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ABSTRAKT

Tato bakalatska prace se v teoretické ¢asti zabyva e-learningem, jeho rozdélenim, formami,
historii, vyhodami a nevyhodami. Dale jsou zde popsany nékteré softwary pro tvorbu
e-learningovych prosttedi. V praci jsou také rozebrany programy pro tvorbu instruktaznich

videi a je zde popsan i software Witness.

Prakticka ¢ast se zabyva tvorbou instruktaznich videi. Je zde popisovan postup snimani
obrazovky pfes Upravu snimkd az po ozvuceni videa. Zabyva se také popisem vsech
vytvotfenych videi. Videa jsou zaméfena piedevSim na vstupni a vystupni pravidla, ktera

jsou v softwaru Witness pouzivana.

Klicova slova: e-learning, instruktazni video, Witness,

ABSTRACT

This bachelor thesis deals with e-learning, its division, forms, history, advantages and
disadvantages of e-learning in the theoretical part. There is characterization of software for
creating e-learning environment. In this bachelor thesis programs for creating instructional

video are discussed and there is described Witness software.

The practical part deals with creation of instructional videos. Procedure is described
through the screen capture via image editing up to sound of video. It also deals with a
description of all generated videos. Videos are mainly focused on input and output rules

which are used in Witness software.

Keywords: e-learning, instructional video, Witness
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UvVOD

V dnesni dobé se stale vice setkavame s pojmem e-learning. Mnoho lidi si pod timto
pojmem piedstavuje multimedialni vyukové kurzy. To je samoziejmé jedna z mnoha podob
e-learningu. Myslim si ale, ze spousta lidi nevi, ze pod pojmem e-learning se skryvaji i
sluzby jako je komunikace, napiiklad pomoci e-mailu a diskusnich skupin. Jako dalsi
muzeme uvést chat, videokonference a mnoho dalsich elektronickych vyukovych materiali.
Jedna ze slozek e-learningu jsou i instruktazni videa a pravé tuto formu

e-learningu vyuziji ve své praci.

Duivody, pro¢ jsou tyto prostiedky tak vyuzivané, jsou prosté. Elektronické materialy jsou
efektivnéjsi, poutavejsi, ale predevsim jsou snadno dostupné. Veskeré materialy se umist'uji
na web a jsou tak k dispozici témét komukoliv a kdykoliv. E-learning je tedy velmi Siroky
pojem, pod ktery spada mnoho komunikacnich ale pfedevs§im vyukovych prostiedki a
sluzeb. Jedna se tedy o jednu z nejmodernéjSich forem vyuky. Tuto vyuku vyuZiji pfedevsim
studenti dalkové formy studia, ale také studenti prezenéni formy. Diky
e-learningu se jejich vyuka stava efektivnéjsi. E-learning ovSem nevyuZzivaji jen studenti

a Skoly, ale také firmy Skolici své zaméstnance prave pomoci této formy.

Cilem této bakalarské prace je dophit jiz existujici ucebni elektronickou ptirucku pro
software Witness. Prace bude zpracovana ve formé instruktaZznich videi. Je zaméfena
piedevsim na piehled vstupnich a vystupnich pravidel, véetné piiklada jejich pouziti, ale
také na typy stroju, ruzné funkce a atributy, které se v softwaru Witness pouzivaji. Bude
vytvofen priuvodce pro sestaveni jednoduchych modeli a jejich odsimulovani. VSechen
vytvofeny material bude umistén na webu. Dalsim tkolem je zpracovat literarni reSerSi na
téma e-learning. V tomto ukolu se budu zabyvat popisovanim e-learningu, jeho rozdélenim

a historii.
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. TEORETICKA CAST
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1 E-LEARNING

E-learning nemé jednoznacnou definici. Existuje vice definic, které se snazi vystihnout, co

tento pojem znamena, zalezi vsak, z jakého pohledu na néj nahlizime. Jedna z definic fika:

., E-learning lze chapat jako multimedialni podporu vzdélavaciho procesu vyuzivajici

moderni informacni a komunikacni technologie pro zkvalitnéni vzdélavani. “ [1]

vvvvvv

se jedna o jinou moznost vyuky oproti klasickému vyu€ovani, kde se predpoklada fyzicka
pritomnost ucitele a studentli. Mnohdy se tento novy typ vyuky pouziva pro distancni
vzdélavani. To ale nemusi byt vzdy podminkou, ucitel totiz muze byt fyzicky pfitomen
a Casto se tato forma vyuky kombinuje s prezen¢ni formou vyuky. Pfi takovéto kombinaci
pomahaji ke zkvalitnéni vyuky e-learningové metody. Ucitel tak mlze naptiklad pracovat

s vice studenty najednou. [2]

1.1 Historie e-learningu

Pocatek e-learningu saha az do druhé poloviny Sedesatych let, kdy se zacalo experimentovat
se stroji na uéeni. Zacalo se jim fikat vyu¢ovaci automaty. V Ceské republice byl také jeden

vyvinut. Jmenoval se Unitutor a nékterymi lidmi byl povazovan za jeden z nejlepsich.

V osmdesatych letech se objevuji prvni osmibitové a pozdéji 1 Sestnactibitové mikropocitace
a trh zaCnou ovladat osobni pocitace. S timto vyvojem mizeme sledovat také rozvoj
kancelaiskych aplikaci. Ve Skolstvi dochazi ke zna¢nému vyvoji vyukovych programi,
navazujicich na odkaz Unitutoru. Pocita¢ se za¢inad pouzivat jako uéici a zkousejici stroj.
Vyukové programy byly urcené piedevSim na testovani s vybérovou odpovédi. Kazda
otdzka byla bodovédna a soucet téchto bodi slouzil k zavérecnému hodnoceni. Vysledky
testll se archivovaly pro potieby uclitele. VyuZivani pocitace pouze k testovani samoziejme
nevyhovovalo, a proto byly testy dopliiovany o vyklad dané latky a procvicovani. Z téchto 3
zéakladnich prvki: vyklad, procviCovani a test, pak vznikali jednotlivé lekce a z nich poté
celé kurzy. Postup studentti byl individudlni, a proto pocita¢ musel pfedvidat vSechny
reakce studentil a situace, které mohly béhem studia nastat. Programy tedy zacaly byt

dopliovany o prvky umélé inteligence.

Na zacatku devadesatych let doslo k velkému rozvoji v oblasti ICT a také tedy v oblasti

vzdélavani. Nejveétsi podil na rozvoji mél Internet, ktery se zapficinil o rozvoj pocitacovych
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siti, a proto dochazi k podstatnym zménam také v oblasti komunikace. Objevuje se e-mail
jako velice perspektivni prostfedek komunikace. Dalsi velkym a dilezitym pokrokem bylo
objeveni CD-ROMu, pomoci nich se mohly velké objemy dat ukladat na prenositelné disky.
Dalsimi pokroky, jako jsou telefonni konference, hlasova posta atd., byly velkymi pievraty

v oblasti komunikace.

Zejména velky zajem o vzdélani byl pies zminované pienositelné disky CD-ROMy. Takova
forma vyuky, tedy prosttednictvim CD-ROMu, byla totiz ve srovnani s Zivymi uciteli
nepomérné levnéjsi, 1 pres vysoké naklady na vyrobu. AvSak velké rozSifovani pocitacovych
siti vedlo k tomu, Ze ¢im dal vice studujicich nechtélo jiz pouzivat samostatné CD nosice.
Pti takovém studiu se totiz nemohli s nikym poradit, kdyz nastal problém, naptiklad pii
nepochopeni vykladu nebo nezvladnuti testu. Rozvoj pocitacovych siti zacal tyto problémy
odstraniovat a to predev§im za pomoci jiz zminovanych e-maild, ale také pomoci

asynchronnich diskusnich boardd, chatu apod.

Jedni z prvnich, kdo zacal objevovat vyhody téchto novych technologii, byly vysoké skoly.

Fakulty i jednotlivi studenti zacali vyuzivat tyto technologie jako zdroj informaci a zabavy.
Zeyména mladsi studenti vytvaieli diskusni skupiny a on-line mistnosti pro chat. Vyvoj na
univerzitach pokracoval rychlym tempem kupiedu. Ucebni materidly, sylaby, knihovni

zdroje, obsahy z ptednasek zacaly byt digitalizovany a sdileny na Internetu.

Koncem devadesatych let bylo mozné e-learningovymi prostfedky zkouSeni on-line
V realném Case, pomoci nastroji bylo mozné okamzité urcit silné a slabé stranky studenta. A
proto jsou devadesata léta povazovana za poc¢atky online e-learningu, jak ho zname i dnes.
Dalsim rozvojem vznikaly na Internetu virtudlni univerzity, které ptes Internet zacaly
nabizet své kurzy a moznosti ziskani certifikatu. Studenti tak mohli ziskat vysokoskolsky
titul a pfitom nemuseli byt ptitomni ve téidé. Podobné jiz zaméstnani lidé mohly studovat na
vysoké Skole vlastnim tempem a nemuseli tak fesit problémy s fyzickou pfitomnosti ve ttide.
V dne$ni  dobé  jiz  témét  kazdd  vysokd  Skola  vyuzivd  prostiedki

e-learningu ke studovani neprezenéni, ale i prezen¢ni formy studia. [2] a [3]

1.2 Déleni e-learningu

E-learning délime podle zplsobu vyuziti informac¢nich technologii, ale také podle aktualnich

moznosti pfipojeni na sit’ mizeme rozlisit off-line a on-line vzdélavani.
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Off-line vzd€lavani znamena, ze neni potieba, aby byl pocita¢ ptipojen k siti internet. Ucebni

materialy jsou zprostfedkovavany pomoci CD, DVD nebo flash diska.

Naopak kon-line vyuce je zapotiebi, aby byl pocita¢ ptipojeny do sité internet nebo
intranet. Zprostfedkovani ucebnich materiald se provadi prostiednictvim sitovych

prostiedkt. On-line vyuka miize probihat dvéma formami. [1]

e Prvni forma vyuky, synchronni forma, vyzaduje neustalé ptripojeni k siti a to proto,
ze komunikace studujiciho s vyucujicim probiha v realném cCase, ale ne na stejném
konektivitu sité, protoZze komunikace aktérii je vazana na dohodnuty termin. AvSak

pii nizké ¢asové nadrocnosti na dobu vyuky vykazuje vysokeé piinosy na vzdélani.

e U druhé¢ formy wvyuky, asynchronni formy, probiha komunikace studujiciho
s vyucujicim Vv rozdilném case. Pii této komunikaci se piedevsim vyuziva e-mailu
nebo fora. U této formy studia se mohou materialy pienést do pocitace a dale jiz
pracovat v off-line rezimu. Proto je asynchronni forma ¢asové flexibilngjsi, nicméné

vyzaduje vétsi motivaci ze strany studentt (viz. Obr. 1). [1]

Elektronické vzdélavani

off-line vyuka on-line vyuka

synchronni asynchronni

Obr. 1. Rozdéleni elektronického vzdélavani [1]

Dalsi déleni e-learningu vychazi dle pfitomnosti ucastnikii béhem kurzu a poté dle miry

zastoupeni techniky pfi vyuce. [1]

1.2.1 Podle p¥itomnosti u¢astniki

1.2.1.1 Distancni vzdélavani

Distan¢ni vzdélavani je vzdélavaci proces, pii kterém neni nutnd osobni ucast aktért

vzdélavani. Komunikace mezi ucitelem a studujicim probihda pievazné -elektronicky.
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Materialy slouzici k vyuce, jako jsou knihy, audio a video kazety, CD-ROM, je vhodné

zasilat postou, nikoliv po siti. [4]

1.2.1.2 SmiSené vzdélavani

SmiSené vzdélavani, nékdy také nazyvané Blended learning, je forma vyuky, ve které se
kombinuje kurz s zivymi pifednaskami. Takovy to e-kurz tak mize byt jakymsi dopliikem
Kk prezen¢ni vyuce. Napfiiklad na univerzitaich mizeme vidét, jak se takové kurzy vyuzivaji

v prezen¢ni formé vyuky. [4]

1.2.2 Podle zastoupeni techniky

1.2.21 CBT

Computer-Based Training neboli vzdélavani za podpory pocitacti se da povazovat za Gplné
prvni uroven elektronického vzdélavani. Tato prvni troven spada pod off-line vzdélavani,
tedy formu e-learningu, kdy neni pocita¢ pfipojen k zadné siti a tak jsou veskeré studijni

materialy K dispozici na pevnych nosi¢ich typu CD, DVD nebo flash discich. [1]

1.2.22 WBT

Web-Based Training je vzdélavani za podpory webovych technologii. Je to druha troven
elektronického vzdélavani, kterd vyzaduje neustéalé piipojeni k Internetu. Studijni materialy
jsou zprostiedkovavany pomoci Internetu, tudiz se jedna o on-line formu e-learningu.
Pristup k nim je témét neomezeny, odkudkoliv a kdykoliv. Vyhodou WBT je vyuziti
aktivnich hypertextovych odkazl na jakékoliv informace, které ke studiu student potiebuje.
Také jsou k dispozici dalsi nové moznosti jak uskutec¢nit komunikaci mezi studentem
a vyuCujicim nebo 1 mezi studenty navzijem. ProtoZe jsou studijni materidly snadno

pristupné, klesa u této formy vyuky nakladovost vzdélavaciho procesu. [1]

1.2.2.3 LMS

Learning Management System je systém pro fizeni vyuky. Jde o tfeti a v soucasné dob¢
0 nejdokonalejsi troven elektronického vzdélavani (viz. Obr. 2). Stejné jako u WBT se
k takovymto kurziim pfistupuje pies internetovy prohlizec. Je to tedy vyssi uroven

vzdélavani pres web. Pfindsi komplexni systém pro vyuku a také kvalitnéj$i podporu vSem
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aktérim kurzu. LMS umoziuje vytvaret virtualni tfidy studentti, ktefi mohou mezi sebou
navzajem komunikovat. Dale nabizi nastroje pro testovani a hodnoceni vysledkl studentd,
nastroje pro administraci a archivaci téchto dat. Je to vSestranny systém, ktery umoziuje

tvorbu, spravu a uzivani kurzi. [1]

Priklady e-learningovych prostfedi:
Moodle, WebCT, eDoceo, EDEN, Unifor, Tutor 2000, Barborka.[1]

Obr. 2. Jednotlivé urovné elektronického vzdélavani [1]
1.3 Popis e-learningovych prostiedi

1.3.1 Moodle

Moodle je software uréeny pro podporu prezencni i distan¢ni vyuky prostiednictvim on-line
kurzii dostupnych na Internetu. Je poskytovan zdarma jako Open Source software (pod
licenci GNU General Public License). Muze byt instalovan na kazdém pocitaci se systémem
Linux, Windows, Mac i na jakémkoliv dalSim systému, ktery podporuje PHP. Data jsou
ukladana v databazi napiiklad MySQL.

Slovo Moodle bylo pivodné akronymem pro Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment (modularni objektové orientované dynamické prostiedi pro vyuku). MizZeme
jej ale také povazovat za sloveso, které popisuje proces délani véci podle svého a ¢asto vede

k pochopeni uré¢itého problému. [5]

Systém Moodle pouziva i Univerzita Tomase Bati ve Zliné. Je vyuzivan piedevsim
k elektronickym kurzim k jednotlivym pfedmétim (viz. Obr. 3) a to i Vv prezen¢ni formé
studia. Studenti se roz¢leni k jednotlivym vyucujicim v ramci daného predmétu. Ucitelé
mohou poté pomoci kurzu zprostiedkovavat piehled o dané latce a studijni materidly.
Ucitelé také mohou tento systém vyuzit k testovani védomosti studentli, ti poté

prostiednictvim kurzu mohou sledovat své studijni vysledky. Nékteti ucitelé vyuzivaji tento
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systém k odevzdévéani semindrnich praci, protokolii ¢i jinych tkolt, které studenti maji
vypracovat. Hodnoceni prace miize student vidét piimo u odevzdaného ukolu. V neposledni
fadé je systém vyuzivan i ke komunikaci mezi vyucujicimi a studenty.

Vyuka na FA| ~ A6TPA
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Obr. 3. Systém Moodle vyuzivany na UTB

1.3.2 Eden

LMS EDEN je systém vytvofeny a distribuovany spole¢nosti RENTEL a.s. a vznikl v roce
2000 ve spolupraci s Matematicko-fyzikalni fakultou Univerzity Karlovy. Slouzi pfevazné k
fizeni a spravé e-learningového vzdélavani. Umoziuje provoz kurzl, testovani

a monitorovani studujicich, realizaci anket a mnoho dalsich funkci.

Vzdélavaci prosttedi EDEN neni uzavieny systém, ale lze jej prizpiisobit tak, aby plné
vyhovoval pozadavkiim zékaznika. Grafiku lze upravit, pouzivana terminologie je
zaménitelnd tak, aby odpovidala obvyklé terminologii ve stavajicich Skolicich a vyukovych

programech zakaznika. [6]

Zakladni oblasti vyuziti:
e e-learningové kurzy
e e-learningové kurzy kombinované s prezencni vyukou
o elektronické ptirucky

o znalostni audity
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e ankety

e vytvofeni interni univerzity [6]

1.3.3 Edoceo

LMS eDoceo je vysledek dlouhodobé spoluprace firmy TRASK solutions S.r.0. a jejich
partner. Systém eDoceo je uréen pro spravu prezencnich a elektronickych vzdélavacich
programu. Lze jej provozovat jak v ramci intranetu, tak Internetu. Umoznuje testovani,

vyhodnocovani, sledovani vysledka studia, certifikovani absolventli a schvalovani procest.

Systém byl vyvinut v ¢eském prostiedi, ale sou¢asné dokaze pracovat v anglické i slovenské
verzi a umoziuje 1 dalsi jazykové mutace. Je postaven na standardech
e-learningu a normach pro vyvoj kurz (IMS, AICC, SCORM) i na otevienych
internetovych technologiich Java, XML. [7]

1.3.4 Barborka

LMS Barborka je e-learningovy systém, jehoz historie se datuje od roku 1982, kdy vznikl
navrh struktury databaze 1 prvni implementace zakladnich autorskych a studentskych funkci.
Prvni verze byla napsana v jazyce Fortran pro pocitace SMEP, druhd v rela¢ni databazi
Redap s pascalovskymi moduly pro lokalni sit’ PC a tieti verze v jazyce Delphi. Teprve az
soucasna internetova verze systému Barborka umoziuje vyuzit multimedidlni prvky a
komunika¢ni moznosti internetu a da se tak povazovat za plnohodnotnou

e-learningovou vyuku a jeji fizeni.

Vyvoj soudasné verze zatal v roce 2001 na FEI VSB-TU Ostrava spolupraci dvou
diplomantli oboru InZenyrsk4 informatika, kdy oba diplomanti i po absolvovani univerzity,

stale pracuji na jejim dal$im vyvoji na katedie informatiky FEI. [8]

1.4 Vyhody a nevyhody e-learningu

Pti zavadéni této formy vyuky je nutné ptedem vzit v uvahu vyhody a nevyhody tohoto
vzdélavani. A to nejen z pohledu studenta, ale také z pohledu poskytovatele, tedy

vyucujiciho.


http://www.edoceo.cz/index.php/learning-management-system-edoceo/60/67-learning-management-system-edoceo.html
http://www.edoceo.cz/index.php/elearning-standardy.html
http://www.edoceo.cz/index.php/elearning-standardy.html
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1.4.1 Vyhody e-learningu
Mezi hlavni vyhody e-learningu patfi:

e Nezavislost — moznost provozovat e-learning kdekoliv (doma, v praci apod.),
kdykoliv — ¢asova flexibilita pro vSechny. Studium je mozné absolvovat i pfi
zaméstnani. Celkova uspora ¢asu — student studuje v Case, ktery mu vyhovuje.

e Dostupnost — studijni materialy jsou dostupné odkudkoliv, kdekoliv a kdykoliv.
Znamena to usporu ¢asu, snizeni ¢asové naro¢nosti — na dopravu, organizaci
apod. Omezeni ndkladl na cestovani, ubytovani, vzdélavani. Snizuje financni
naklady.

e Student se uci svym vlastnim tempem, nemusi pospichat ani se stydét pied
vyucujicim ¢i ostatnimi studenty. Podporuje individualni formu studia — studenti

se stavaji samostatngjsi.

e Aktualnost — studijni materialy 1ze snadno a rychle aktualizovat. [15] a [16]

1.4.2 Nevyhody e-learningu
Hlavni nevyhody e-learnigu jsou:

e Urcita zavislost na technologickém zaméteni. UZivatelé e-learningu potiebuji mit
zajistény pristup k urcitému hardwaru a softwaru.

e Naroc¢nost na tvorbu vzdélavacich kurzi a shromazdéni materiala.

Omezeny nebo chybéjici osobni kontakt s vyucujicim i S ostatnimi studujicimi. Pro

n¢koho miize byt omezeni osobniho kontaktu velmi neptijemné.

Nevhodnost pro nékteré studenty — ne kazdy student se dokaze ucit
Z elektronickych materiali. Nekteti preferuji papirovou podobu vyukovych

materialu.

Nevhodnost pro nékteré obory vzdélavani — naptiklad vyuka hry na hudebni

nastroje neni vhodna pro e-learning. [15] a [16]

1.5 Typy elektronickych vyukovych materiali

Existuje mnoho forem elektronickych vyukovych materiali, které se v ramci e-learningu
vyuzivaji. Mlze se jednat o jednoduchy elektronicky text, ktery svymi vyhodami jakou je
velikost, jednoducha tvorba atd., nékdy bohaté postaci k vykladu dané latky. Déle to mohu
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byt rlzné prezentace, které svou grafickou Upravou zaujmou studenta vice nez jen
nepiehledny text. Ucebnice, které jsou doplnény o cviCeni a ptiklady jsou taktéz zajimavou
formou vyuky. Dale to mohou byt testy a kvizy, které slouzi spiSe ke zhodnoceni studia
a Vv neposledni fad¢ také instruktazni videa. Pravé tuto formu vyukového materidlu vyuziji
ve své praci. Jedna se asi o nejnazorngjsi formu vyuky, kdy za pomoci interaktivnich
doplikii, riznych textovych prvka a tlacitek, mizeme vytvofit velmi piehledny a nazorny
vyukovy material. Navic muze byt instruktdzni video doplnéno o mluveny komentar
K vysvétleni dané latky. Student tak mize danou latku pozorovat a také poslouchat

pfipominky, které jsou k dané latce vysvétlovany.
Tvorba instruktazniho videa

Pfi vytvaieni instruktazniho videa se nejprve musime rozhodnout, ktery software pro tvorbu

pouzijeme. Timto problémem se zabyvam v kapitole 2.

Dale bychom se méli zabyvat tim, jaké pro nase video zvolime rozliSeni. Je vhodné se
zamyslet, kde bude video nejCastéji spousténo. Ve své praci tvofim instruktazni videa
K programu Witness, které maji byt pfedevs§im vyukovym materidlem k predmétu Simulace
systémti. Proto budou videa pfevazné piehravat studenti na PC a ve vyuCovani na data
projektorech. Ve videu by tedy méli byt zobrazeny veskeré detaily programu, aby nedoslo
k nepiehlednosti nékterych ukont. Ve své praci jsem zvolil rozliSeni 1024x768 pixeld.
Myslim si, ze toto rozliSeni je dostatetné velké na rozpoznani veskerych detaill. VéEtsi
rozliSeni by zvétSilo velikost vysledného videa a vzhledem k tomu, ze videa budou umisténa

na webu, by se zvySovali naroky na datovy tok, zpomalilo by se tedy jejich nacitani.
Videa jsou opatiena zvukovymi komentafi, které popisuji probiranou latku. Ve videich jsou
také umistény interaktivni prvky, které instruktaZzni video d¢laji piehlednéjSim

a nadzornéjSim.
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2 VHODNY SW PRO TVORBU VIDEA

Vhodny software bude vybiran na zéklad¢é nekolika kritérii. Pro praci s videem existuje fada
velmi kvalitnich produktl, at’ uz z oblasti komer¢ni ¢i nikoliv. Pro svoji praci v§ak budu
potiebovat nejen nastroje pro praci s videem, ale také nastroje na tvorbu e-learningového

materidlu, kde budu potfebovat nejriznéjsi interaktivni elementy a textova pole. Pro

naplnéni své prace budu také potiebovat doplnit tento material o mluveny komentar.

Mezi hlavni kritéria patfi:

snimani obrazovky

- vkladani nejriznéjSich interaktivnich prvkia
- doplnéni videa o mluveny komentar

- export do vhodného formatu

- dostupna licence programu

Protoze pozadavky na hledany software jsou vysoké, je tu moznost pouziti vice programt
soucasn¢. Naptiklad jeden program bude pouzit pro snimani obrazovky, druhy pro stfih
videa a tfeti pro ozvuceni videa. Nicmén¢ u této moznosti vznika problém s kompatibilitou,
tedy problém s vystupnimi formaty rtznych programi. Prace S vice programy by byla
software, ktery spliluje vSechny mé pozadavky. Tim padem se mi moznosti volby velmi

zuzily, nicméné 1 tak jsou potad na vybér velmi kvalitni programy, které popisuji dale.

2.1 Qarbon ViewletBuilder6

ViewletBuilder6 spole¢nosti Qarbon je balik na tvorbu interaktivnich prezentaci,
elektronickych manuald, vyukovych kurzu a dalSich typa vyukovych projektu. Je k dispozici
v riznych verzich jak pro Windows, tak i Mac OS X a Linux. Jedna se o snadno ovladatelny
vyvojarsky nastroj, ktery vyslednou prezentaci, ¢i jiny vyukovy material, exportuje v podob¢
flash animaci. Kompilovani a publikovani hotového vyukového materidlu je

automatizované, prehravani a ovladani probihd v prostiedi webového prohlizece.

Je k dispozici ve verzich Professional a Enterprise, které se li$i ve spojeni s Microsoft

PowerPointem a také dal§imi funkcemi. Prezentace ¢i jiny vyukovy material neni zdaleka jen


http://www.qarbon.com/presentation-software/viewletbuilder/?os=win
http://www.quarbon.com/
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obyc¢ejné video, ale komplexni systém poskladanych dat obsahujici jak videa, tak i zaznamy
akci na obrazovce, presuny objektl, zvukové efekty indikujici napiiklad kliknuti mysi apod.
K dispozici je také funkce pro nahravani zvukovych poznadmek a naptiklad import MP3

zvukovych souborti.

ViewletBuilder6, stejné jako vsechny podobného programy, ma nékolik moduld, které
zajist'uji nahrani a import dat pro vyukovy material, poskladani nahranych materiald do
jednoho celku, nadefinovani vztahti a vlastnosti objekt a pochopitelné také export celého

vyukového materialu, manualu ¢i vyukového kurzu. [9]

2.2 Adobe Captivate 4

Software Adobe Captivate je snadno pouzitelny tviréi nastroj pro e-learning, ktery
umoziuje 1 bez programovani nebo zkuSenosti s multimédii rychle vytvaret narocné

a poutavé simulace, predvadéni softwaru, zkusSebni testy a dalsi vyukové materidly.

Program je zaloZzen na zavedeném softwaru Adobe Flash, ktery automaticky generuje
interaktivni obsah ve formatu SWF kompatibilni s piehrdvacem Adobe Flash Player bez
toho, ze by se uzivatelé museli ucit ovlddani programu Flash. Pro prohlizeni
vygenerovan¢ho vyukového materidlu je potifebny pouze standardni webovy prohlizec

s piehravacem Adobe Flash Player 8 nebo novejSim.

Program udrzuje kompatibilitu S nejriznéjSimi multimedidlnimi programy, a proto umoznuje
importovat mnoho riznych formati jako je naptiklad SWF, FLV s metatagy, MP3 a také
riznych obrazovych formatt, jako je GIF, JPG, PNG, EMF a WMF.

Program automaticky zaznamenavéa vSechny akce pii pouzivani aplikace, v¢etné pohybt
mysi a aktivit z klavesnice. Pro akce, jako je napiiklad pohyb po strance posuvnikem, se

automaticky zapne a vypne zaznam plného pohybu.

Adobe Captivate umoziiuje nahravani komentdfe a zachyceni pohybu na obrazovce
a synchronizace zvuku se snimky a casovanymi objekty. Zvuk lze v programu stiihat,
opravovat chyby a pauzy, importovat externi zvukovy soubor, pfipojit zvukové efekty nebo
namluveny komentaé K jednotlivym objektim. Vyukovy program Ize upravit dle
individualnich poZadavki a to pomoci interaktivnich elementtl, jako jsou napiiklad pfidani
zaSkrtavacich poli, textovych poli, tladitek, animace textu a mnoho dalSich funkci, které

tento program nabizi. [10] a [11]
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3 SOFTWARE WITNESS

Jedna se o ptedni software pro simulaci a optimalizaci vyrobnich, obsluznych a logistickych
systému britské spolecnosti Lanner Group Ltd.

Pozadavek na zménu technologickych ¢i organiza¢nich procesi s sebou piinasi urcité riziko.
Program Witness pomaha toto riziko omezit tim, Ze umoznuje modelovat pracovni prostiedi
a simulovat disledky riznych rozhodnuti. Mtzeme tedy zjistit, zda je navrzené fesSeni
spravné jeSté pied tim, nez bude provedeno v praxi. Existuji dvé verze programu. Podle
oboru mame verzi "Manufacturing Performance Edition"”, ktera je uréena pro oblast vyroby

a logistiky a pro oblast sluzeb je verze "Service and Process Performance Edition".

Jadro systému Witness obsahuje dopliiujici moduly pro optimalizaci procesii, navrh
a vyhodnoceni experimentii, prezentaci vysledkil simulace, zobrazeni v prosttedi virtualni
reality, vyménu informaci mezi nastroji Witness a Microsoft VISIO, propojeni s CAD/CAM

systémy, dokumentaci modelt a ziskavani znalosti z rozsahlych soubort dat. [12]
Dopliujici modely, které obsahuje jadro systému, jsou:

- Witness

- Scenario manager

- Prezentation manager

- Optimizer

- Witness VR

- Documentor

- Witness server [13]

3.1 Systém Witness na FAI UTB

Systém Witness se na Fakulté aplikované informatiky UTB vyuzivd v ramci pfedmétu
Simulace systému. Cilem tohoto pfedmétu je ziskani poznatkl a znalosti z oblasti simulace
systémi a to jak systémil spojitych, tak i nespojitych. Teoretické znalosti se v tomto
pfedmétu zaméfuji na principy a metody vyuZivané pii simulaci systémd a jsou doplnény
praktickymi poznatky. Pfedmét se pfedevsim vénuje feSeni nespojitych simulacnich modeld,

které jsou pravé feseny v prostiedi programového systému Witness.
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3.2 Existujici vyukové materialy k systému Witness

Systému Witness se vénoval Bohuslav Tmej. Ve své praci [18] se zabyval vytvofenim
feSenych ptikladi a interaktivnich uloh pravé do systému Witness pro predmét Simulace
systému. V teoretické ¢asti se vénuje popisu dilezitych pojmil z oblasti diskrétni simulace
systému. V praktické ¢asti pak popisuje jeden ze tii vytvofenych fesenych ptikladi a také

jednu ze tii interaktivnich uloh.

Byla také vytvorena elektronickd ucebni pomiicka pro program Witness ve formé
dynamickych www stranek [19], ktera také slouzi studentim pro vyuku v pfedmétu
Simulace systémtl. Tato prace byla vytvorena Petrem Machalou. Ucebni pomiicka obsahuje
nazvy, popisky a jednoduché piiklady funkci, kterd se pouZivaji pfi vytvafeni modelu
v systému Witness. Na strankach také najdeme vyhleddva¢ funkci a uzite¢né odkazy na

stranky zabyvajici se systémem Witness.

J4 budu touto praci navazovat na Daniela Haislera, ktery rovnéZ ve své praci vytvarel
vyukovy material k systému Witness v podob¢ instruktaznich videi [14]. Ve své praci
predstavuje systém Witness a popisuje zakladni elementy programu. Vytvofil také
jednoduchy model Cerpaci stanice, na kterém ukazal generovani ndhodnych jevii a poruch
a vytvoril statistiky a grafy k danému modelu. Instruktdzni videa umistil na www stranky

vytvofené Petrem Machalou.
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4 TVORBA INSTRUKTAZNIHO VIDEA

Pro tvorbu instruktaznich videi jsem si z popisovanych softwarti (viz. kapitola 2) vybral
Adobe Captivate 4. Program spliiuje vSechny mé pozadavky, které jsem na potiebny
software kladl, a tak se zdal jako spravna varianta, coz se pii praci s nim potvrdilo. Dalsim
divodem je to, ze fakulta aplikované informatiky vlastni licenci na tento software, a tak
ziskani programu nebyl problém. Program jsem si zvolil také proto, ze touto praci navazuji
na Daniela Haislera, ktery také vytvarel instruktazni videa K systému Witness a pouzil praveé
program Adobe Captivate 4, proto bylo vhodné pouZit stejny software pro lepsi navaznost

videi. Ve videich jsem pouzil i podobny styl a motiv, aby videa na sebe 1épe navazovala.

4.1 Snimani obrazovky

Program ma velice jednoduché ovladani a piivétivy vzhled. Prace s nim je tak velice snadna.
Po spusténi programu se objevi Uvodni obrazovka, kterd je rozdélena na tii Casti

(viz. Obr. 4).

File Edit View Window Help

Create Project Getting started tutorials
ﬁ video5_4 g Software Simulation =

ﬁ;. mulitple_3 & From Template »
ﬁ video5_3 _

— [ Blank Project »
ﬁ video4_3

Workspace
Recording

Editing

Publishing
Quizzing
Interactivity
Reviewing Project
PSD Import
Project Templates
More Tutorials...

ﬁ mulitple_2 E. From M5 PowerPoint =
ﬁ mulitple_1 [#5 1mage Slideshow »

ﬁ video5_2
ﬁ video5_1

= Open Create Template
L] Project Template =
¥ Design Template »

(I (I (T ) ) ) G O

Extend Others

s elearning Resources = W Agaregaton Project =

+ Tutorials and Tips Professionals choose Adobe
» Support Center - elearning Suite
« Find Authorized Training Adobe’s market leading tools- now tailored

« Free templates and resources for eLearning authoring. Upgrade from
1S§599,

Obr. 4. Uvodni obrazovka Adobe Captivate 4
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V levé cCasti Se ndm nabizi nedavno spusténé programy. V prostfedni ¢asti okna mizeme
zvolit, ktery projekt budeme vytvafet, mame na vybér napiiklad ze softwarové simulace,
obrazkové slideshow, vytvafeni projektu pomoci Sablony nebo mizeme vytvofit prazdny
projekt. V pravé ¢asti okna mame na vybér nékolik tutorial, které slouzi jako dobra ukazka

prace s programem.

Pro moji praci bude vhodna softwarova simulace. Po zvoleni této moznosti se objevi dalsi
okno a program zde nabizi vytvoieni projektu bud’ prazdného, nebo napiiklad S pouzitim
Sablony. Dal$i moZnosti je pofizeni prvnich snimkl a nastaveni velikosti snimaného okna.
Zde mame nékolik moznosti, mizeme snimat celou obrazovku nebo mizeme vybrat
libovolné rozliSeni, které potfebujeme. Déale miizeme vybrat aplikaci, kterou chceme snimat
a zde také nastavit rozliSeni snimani. Pro moje ucely se hodila pravé tato moznost. Jako
aplikaci jsem zvolil systém Witness a rozliSeni nastavil na 1024x768 pixelti. Po nastaveni
velikosti a zvoleni aplikace se objevi Cervené ordmovani kolem vybrané aplikace, coz
znazoriuje snimanou oblast. V levém hornim rohu je znazornéno malé menu (viz. Obr. 5),
kde vybereme typ snimani a Cervené tlacitko record pro spusténi nahravani. Typ snimani
muzeme zvolit jako Automatic Recording, Full motion Recording nebo Manual recording.

Nahravani se ukonci ptepnutim zpét do programu.

MTMESS (Startup : Base Model.)

Edit View Model Elements

A-A-2-0 g
x|

& -
el |.ﬁ.ssistants| Bath |
L1 [] Simulation
[ [ DesignerB asic)
] [ Svstem

(] Trpe

Obr. 5. Menu pro vybér typu snimani

Z velké casti jsem pouzival typ automatického snimani (Automatic Recording). Pfi tomto
typu nahravani se pii kazdé zmén€ obrazovky video uloZi jako snimek. Po ukonceni
nahravani vznikne tedy sekvence snimki, S kterymi mizeme dal pracovat. Pokud pfi
nahravani dochazi k néjaké plynulé zméné obrazovky, naptiklad k pohybu posuvnikem, neni

tato zména rozdélena na snimky, jednalo by se totiz o velké mnoZstvi snimk, které by ale
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trvaly jen velmi kratkou dobu. Tuto situaci fesi Captivate tak, ze ptisluSnou zménu ulozi
jako animaci a tato animace je pak vloZena do snimku. Podobnym zptisobem je feSeno
I psani textu, vysledek je tak plynule zobrazen na snimku i s doprovodnym zvukem

ptfipominajici zvuk klavesnice.

Automaticky rezim ale neuloZi jako animaci plynuly pohyb rdznych soucasti v modelu
vytvofenym systémem Witness. UloZi je jako snimky a ve vysledném videu se jiz soucasti
nepohybuji plynulym pohybem, coZ neni ptili§ vhodné. Proto jsem tuto situaci vyresil tak, Ze
jsem spustény model v systému Witness nahral pomoci druhého typu snimani a to Full
motion Recording. Ten nepfevadi vysledné video na snimky, ale uloZi jej jako animaci.

Takto ziskanou animace jsem poté vlozil do pfislusného snimku.

4.2 Uprava snimki

Video rozdélené na snimky neboli ,,slajdy* 1ze velice snadno upravovat a dovést tak projekt
do findlni podoby. Snimky lze mezi sebou rizn¢ zaméinovat a kopirovat. Na kterékoliv
misto je mozné potidit novy snimek, takze opraveni chyb je velice jednoduché. Kterykoliv
snimek mizeme samoziejmé odstranit, anebo jen skryt. SKkryty snimek se neobjevi ve
vysledném videu, ale po zviditelnéni s nim muZzeme dale pracovat. Pii upravé snimki
muzeme pracovat ve tfech nahledech a to Storyboard view (viz. Obr. 6), Edit view
(viz. Obr. 7) a Branching view (viz. Obr. 8).

S Adobe Captivate - videol _d.cp. i
File Edit View Inset Slide Audio Quiz Project Window Help x

EHse € 5 | Serecora ‘ | Preview ~ {3 publsh ‘ @, send for Review ‘ @), audo ‘ E B | [sorboadven v

v Slide Tasks

@ Audo i EEEsasass

") Mouse

@) video Quality

IS Additional Sides... == - ==

Copy Side 3 D |4 5 L

- ‘ =

XK Delete Slide i &

] tide Slide

Properties... | |
Size: 24491,6KB (36,%/s) ~: Y ~
T i ! 6 QD |7 D||s L ASEE] D 10 (]
Audio: 8416,9KB (12, 5k/s) =
Video: 16074,8KB (23,9k/s)
Lowest Stream: Broadband
Resolution: 1024 x 768 K | & { & { & { &
Siides: 121 b b 5 4

1 = 1 |
11 QD |12 D13 DD 14 AD| |15
(& —
o o > - =
o o -
'
Closed Caption ... Texttospeech ... Slide notes Remove
° o Click to add notes for the selected slide X

R Project path: C:\Users\Martin\Documents\My Adobe Captivate Projects\video_l\videol_4.cp 1024x768

Obr. 6. Nahled Storyboard view
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Obr. 7. Nahled Edit view
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Obr. 8. Nahled Branching view

Zobrazeni Branching view piedstavuje vizudlni zobrazeni vSech vazeb mezi snimky
v projektu. Ja osobné jsem toto zobrazeni ke své praci nevyuzival. Nahled Storyboard view
zobrazuje vSechny snimky projektu, tuto moznost jsem pouzil jen pii usporadavani snimkii

apfi rychlé kontrole projektu. Posledni ndhled, ktery Captivate nabizi je Edit view.
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Toto zobrazeni jsem pouzival nejcastéji, protoze v tomto zobrazeni je umoznéno do snimku
vkladat rtzné informacni prvky nebo prvky pro zpiehlednéni snimku a mnoho dalSich
objektl, které miizeme vyuzit K riznym ucelim.

Captivate pii nahravani videa sam dopliuje rizné prvky do jednotlivych snimkid. Jedna se
predev§im o zvyraziiovaci boxy, popisky menu apod. Popisky nds informuji napiiklad
0 tom, kterd polozka byla z menu vybrana, informuji nas o tlacitku, kterym jsme zavieli
né¢jaké okno atd. Tyto automaticky vytvofené prvky mlzeme poté upravovat, odstranit,
anebo tfeba jen skryt. Kromé automaticky vytvorenych prvkii mizeme do snimku vlozit
prvky a efekty jako je text, obrazek, tlacitka, animace a rtizné grafické objekty jako jsou
Sipky a ctverce. Dale mizeme pouzit lupu pro zvétSeni detailnéjsi ¢asti nebo malého textu
a mnoho dalSich efekti. Prvky do snimku vkladame pfimo na misto, kde chceme, aby se
nam zobrazily, délku zobrazeni nastavujeme na Casové ose (viz. Ob. 9). Dale lze u prvku
nastavit pfechod pro postupné zobrazovani a skryvani. Captivate také zachycuje pohyb
kurzorem, ukladé se vSak jen pocatecni a koncovy bod pohybu kurzoru. Draha mezi témito
body se vykresli na zaklad¢ volby uzivatele a to bud piimo, nebo obloukem. Koncovy
I pocatecni bod lze zménit a stejné tak i kurzor. Na ¢asové ose miizeme také zménit rychlost

pohybu kurzoru.
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4.2.1 PouZité nastroje v Adobe Captivate

Jak jsem se jiz zminil pfi snimani videa, video se rozlozi na snimky a tyto snimky je poté
mozno upravovat v nahledu Edit view. Captivate ma fadu nastroji (viz. Obr. 10), kterymi
muzeme docilit velmi zajimavych efekt a ve vysledku tak mize vzniknout velmi zajimavé

a poutavé video. Nyni popisu, které nastroje jsem pouzival ve své praci.
DEODzxdE PO« HEB O E

Obr. 10. Panel nastroji v zobrazeni Edit view

Highlight box

Jeden z nejvice pouzivanych nastroji slouzi ke zvyraznéni urcité oblasti na snimku. Video se
tak stava piehlednéjsi a probirany problém je tak lépe znazornén na snimku. Ja jsem tento
nastroj pouZzival napiiklad jako pozadi animovan¢ho textu nebo i celého snimku. Je
k dispozici mnoho moznosti jak jej nastavit. Lze nastavit barvu ramu i vyplné¢ boxu,
tlouStku ramu a také pruhlednost vypIn€é. Dale miizeme nastavit Cas, jak dlouho a kdy bude
prvek zobrazen, zpiisob prechodu, pozici a velikost. Cas zobrazeni nastavujeme obvykle na

c¢asoveé ose.
Caption

Tento nastroj je také velmi ¢asto pouzivany. Jde o jakysi informativni titulek (viz. Obr. 11).
Pouzivame ho vSude, kde potiebujeme néco popsat, oznacCit nebo pielozit. Mizeme ho
libovoln¢ upravovat a ménit. Mame na vybér z n¢kolika styli, které se lisi tvarem a barvou
ramecku. Dale miizeme nastavit velikost, barvu a styl pisma a také jeho zarovnani, ¢islovani
apod. Nastavujeme dobu zobrazeni i zpiisob pfechodu mezi zobrazenim a zmizenim titulku.

Samoziejmosti je také nastaveni pozice a velikosti titulku.

Obr. 11. Ruzné styly Caption

Zoom area

Zoom area slouZzi ke zvétSeni oblasti, kterd je obtizné Citelnd nebo Spatné viditelnd. Tento

uziteny nastroj se sklada ze dvou c¢asti neboli oken. Prvni okno je oblast, kterd ma byt
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zvétsena. Tato oblast je promitana do druhého okna, které miizeme umistit na libovolné
misto ve snimku. Velikost druhého okna udava, jak bude vybrand oblast prvnim oknem
zvétsena. U druhého okna miizeme také nastavit barvu ramu i vypIné a prihlednost vyplng.

A také i U toho nastroje Ize nastavit dobu zobrazeni a zptisob piechodu.
Button

Dalsi nastroj, ktery jsem ve své praci velmi Casto vyuzival, jsou tlacitka. Tlacitka maji velké
mnoZzstvi pouZiti, avSak ja je ve své praci pouzival pro posun mezi jednotlivymi snimky
slovnim popisem. Pfi uziti tlacitka dojde k zastaveni projektu a uZzivatel si tak mtize v klidu
procist dany problém. Poté mize uzivatel tla¢itkem Next pokracovat dal v projektu nebo

muze tlacitkem Back nechat snimek znova piehrat.

4« BACK NEXT »

Obr. 12. Tlacitka pro posun mezi snimky
Tlacitka nabizeji 1 jiné funkce, naptiklad pomoci tlacitka miize uzivatel pfejit na libovolny
snimek, odeslat e-mail, oteviit soubor, URL adresu a také skryt a zobrazit nami vybrany
objekt a mnoho dalSich funkci. Tyto funkce nastavujeme v akci pti kliknuti na tladitko. Dale
u tlac¢itka mizeme zvolit jeho typ. Mame na vybér ze tfech moznosti Text button,
Transparent button a Image button. Pro svou praci jsem zvolil Image button, kde stejné
jako u nastroje Caption miizeme vybrat z nékolika styli tlacitek. A samoziejmé i u tohoto

nastroje je mozn¢é nastavit velikost a pozici.
Text animation

Animovany text je vhodny napiiklad pro nadpisy kapitol. Ja ho ale pouzival i pii
vysvétlovani ur¢itého problému, kde jsem vSak animaci vypnul. Mame na vybér z velkého
mnozstvi animaci a lze také nastavit rychlost animace. Dale je mozné nastavit velikost,

barvu, styl a také priihlednost pisma.
Image

Tento nastroj umoznuje vkladani obrazki do snimku. Podporuje veskeré formaty obrazku

napiiklad JPEG, GIF, PNG, atd.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2012 32

Animation

Nastroj animation slouzi pro vkladani animaci do snimku. Pfi spuSténi modelu v systému
Witness se modelem plynule pohybuji rizné soucasti. Adobe Captivate vSak tento proces
nezachytil jako animaci, ale jako snimky coZ neni pro ukazku pfili§ praktické, proto jsem
tento proces nahral jako samostatnou animace (viz. kapitola 4.1). Poté jsem pomoci

nastroje animation vlozil animaci do snimku.
Grafické objekty

Adobe Captivate umoznuje kresleni zakladnich grafickych objektii. Tuto moznost si v§ak
musime zobrazit v menu Window, pod polozkou Toolbars vybereme moznost Drawing.
V nastrojové listé se ndm objevi ndstroje, pomoci kterych miizeme vytvoftit grafické objekty,
jako jsou Sipky, kvadr, ¢tverec apod. Prvek miZzeme nakreslit libovolné velky a kdekoliv ve
snimku. Lze nastavit samoziejm¢ barvu vypln€ 1 okraje, prisvitnost a dalsi vlastnosti

objektu.

4.3 Ozvudleni videa

Captivate pii nahravani piidava automaticky doprovodny zvuk na mista, kde dosSlo ke
kliknuti mysi a psani textu na klavesnici. Projekt je tak vice prehledny a vérohodny. Kromé
téchto doprovodnych zvukovych efekti umoznuje Captivate vlozit libovolny zvukovy
soubor napiiklad hudbu jako pozadi videa. Pracuje se soubory typu WAV, ale pii
generovani videa se zvukovy soubor zméni na format MP3. Kromé prace se zvukovymi
soubory umoznuje Captivate nahrat mluveny komentar pomoci mikrofonu. Pied pouzivanim
této funkce je vSak nutna kalibrace mikrofonu, nastaveni frekvence, bitrate a rychlost
kodovani. Mluveny komentat, a stejné tak i zvukovy soubor, lze pfipojit k jednotlivym

snimkdm, ke skupiné snimka nebo k celému projektu.

Ptestoze se funkce nahrdvani mluveného komentéafe ptimo nabizi, zvolil jsem jinou moznost
a mluveny komentaf jsem nahral v jiném programu. Poté jsem tento zvukovy soubor pfipojil
Kk jednotlivym snimkam. Program, ve kterém jsem vytvafel mluvené komentafe je
GoldWave.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2012 33

4.3.1 GoldWave

GoldWave je vysoce hodnoceny, profesionalni digitalni audio editor. Pichrava, edituje,
mixuje a analyzuje audio. Podporuje specialni efekty, jako naptiklad slabnuti, ekvalizér,
dopllertiv efekt, ozvénu atd. Pomoci GoldWawu muzeme vycistit nahravku od Sumu
a praskani. Prevadi soubory z riznych i do riznych formata (WAV, MP3, OGG, AIFF).
[17]

Program jsem si vybral pro jeho velké mnozstvi efektti a funkci, které mi jednoduse
umoznili nahrat mluveny komentaf a které mi pfi nahravani mluvené¢ho komentéare velmi
pomohli. Mohl jsem tak docilit kvalitnéj$iho komentate. Obzvlasté odstranéni Sumu
a praskani z nahravky se ukazalo jako velmi dobry nastroj pfi tvorbé komentére. Pri
spusténi programu a vytvofeni nového souboru nam program nabidne zéakladni nastaveni,
kde mazeme zvolit délku zvukové stopy, vzorkovani a také miizeme zvolit, zda budeme
nahravat mono nebo stereo. MlZeme si také vybrat nastaveni z jiz pfedem definovanych
piedvoleb (viz. Obr. 13).

, |

Kvalita a délka

Kanaly: 2 (stereo) v

Vzorkovani: 44100 v =

Vychozi délka (HH:MM:SS.T): 5:00 v

Predvolby

oK ] [ Storno l [ Napovéda

Obr. 13. Nastaveni nové zvukové stopy

Nahranou zvukovou stopu (viz. Obr. 14) mizeme libovoln¢ sestiihat, proto odstranéni
chybné informace a nahrani nové nebyl problém. Kromé funkce odstranéni Sumu a praskani
jsem také vyuzival zménu hlasitosti. Nékdy jsem potieboval zvukovou stopu zesilit a jindy
zeslabit, coZ §lo velmi jednoduse diky funkcim, které GoldWave obsahuje. Takto upravené
zvukové stopy jsem exportoval do formatu WAV a vkladal je do vytvorenych snimkl
v programu Adobe Captivate 4. GoldWave je Sifen pod licenci Shareware, ktera je zdarma,

takZe ziskani programu nebylo obtizné.
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Obr. 14. Zvukova stopa v programu GoldWave

4.4 Postup vytvareni videa

Pti vytvateni videa bychom méli mit na zacatku urcitou pfedstavu o jeho obsahu. Graficky
design videi by mél byt uceleny a nematouci. Protoze jsou videa vytvarena V sérii, je tedy
vhodné zvolit jednotnou upravu, ale zarovenn videa od sebe néjakym zplsobem odlisit.

K vizualnimu odliSeni je vyuzita barevna stavba videi a jednotny styl videa slucuje. [14]

Jak jsem se jiz zminil, touto praci navazuji na Daniela Haislera, proto mi pfislo vhodné

pokracovat v podobném stylu, ktery zacal.

Pted vytvarenim videa jsem si nejprve stanovil, co budu v daném videu prezentovat. Poté
jsem si navrhl model, na kterém budu danou latku popisovat. Nasledné jsem nahral pribéh
vytvafeni tohoto modelu. Poté jsem si sepsal scénaf, podle kterého jsem postupoval, jak
jsem model vytvarel. Nahral jsem zvukové komentafe a ty poté vkladal do pftislusnych
snimkd. Tato ¢ast byla asi nejtézsi prace tvorby, protoze bylo nutné vyladit vSe piesné na
miru, aby zvukovy komentai odpovidal pravé provadéné akci na obrazovce. Toho jsem
docilil zménou doby zobrazeni snimki a jejich Gpravou, ale také upravou scénaie a tedy
i zvukového komentafe. Nakonec jsem videa upravil tak, aby se stala piehlednym,
nazornym a poutavym materialem pro studenty. Toho jsem docilil pomoci riznych nastroji,

které jsem popsal v kapitole 4.2.1.
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5 POPIS JEDNOTLIVYCH VIDEI

Utelem této prace bylo vytvoiit vyukovéa instruktazni videa k simulaénimu prostiedi
Witness. Praci navazuji na Daniela Haislera, ktery ve své praci [14] popisuje zakladni
elementy programu. Vytvoftil také jednoduchy model, na kterém ukazal nékteré funkce

programu Witness.

Hlavnim cilem mé bakalafské prace je popis pravidel. RozliSujeme vstupni pravidla
a vystupni pravidla. Pomoci téchto pravidel se tidi tok soucasti systémem. Urcuji tedy, jak
se soucasti budou v modelu pohybovat. Pokud vstupni pravidlo neni splnéno, stroj je bez

materialu a nepracuje. Pokud neni splnéno vystupni pravidlo, je stroj blokovan.

V praci také popisuji typy stroji. Stroje jsou zafizeni, které pracuji se soucastmi a obvykle
je n&jakym zpiisobem meni. Stroje jsou rozdéleny podle toho, kolik soucasti najednou
zpracovavaji. Naptiklad mize do stroje vstupovat jedna soucast, ale vystoupit jich mize
mnoho. Typy stroji popisuji proto, ze néktera pravidla se obvykle pouZzivaji s ur€itym

typem stroje.

Kazdé video zacind tivodnim snimkem, ktery naznacuje, jaké pravidlo bude v pfislusSném
videu probirano. Nasleduje popis a vysvétleni tohoto pravidla, poté popis modelu, ktery
budu vytvaret a nasledné tvorba toho modelu, na kterém je pravidlo demonstrovano.
Vsechny elementy, z kterych se model sklada, patii do zakladnich sou¢asti modelu. Tyto

zékladni elementy, bez kterych se témef Zadny model neobejde, jsou:

- Soucdasti (parts) — reprezentuji vSe, co prochazi modelem. Mohou predstavovat

fyzické soucastky, vyrobky i dokumenty nebo tfeba cestujici na letisti.

- Zasobniky (buffers) — jsou to mista, kde lze skladovat soucasti. Mohou to byt

napiiklad lidé ve front& nebo soucasti ¢ekajici na dalsi operaci.

- Stroje (machines) — jsou to zafizeni, které pracuji se soucastmi. Stroj odebira

soucast, zpracuje ji a odesle dal. Stroj méni stav soucasti z jednoho na druhy

5.1 Video 1 - pravidla least a most, stroj batch

V prvnim ze Sesti videi se vénuji pravidlim least a most. Tato pravidla prezentuji na

modelu, ktery se sklada ze tii soucasti, které ptichazeji do tfech zasobniki, dvou stroji
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a dalSich tfech zasobnikl, kam se odesilaji opracované soucasti. Dale jsou v modelu také

dve pasivni soucasti (viz. Obr. 15).
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Obr. 15. Model reprezentujici pravidla least a most

Model pracuje tak, ze soucasti pojmenované jako dill az dil3 jsou odesilany do zasobnikt
1 az 3. Stroje poté piebiraji tyto soucasti ze zasobnikli na zdklad¢ urcitého pravidla,
opracuji soucasti a ty jsou poté odeslany do zasobnikii 4 az 6.

Soucasti dill az dil3 pfichazeji do prvnich tfech zasobnikli pomoci vystupniho pravidla push
(viz. Zdrojovy kod 1). Toto pravidlo odesila soucasti do 1. dostupného elementu ze

seznamu. Soucast typu dill se tedy odesila do zasobniku 1.

Zdrojovy kod 1: Zapis vystupniho pravidla u soucasti:

PUSH to zasobnikl

U soucasti je také nastaven pocet soucasti a stfedni doba mezi pfichody, tedy v jakém
Casovém intervalu jsou soucésti odesiliny do zasobniku. Pro ndhodnou dobu odesilani

a nadhodny pocet odesilanych soucéasti pouzivam funkci negexp. Jednd se o negativné

exponencialni rozdéleni. Funkce ma dva parametry a to stiedni hodnotu a proud. V modelu
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jsem pouzil zapis NEGEXP (20, 1), znamena to, ze prumérna doba odesilani soucasti je
20 jednotek casu. V pfipad¢ pouziti funkce u poctu soucasti je prumérny pocet odesilanych

soucasti 20.

Typy stroju jsem zvolil Batch. Jde o davkovy stroj, kde dovniti stroje jde mnoho soucasti
a stejny pocet jde i ven. U tohoto stroje je také nutné specifikovat nejmensi a nejvétsi pocet
soucasti, ktery mize stroj zpracovat. Ve vlastnostech stroje jsem nejmensi pocet soucasti
(polozka Batch min) nastavil na hodnotu 4, coz znamena, ze stroj prebira 4 soucasti. Dale
jsem u stroje nastavil akci na konci opracovani (Actions on Finish). Je to akce, ktera se
provede po opracovani soucasti, ale jesté¢ pfed odeslanim soucasti ze stroje. V této akci
ménim typ soucasti pomoci funkce change all. Tato funkce zméni typ vSech opracovanych
soucasti uvnitt stroje na jiny typ. Takovato akce je zapsana jako CHANGE ALL to
dil4. VSechny opracované soucasti se zméni na pasivni soucasti typu dil4. U druhého
stroje se soucasti méni na soucasti typu dil5. Dale je u stoje nastaveno vstupni a vystupni
pravidlo. Jak jsem se jiz zminil, v tomto modelu se zaméfuji na pravidla least a most. Tato

pravidla maji nékolik modifikaci.

Least parts — soucasti jsou odesilany do elementu nebo piebirany z elementu s nejnizsim

poctem soucasti.

Least free — soucasti jsou odesilany do elementu nebo piebirany z elementu s nejnizSim
poctem volné kapacity.

Most parts — soucasti jsou odesilany do elementu nebo piebirany z elementu s nejvys$§im
poctem soucasti.

Most free — soucasti jsou odesilany do elementu nebo piebirany z elementu s nejvys$§im
poctem volné kapacity.

U téchto pravidel a jejich modifikaci zalezi, zda budou pouZita na vstupu nebo na vystupu
stroje. U prvniho stroje jsem pouzil jako vstupni pravidlo least free (viz. Zdrojovy kod 2).
Zdrojovy kod 2: Zapis vstupniho pravidla u prvniho stroje:

LEAST FREE zasobnikl, zasobnik?2

Takovy zapis znamena, ze soucasti jSou odebirany ze zasobniku 1 nebo 2, podle toho, kde

je méné volné kapacity. Na vystup tohoto stroje jsem pouzil pravidlo least parts
(viz. Zdrojovy kod 3).
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Zdrojovy kod 3: Zapis vystupni pravidla u prvniho stroje:
LEAST PARTS zasobnik4, zasobnik5b
Soucasti jsou tak odesilany do zasobniku 4 nebo 5, podle toho, kde je mensi pocet soucasti.

U druhého stroje jsem pouzil pravidlo most a jeho modifikace. Jako vstupni pravidlo jsem

pouzil pravidlo most parts (viz. Zdrojovy kod 4).
Zdrojovy kod 4: Zapis vstupniho pravidla u druhého stroje:
MOST PARTS zasobnik2, zasobnik3

To zpuisobi, ze soucasti jsou odebirany ze zasobniku 2 nebo 3, podle toho, kde je vétsi
pocet soucasti. Na vystup tohoto stroje jsem pouzil pravidlo most free
(viz. Zdrojovy kod 5).

Zdrojovy kod 5: Zapis vystupniho pravidla u druhého stroje:
MOST FREE zasobnik5, zasobnik6

Soucasti jsou tak odesilany do zasobniku 5 nebo 6, podle toho, kde je vice volné kapacity.

5.2 Video 2 - pravidlo select, stroj single

V druhém videu se zabyvam pravidlem select a popisuji zde také stroj Single. Pravidlo
demonstruji na modelu, ktery se sklada ze dvou soucasti, které stejné jako v prvnim modelu,
pomoci pravidla push a funkce negexp prichazeji nahodné¢ do dvou zasobniki. Dale se
model sklada z jednoho stroje a dalSich dvou zasobnikd, kam se opracované soucasti

odesilaji.

Pii pouziti pravidla select jsou soucasti odesilany do nékolika elementd nebo piebirany
Z n¢kolika elementii podle hodnoty celociselné proménné. Z popisu pravidla je ziejmé, ze
v modelu bude vyuZivana celociselnd proménnd. Tuto proménnou vlozime do modelu
jednoduse tak, ze v knihovné prvku (Designer Elements) v zalozce Variables vybereme
proménnou VInteger a vlozime ji do okna projektu. Nebo mizeme proménnou definovat
jako novy prvek tak, jak je popsano ve videu. Proménné jsem nastavil jméno, hodnotu
a takeé jeji typ.

Jak jsem se jiz zminil, v modelu vyuzivam stroj single. Je to jednoduchy stroj, kdy dovnitf
stroje vstupuje jedna soucast a jedna soucast z n¢j také vystupuje. Na vstup tohoto stroje

jsem pouzil pravidlo select (viz. Zdrojovy kod 6).
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Zdrojovy kod 6: Zapis vstupniho pravidla u stroje single:
SELECT on X zasobnikl, zasobnik?2

Takovyto zapis tohoto pravidla znamena, Ze pokud je hodnota proménné X rovna jedné,
stroj odebira jednu soucast ze zasobniku 1, pokud je proménna X rovna dvéma, Stroj

odebira jednu soucast ze zasobniku 2.

Hodnotu proménné ménim v akci na konci opracovani stroje pomoci funkce iuniform.
Funkce iuniform generuje celoc¢iselné hodnoty, jedna se tedy o celodiselné rovnomérné
rozdé€leni. M4 tfi parametry minimum, maximum a proud. Zapis X = IUNIFORM
(1,2,1) znamena, ze funkce iuniform generuje pouze hodnoty 1 nebo 2 a ty jsou
ptiftazeny proménné X. Soucasti, at’ uz ze zasobniku 1 nebo 2, stroj opracuje a odesle

pomoci pravidla push do zasobniku 3.

5.3 Video 3 - pravidlo sequence, stroj assembly

Ve tietim videu popisuji pravidlo sequence a stroj assembly. Toto pravidlo a stroj prezentu;ji
na modelu, ktery se sklada ze tii soucasti, které prichazeji do tiech zasobnikl jednoho stroje
a dalSiho zéasobniku, kam se opracované soucasti odesilaji (viz. Obr. 16). Soucasti
pojmenované v modelu jako dill az dil3 pfichazeji do zasobniku 1 az 3 pomoci pravidla
push tak, jako v ptedchozich modelech. Stfedni doba mezi ptichody je vyjadiena pomoci
funkce uniform. Jedna se o rovnomérné rozd¢leni. M4 tfi parametry minimum, maximum
a proud. Funkce je zapsana jako UNIFORM (4,7,1) coZ znamena, ze se generuji

nahodna ¢isla v rozsahu 4 az 7.
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Obr. 16. Model reprezentujici pravidlo sequence

Pravidlo sequence odesila nebo piebira soucasti z nékolika elementd cyklicky. Podobn¢ jako

pravidla least a most ma rtizné modifikace.

Sequence/wait — stroj u této modifikace ¢eka, az se splni prvni podminka a jakmile je
podminka splnéna, pokracuje na dalsi v potadi, v jakém jsou zadany. Stroj tedy ceka, az

budou splnény vSechny podminky.

Sequence/next — pii této modifikaci pravidla stroj nesplnénou podminku pieskoci.

Podminky se tedy spliuji v libovolném poftadi.

Sequence/reset — stroj ¢eka, az budou splnény vSechny podminky najednou. Pti nesplnéni
jedné podminky vSe nuluje a zac¢ind od zacatku. Tuto modifikaci jsem ve svém modelu

nepouzil.

Typ stroje v tomto modelu je assembly. Jedna se o montazni stroj, kdy do stroje vstupuje
mnoho soucasti, ale vystupuje pouze jedna. Pocet vstupujicich soucésti je nastaven na
hodnotu 6. Pro vstup soucasti do tohoto typu stroje se obvykle vyuziva pravé pravidlo

sequence.
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V modelu nejprve vyuzivam modifikaci wait, v tomto piipadé stroj vzdy ¢eka na danou

soucast, dokud neni k dispozici (viz. Zdrojovy kod 7).
Zdrojovy kod 7: Zapis vstupniho pravidla u stroje assembly:

SEQUENCE /Wait zasobnikl# (1), zasobnik2# (2), zasobnik3# (3)
Znamena to, ze stroj prebird jednu soucast ze zasobniku 1, dvé soucasti ze zadsobniku 2 a tii
soucasti ze zasobniku 3. Stejnym zpuisobem je zapsana i modifikace next, stroj vsak neceka
na zadnou soucast a prebird soucasti v libovolném potadi. Na vstupu stroje je tedy Sest
soucasti, ale po opracovani vznikne jedna a ta je pomoci pravidla push odeslana do

zasobniku 4.

5.4 Video 4 - pravidlo percent, stroj production

V dal8im videu se vénuji pravidlu percent a stroji production. Toto pravidlo odebira nebo
piebira soucasti z nékolika elementti na zakladé % rozdéleni pravdépodobnosti. Model, na
kterém prezentuji toto pravidlo, se sklada z jedné soucasti, pojmenované jako dill, ktera je
pomoci pravidla odesilana do zasobniku 1 nebo 2. Dale se model sklada z jednoho stroje
a dalsich c¢tyi zasobniktli, do kterych se odesilaji opracované soucasti. Do modelu jsou také

vloZeny dv¢€ pasivni soucasti pojmenované jako dil2 a odpad (viz. Obr. 17).
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Obr. 17. Model reprezentujici pravidlo percent

Soucast typu dill je pomoci pravidla percent odesilana s urcitou pravdépodobnosti do dvou

zéasobniku (viz. Zdrojovy kod 8).
Zdrojovy kod 8: Zapis vstupniho pravidla percent u soucasti dill:
PERCENT zasobnikl 35.00, zasobnik2 65.00

Coz znamend, ze soucast je odesilana s pravdépodobnosti 35% do zasobniku

1 a s pravdépodobnosti 65% do zasobniku 2.

V modelu je pouzit stroj typu production, jedna se o produkéni stroj. Dovnitt tohoto stroje
vstupuje jedna soucast, ale vystupuje z néj mnoho. U tohoto stroje je nutné specifikovat,
kolik soucasti a jakého typu se vyprodukuje z jedné soucasti na vstupu. Tato soucast vSak
projde strojem nezménéna a objevi se | na vystupu (viz. Obr. 18). Pomoci pravidla percent
vstupuje do stroje jedna soucast typu dill s uréitou pravdépodobnosti ze zasobniku 1 nebo
2. Na vystupu stroje vSak budou soucasti 4 a to 3 soucasti typu dil2, kde pocet a typ téchto
soucasti nastavuji ve vlastnostech stroje v ¢asti output (viz. Obr. 18). Na vystupu stroje je

také soucast typu dill, ktera prosla strojem nezménéna. Dale je ve stroji nastavena akce na
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konci opracovani (Actions on Finish). V této akci ménim, pomoci funkce change, typ

soucasti dil1l na pasivni souc¢ast typu odpad.

General |Set|.|p I Breakdowns | Shift I Actions I Costing I Reparting I Motes |
MName: Quantity:  Priorty: Type:
stroj 1 Lowest [ Production - ]
[7] Inherit Attribute Values [T Produce From First Part
Input Duration Cutput
Cluantity: Cycle Time: Production Quartity:
1 50 3
Part Type:
dil2 (4]
From... To...
= Laber Rule... 3% .I!..
Percent if
» [ Actions on Start... ] ¥ [ Actions on Finish... ] o [.Hc:tions on Qutput .. ] »
Qutput From:
Front -

ok [somo |

Obr. 18. Nastaveni vlastnosti stroje production

Tyto opracované a zménéné soucdsti jsou odesiliny do dalSich zasobniki pomoci
vystupniho pravidla stroje. Na vystupu stroje pouzivam slozené pravidlo pomoci pravidel if
a else (viz. Zdrojovy kod 9).
Zdrojovy kod 9: Zapis vystupniho pravidla u stroje production:
IF TYPE = odpad

PUSH to kos
ELSE

PERCENT zasobnik3 10.00 ,zasobnik4 30.00 ,zasobnik5 60.00
ENDIF
V prvni vétvi, pomoci atributu type, testuji, o jaky typ soucasti se jedna. Je-li aktualni
soucast typu odpad, je odeslana pomoci pravidla push do zasobniku kos. Pokud je aktualni

soucast jiného typu, je odeslana s uréitou pravdépodobnosti pomoci pravidla percent do

zasobniku 3, 4 nebo 5.
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5.5 Video 5 - pravidlo match

V patém videu se zabyvam pravidlem match. Toto pravidlo se pouziva pouze na vstupu
stroje. Pfi pouziti tohoto pravidla vstupuji do stroje pouze soucdasti, patiici n&jaky
zptisobem k sob¢. Pravidlo mé 3 modifikace.

Match/any - pfti této modifikaci jsou vybirany jakékoliv soucasti z danych zasobnik?.
Match/attribute - jsou vybirany soucasti se stejnou hodnotou atributu.

Match/condition - jsou vybirany pouze soucasti, u nichZ je splnéna podminka. Tuto

modifikaci jsem ve svém modelu nepouzil.

Model, na kterém demonstruji modifikaci any, se sklada ze Sesti soucasti pojmenovanych
jako dill az dil6, které prichazeji do Sesti zasobniku, jednoho stroje a dalsiho zasobniku

kam se odesilaji opracované soucasti (viz. Obr. 19).
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Obr. 19. Model reprezentujici pravidlo match/any

Soucasti typu dill az dil6 prichazeji do Sesti zasobnikli pomoci pravidla push. Pro ndhodny

ptichod soucasti je nastavena stfedni doba mezi ptichody pomoci funkce negexp.
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Stroj v tomto modelu je stejny jako u videa, kde popisuji pravidlo sequence tedy assembly.
Pocet vstupujicich soucasti do tohoto stroje je nastaven na hodnotu 3. Vstupni pravidlo je

zapsano pomoci pravidla match/any (viz. Zdrojovy kod 10).

Zdrojovy kod 10 : Zapis vstupniho pravidla u stroje assembly:
MATCH/ANY

(zasobnikl # (1) AND zasobnik3 # (1) AND zasobnik5 # (1))
OR

(zasobnik2 # (1) AND zasobnik4 # (1) AND zasobnik6é6 # (1))

Takovy zapis znamena, Ze stroj odebird jednu soucast ze zasobniku 1, 3 a 5. Pokud néktera
tato soucast neni k dispozici, stroj odebira soucasti ze zasobniku 2, 4 a 6. Na vstupu stroje
jsou tedy vzdy tfi soucasti, po opracovani vznikne jedna a ta je odeslana pravidlem push do

zasobniku 7.

Model, kde je pouzita modifikace attribute se sklada ze ¢ty souéasti pojmenovanych jako
dill az dil4, které pfichazeji do dvou zasobnikil, jednoho stroje a dalSich dvou zasobnika
kam se odesilaji opracované soucasti. Soucasti typu dill az dil4 maji specificky typ ikony,

ktery je potiebny pro spravnou funkci modelu.

Do modelu je nutné vlozit atribut, podle kterého budou soucasti vybirany. Atribut mizeme
vlozit z knithovny prvka (Designer Elements) nebo jej miizeme definovat jako novy prvek

tak, jak je popsano ve videu. Atribut je v modelu pojmenovan jako barva.

Soucasti typu dill az dil2 pfichazeji pomoci pravidla push do zasobniku 1 a pro nahodnou
dobu pfichodu je stiedni doba mezi piichody nastavena pomoci funkce negexp. Dale
u téchto soucasti nastavuji akci pii vytvoteni (Actions on Create). Jednd se o akci, kterd se
provede pii vytvofeni soucasti, tedy pfed tim, neZ je soucést odeslana do zasobniku. V této
akci ptifazuji atributu barva uréitou hodnotu. Soucasti typu dil3 az dil4 pfichazeji stejnym

zpusobem do zasobniku 2.

U zasobnikli 1 a 2 nastavuji akci pii vstupu do zésobniku (Actions on Input). Zde vyuzivam
atribut pen, coz je preddefinovany atribut, ktery pfedstavuje barvu soucasti. Tento atribut
pracuje pouze se specifickymi typy ikon, které jsem nastavil soucastem. Atributu pen
ptifazuji hodnotu atributu barva. Tim se zméni barva soucasti pii pfichodu do zasobniku

a to podle toho, jakou hodnotu obsahoval atribut barva.
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Typ stroje u tohoto modelu je opét assembly. Vstupni pravidlo tohoto stroje je zapsano

pomoci pravidla match/attribute (viz. Zdrojovy kod 11).

Zdrojovy kod 11: Zapis vstupni pravidla u stroje assembly:

MATCH/ATTRIBUTE barva zasobnikl #(1),zasobnik2 # (1)

Coz znamena, ze stroj vybird jednu soucdast ze zasobniku 1 a 2 a to vzdy se stejnou
hodnotou atributu barva, respektive se stejnou barvou soucasti. Po opracovani vznikne
jedna soucast, se kterou stroj dale pracuje pii akci na konci opracovani (Actions on Finish).
V této akci se nejprve méni barva soucasti a to tak, ze atributu pen se piifadi jina hodnota.
Dale vyuzivam slozené pravidlo pomoci pravidel if a else, kde v prvni vétvi testuji hodnotu
atributu barva a podle této hodnoty se méni typ soucasti na pasivni souéast typu dil5 nebo
dil6 (viz. Zdrojovy kod 12).
Zdrojovy kod 12: Zapis akce na konci opracovani:
PEN = barva + 5
IF barva =1

CHANGE ALL to dilb
ELSE

CHANGE ALL to dilé
ENDIF
Na vystupu stroje pouzivam opét slozené pravidlo (viz. Zdrojovy kod 13).
Zdrojovy kod 13: Zapis vystupniho pravidla u stroje assembly:
IF TYPE = dilb
PUSH to zasobnik3
ELSE
PUSH to zasobnik4
ENDIF
V prvni vétvi, pomoci atributu type testuji, o jaky typ soucasti se jednd. Je-li aktualni

soucast typu dil5, je odeslana pomoci pravidla push do zasobniku 3. Pokud je aktualni

soucast jiného typu, je odeslana do zdsobniku 4.
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5.6 Video 6 - stroje multiple cycle, multiple station

V poslednim videu se nevénuji jiz zddnému novému pravidlu, ale predstavuji dva typy stroji

a to multiple cycle a multiple station.

Multiple cycle je stroj s vicenasobnym cyklem. Muze se jednat naptiklad o obrabéci centrum
(viz. Obr 20).

cyklus3 ——»

....STROJ
soucast 1 | i produkt 1
——> cyklusl +—F—
l produkt 1
soudast2 \ produkt 2
—> Cyklus2 |——»
l produkt 2!
| produkt 3

Obr. 20. Stroj multiple cycle

Tomuto stroji nastavujeme jednotlivé cykly a jim urcité parametry. Jsou to: jméno cyklu,
pocet vstupujicich soucasti, vstupni pravidlo, akce pii vstupu, akce na zacatku pracovniho
cyklu, obsluha stroje, operacni Cas, akce na konci pracovniho cyklu, pocet opracovanych
soucasti, poCet soucasti, které ze stroje vystoupi, vystupni pravidlo, akce pfi vystupu a také

jak budou soucasti stroj opoustét. (viz. Obr. 21).

r — B
General ‘Setup | | Shift l Actions | Costing I Reporting | Notes |
Name: Quantity:  Priority: Type:
stroj| 1 Lowest Muttiple Cycle X
[ Inherit Attribute Values
. 1) (x
Input Duration Output
Cycle name . Actions on | Actions on Actions on Finish Output Actions on
Quantity From nput Start Labor Rule | Cycle Time Finish Quantity Quantity To Output Output From
1 1 2 Pull N N N 3.0 Y 4 2 Push N Front
2 2 1 Pull N N N 5.0 ¥ 2 1 Push N Front
3 3 3 Sequence N N N 3.0 ¥ 1 Push N Front
|
|
|
Tl »
- 4

Obr. 21. Nastaveni jednotlivych cyklu stroje multiple cycle
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Tento stroj se liSi od ostatnich tim, Ze pracuje v n€kolika jednotlivych cyklech. V kazdém
cyklu miize do stroje vstoupit libovolny pocet soucasti pod libovolnym vstupnim pravidlem.
Po opracovani mize vzniknout také libovolny pocet soucdsti a ne vSechny musi byt

odeslany ze stroje. Nékteré soucasti v ném mohou zlstat do dalsiho cyklu.

V modelu, ve kterém tento stroj predstavuji, se vyskytuji tfi aktivni soucasti pojmenované
jako dill az dil3. Tyto soucasti maji specificky typ ikony, ktery je potifebny pro spravnou
funkci modelu. Soucasti dill az dil3 piichazeji pomoci pravidla push do tifech zasobniki.
Dale se model sklada zjedné pasivni soucasti pojmenované jako celek, dalSich tiech

zasobniku a jednoho stroje.

Stroj pracuje ve tfech cyklech. V prvnim cyklu stroj odebird dvé soucésti (polozka
Quantity) typu dill ze zasobniku 1. Vstupni pravidlo je nastaveno pomoci pravidla pull
(viz. Zdrojovy kod 14).

Zdrojovy kod 14: Zapis vstupniho pravidla u stroje multiple cycle:

PULL from zasobnikl
Pravidlo pull odebira soucasti z 1. dostupného elementu ze seznamu.

V akci na konci opracovani (Actions on Finish) se méni barva soucasti. To je provedeno
atributem pen, ktery reprezentuje barvu soucasti. PoCet opracovanych soucasti (Finish
Quantity) je 4, ale ze stroje vystoupi pouze dvé soucasti, to je nastaveno Vv polozce Outout

Quantity. Tyto dvé soucasti jsou odeslany pravidlem push do zasobniku 11.

V druhém cyklu bude do stroje vstupovat jedna soucast typu dil2 za zasobniku 2. Ve stroji
v§ak budou soucasti 3 a to proto, Ze dv€ soucasti ve stroji zastali z prvniho cyklu. V akci na
konci opracovani (Actions on Finish) se opét méni barva soucasti pomoci atributu pen.
Pocet opracovanych soucasti (Finish Quantity) je 2, ale ze stroje vystoupi pouze jedna

soucast a odesle se do zasobniku 22.

Ve tretim cyklu vstupuji do stroje 3 soucasti. Pomoci pravidla sequence/wait nejprve
vstupuji 2 soucasti typu dil3 ze zasobniku 3 a jedna soucast ze zasobniku 22. Ve stroji jsou
vSak soucasti 4 a to proto, Ze jedna souCdst ve stroji zlstala z druhého cyklu. Pocet
opracovanych soucasti (Finish Quantity) je jedna a v akci na konci opracovani (Actions on
Finish) se méni tato soucast na typ celek pomoci funkce change all a pomoci atributu icon

se méni ikona soucasti. Atribut icon reprezentuje ¢islo ikony se kterou je soucast zobrazena.
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Zapis ICON = 28 znamena, ze ikona soucdsti se zméni na ikonu ¢. 28. Opracovana

soucast je odeslana do zasobniku 33. Grafické znazornéni jednotlivych cykli je na Obr. 22.

VSTUP VYSLEDEK VYSTUP
Cyklus 1} 7Zasobnik 1 Z4sobnik 11
Cyklus 2| Zasobnik 2 Zasobnik 22
Zasobnik 3 Zasobnik 33
Cyklus 3
Zasobnik 22

Obr. 22. Znazornéni jednotlivych cykli
V dal8i casti videa se vénuji stroji multiple station, coz je nékolikastupnovy stroj
(viz Obr. 23). N¢kolik soucasti se pohybuje strojem spole¢né a do dalsiho stupné postoupi

pouze tehdy, kdyz jsou na vstupu dalsi soucasti. Soucasti se tedy pohybuji strojem bez

mezer.

STROJ

VSTUP -
1. CAST

STROJE

2. CAST
STROJE

A 4

+ , VYSTUP
3. CAST
STROJE

»
»

Obr. 23. Stroj multiple station
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Model, na kterém popisuji tento stroj, se sklada ze tii soucasti, ¢tyf zdsobnikll a jednoho

stroje (viz. Obr. 24).
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Obr. 24. Model reprezentujici stroj multiple station

Soucasti pojmenované jako dill az dil3 vstupuji do prvnich tfech zasobnikii pomoci
pravidla push. Tyto sou¢asti maji specificky typ ikony, ktery je potfebny pro spravnou
funkci modelu. Ve vlastnostech stroje jsou dvé dulezité polozky a to stations a Parts per
stations. Polozka stations je nastavena na hodnotu 3, to znamena, ze v jednom stroji budou,
jakoby 3 pracovni stanice, kterymi se bude souéast pohybovat. Polozka Parts per stations je
nastavena na hodnotu jedna. Znamena to, Ze do stroje budou soucasti vstupovat po jedné.
Vstupni pravidlo stroje nastavuji pomoci pravidla sequence/wait. Pomoci tohoto pravidla
odebira stroj z kazdého zasobniku jednu soucast. Soucasti se postupné pohybuji tfemi
¢astmi stroje, jakmile projdou vSemi Castmi, jsou pomoci pravidla push odeslany do
posledniho zasobniku. Pokud je polozka Parts per stations nastavena napiiklad na hodnotu
dva, soucasti se pohybuji strojem po dvojicich a po dvojicich jsou také odeslany do

posledniho zasobniku.
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6 UMISTENI INSTRUKTAZNICH VIDEI NA WEB

Vyukova instruktdzni videa jsem umistil na web, ktery vytvofil Petr Machala. Jeho stranky
obsahuji nazvy, popisky a jednoduché ptiklady funkci, které se pouzivaji pii vytvareni
modelu v systému Witness. Na web také vlozil vyhledavac¢ funkci a uzite¢né odkazy na
stranky, které se zabyvaji systémem Witness. Daniel Haisler, ktery také vytvarel instruktazni
videa k systému Witness, tyto www stranky upravil tak, aby zde bylo mozné umistit

vyukova videa (viz. Obr. 25).
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Pravidla least a most

Pravidlo select
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Pravidlo percent

Pravidlo match/any a match/attribute

Stroje multiple cycle a multiple station

Obr. 25. Upravené webové stranky
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ZAVER
V dnesni dobé je vzdélavani pomoci e-learningu velmi rozsitené. Elektronické materialy
jsou snadno pristupné témet komukoliv a kdekoliv. Vzd€lavani touto formou se tak stava

velmi zajimavou a Zadanou nejen ve Skolach. Pti tvorbé elektronickych materidli mizeme

vybirat z mnoha rtiznych forem téchto materiali.

Cilem této bakalaiské prace bylo vytvofit instruktazni videa k softwaru Witness. Tato videa
jsou doplnkem K jiz existujici ptirucce a k dal$im vytvofenym videim. Obsah téchto videi je
zaméfen zejména na vstupni a vystupni pravidla, kterd se v softwaru Witness vyuzivaji.
Videa popisuji sestaveni jednoduchych modeld, na kterych jsou pravé tato pravidla
prezentovana. Ve videich jsou také popséany i typy stroji, které se v modelech vyskytuji
a také ndkolik funkci a atributd, které byly pouzity pii tvorbé modelu. Ugelem tohoto

materialu je studentovi o néco vice piiblizit moznosti a pouziti softwaru Witness.

Pfed samotnou tvorbou instruktaznich videi bylo nutné rozhodnout, ktery software bude
pro tvorbu nejvhodnéjsi. Dale bylo nutné si pfedem stanovit, k jakym Géelim bude prace
vyuzivana a hlavné co bude obsahem téchto videi. K témto poznatklim jsem ptidal i dalsi
pozadavky na hledany software a po vSech uvahach jsem vybral program Adobe Captivate
4. Tento program mi umoznil snadno vytvofit pro uzivatele pfehledny a zajimavy vyukovy
material. To je zapfi¢inéno rtiznymi efekty, které program umoziuje, ale hlavné zvukovym

komentafem, ktery popisuje danou latku a problém tak Ize l1épe pochopit.

V teoretické cCasti se zabyvam pojmem e-learning. Jeho rozd€lenim, historii, vyhodami

a nevyhodami. Popisuji zde také nékteré softwary pro tvorbu e-learningovych prostiedi.

Myslim si, Zze se mi povedlo vytvoiit dobry vyukovy material, kterym jsem doplnil jiz dfive
vytvofenou piirucku k programu Witness. Instruktdzni videa by méla pomoci zejména
studentiim v rdmci predmétu Simulace systémil, kde se program Witness vyuZiva, ale také
vyuujicim, kterym by se méla usnadnit vyuka tohoto pfedmétu. Veskera vytvoiend

instruktazni videa jsou umisténa na webu, takze ptistup k nim by nemél byt problém.
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ZAVER V ANGLICTINE

Nowadays education through e-learning is widespread. Electronic materials are easily
accessible to almost anyone, anywhere. This form of education becomes very interesting
and attractive not only in schools. When we create the electronic materials we can choose

from many different forms of these materials.

The aim of this bachelor thesis was create instructional videos for Witness software. These
videos are complementary for the existing manual and for other created videos. The content
of these videos is focused particularly to input and output rules which are used in Witness
software. Videos describe the creation of simple models in which these rules are being
presented. In the videos are even described the types of machines which occur in models
and also several features and attributes which were used on creating the model. The purpose
of this material is described the possibility and using of Witness software to student a little

more.

Before the creation of instructional videos, it was necessary to decide which software is the
best suited for creating. It was necessary to determine in advance, for what purposes the
work will be used and mainly what will be like the content of these videos. | added
knowledge on another requirements for the search software and after all the considerations |
chose Adobe Captivate 4. This program allowed me create clear and interesting teaching
material for users. It causes different effects which the program allows but mainly audio

commentary that describes the substance and the problem can be better understood.

In the theoretical part I deal with the term of e-learning, its division, history, advantages and

disadvantages. | also describe some software for creating e-learning environment.

I think | was successful in creating good teaching material which | add to guide to the
Witness program. The instructional videos should help to students in subject Simulation of
system where the Witness program is used but also should help to teachers for the teaching
which can be easier. All created instructional videos are located on the website so access to

them should not be a problem.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

AICC Aviation Industry Computer-Based Training Committee
AlFF Audio Interchange File Format.

CAD Computer Aided Design

CAM Computer Aided Manufacturing

CBT Computer-Based Training.

CD Compact disk

CD-ROM Compact Disc Read-Only Memory

DVD Digital Versatile Disc nebo Digital Video Disc.
EMF Enhanced Metafile Format

FAI Fakulta aplikované informatiky

FEI Fakulty elektrotechniky a informatiky

FLV Flash Video

GIF Graphics Interchange Format

ICT Information and Communication Technologies
IMS Instructional Management Systems

JPEG Joint Photographic Experts Group (n¢kdy jen JPG)
LMS Learning Management System.

MP3 Motion Picture experts group - layer 3 (MPeg layer 3)
PC Personal computer

PHP Hypertext Preprocessor

PNG Portable Network Graphics

SCORM  Sharable Courseware Object Reference Model
SWF ShockWave Flash

URL Uniform Resource Locator
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UTB
VSB-TU
WAV
WBT
WMF
WWW

XML

Univerzita Tomase Bati

Vysoka skola banska - Technicka univerzita
Waveform Audio File Format

Web-Based Training.

Windows Metafile Format

World Wide Web

Extensible Markup Language
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