmecky).
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