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Abstrakt

Tunnel vision a podobné tikazy jsou pro-
blémem u mnohych lidi. Nejvétsi dopad
vSak maji na lidi v managementu a ty,
jejichz rozhodnuti maji velky dopad na
lidi kolem nich. Mit v takovém pripadé
omezeny pohled na véc nebo neschopnost
podivat se na véci z jiného hlu muze mit
dopad nejen na obraty nejvétsich svéto-
vych firem, ale nékdy byvaji i rozdilem
mezi zivotem a smrti lidi.

Cilem této bakalarské prace je vyvolat v
lidech, ktefi ji vyzkousi, tzv. ,Aha“ mo-
ment (tedy ndhlé zjisténi zpusobené zmé-
nou thlu pohledu), diky némuz by na tyto
psychologické tikazy pamatovali ve svém
vlastnim zivoté. Pokud si pti néjakém ob-
tizném zivotnim rozhodnuti vzpomenou,
ze zkouseli jednou jeden program a v tom
véci nebyly tplné jak se na prvni pohled
zdaly, tak mohu tuto praci povazovat za
uspésnou.

Vytvorena aplikace bude sestavat z péti
uloh, napt. bludisté, jenz je mozné vyre-
it v trojrozmérném prostoru, nebo zdan-
livé nesouvisejicimi kostkami, které pri
spravném thlu pohledu vytvori jasny na-
pis. Tyto tlohy jsou na prvni pohled ¢asto
zdanlivé neresitelné — ale pri chytrém vyu-
zivani 3D prostoru mohou uzivatelé najit
jejich jednoduché teseni. N&hlé jednodu-
chost tohoto reseni bude praveé to, co onen
»2Aha“ moment bude zprostredkovavat.

Klicova slova: tunnel vision, tihel
pohledu, 3D, webova aplikace

Vedouci: Ing. Pavel Naplava, PhD.
Technicka 2, Fakulta elektrotechnicka,
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Abstract

Tunnel vision and similar phenomena are
a problem area for many people, but they
have the greatest impact on high manage-
ment and those whose decisions have a big
impact on people around them. In such
a case, having a limited view of things or
not being able to look at things from a dif-
ferent angle can have an impact not only
on the turnovers of the world’s largest
companies, but sometimes they are the
difference between life and death.

The aim of this project is to excite in
the people who use it the "Aha" moment,
thanks to which they would more likely
remember these psychological concepts in
their own lives. For example, if they think,
during a difficult life decision that they
once tried one app, where things were
not quite as they seemed at first glance, I
could consider the project successful.

The project will consist of a number of
tasks, such as a maze that can be solved
in a three-dimensional space, or seemingly
unrelated cubes that create a clear inscrip-
tion at the right angle. These tasks will
often be pointless, insoluble - but users
can find a simple solution when using 3D
space smartly. The simplicity of this solu-
tion will be just what the "Aha" moment
will convey.

Keywords: tunnel vision, angle of view,
3D, web application

Title translation: 3D Web app for
demonstration of use of other angles of
view
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Kapitola 1

Uvod

Predmétem a cilem této bakalarské préace je vytvoreni aplikace, ktera bude
slouzit pro ucely demonstrace vyuzivani rtznych hli pohledu na reseni
problému. Dilezité je uzivateli ukézat, ze jeden tthel pohledu na problematiku
casto vede k negativnim disledktim pro jeho vlastni efektivitu. Aplikace bude
postavend na principu vyvolani "Aha"momentu, tedy ndhlého uvédomeéni si
feSeni problému, kde se puvodné jevil neresitelny.

Pro naplnéni cilit m4 tato bakalaiska prace nasledujici strukturu, na které
jsme se s vedoucim prace shodli po nékolika iteracich:

V druhé kapitole se vénuje "Tunnel vision", tedy tendenci ¢lovéka zamérit
se na omezenou mnozinu informaci a ignorovat Sirsi kontext. Uvede také
nékolik prikladi, az jak negativni mohou byt dusledky tohoto kazdodenniho
psychologického tkazu.

Nasledné ve tieti kapitole definuje problém, jaky se aplikaci snazim vytesit.
Popise vyhledavani jinych existujicich feseni a duvody, pro¢ jsem pro aplikaci
zvolil tuto podobu.

Ve ¢tvrté kapitole definuji navrh aplikace, podobu jednotlivych tloh a shrnu
tento navrh do funkénich a nefunkénich pozadavk.

V paté kapitole popisu prubéh implementace aplikace, postup vytvareni
3D modelt a jejich propojeni s webovym prostiedim. Nasledné budu mlu-
vit o uskalich pri vyvoji, propojeni s webovym prostifedim, implementaci
uzivatelského rozhrani ¢i implementace jednotlivych tloh.

Vysledkem bakaléiské prace bude aplikace sestavajici z péti iloh. Tyto tlohy
budou vyuzivat 3D prostor pro zprostredkovani vyse zminéného "Aha"momentu.
Ten bude zprostredkovan tak, ze lohy budou na prvni pohled vypadat nere-
sitelné, ale pri jednoduché manipulaci s pohledem se uzivateli okamzité zjevi
jejich skutec¢né Teseni.



1. Uvod

Mezi diavody, pro¢ jsem se rozhodl pro toto feseni, pattily napiiklad predchozi
pracovni zkusenosti s vyvojem webovych aplikaci. Zaroven mne vzdy zajimalo
téma 3D grafiky. S panem inzenyrem Néaplavou jsme tedy prisli s tématem,
které oba moje zajmy kombinuje a zaroven nabizi dostate¢né zajimavou vyzvu.

Zajimala mé i technickd vyzva projektu — chtél jsem se naucit pracovat s 3D
technologiemi v ¢isté webovém prostiedi. Jelikoz toto neni ¢asty problém ve
webovém prostredi, skyta to riznd specifickd dskali, které musim prekonat
jako soucast mé bakalarské prace.

Zpocatku jsem neveédél, jak toto téma uchopit, coz mé také zaujalo — proménit
abstraktni koncept, jako reseni problému tunnel vision, v néco skutec¢ného,
znélo jako zajimavy tkol.



Kapitola 2

Tunnel vision a jeji dasledky

V této kapitole definuji pojem Tunnel vision, kde se nejcastéji nachazi a
jak se projevuje. Definuji také obecné negativni dusledky tohoto tkazu a
predkladam nékolik prikladi, jak se tunnel vision negativné projevil v historii
nékolika znamych svétovych firem.

B 2.1 Definice pojmu Tunnel vision

Slovnik Mirriam-Webster definuje Tunnel vision jako ,extreme narrowness
of viewpoint“[I], tedy extrémni tzkost tthlu pohledu, coz je uZiteénd definice
pro vytvoreni si zakladni predstavy o tomto tkazu. Nazev tohoto pojmu je
odvozeny od neschopnosti ¢lovéka, ktery vyhlizi z tunelu, vidét celou situaci
diky tzkosti tunelu. (Obréazek

Tunnel vision bych definoval jako neschopnost zaznamenat ¢i ignorovat di-
sledky rozhodnuti, které se neshoduji s ptavodni vizi ¢lovéka, jenz je vykonal.

Také bych rad definoval, v jakém prostiredi a jaky typ lidi tunnel vision
nejcastéji postihuje. Nékteré jeji dusledky pocituji ve svém zivoté vsichni,
ale nejvétsi disledky méa obvykle u lidi na vysokych pozicich, od vedoucich
malych tymi po feditele firem. Tito lidé jsou Casto nuceni rozhodovat se v
komplexnim prostredi, ¢asto s mnoha riznymi proménnymi, desitkami aktéri
a vysokym mnozstvim vnitinich souvislosti. V téchto prostfedich se dusledky
ruznych rozhodnuti mohou projevit az po mésicich ¢i letech ¢innosti.

RAd bych prirovnal tunnel vision k né¢emu, co se vyskytuje v umeéni jiz od
starych feckych tragédii. podobny koncept se casto v umeéni prezentuje jako
"arogance". Ackoli divaci jasné vidi, ze akce postavy povedou ke Spatnym
dusledktm, samotnd postava je slepd vuci vSem naznaktum i radam v déji
a sama se Casto svede do zdhuby. Obvykle je toto prisuzovano negativnim
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2. Tunnel vision a jeji disledky

vision.png

Obrazek 2.1: Znizornéni tunnel vision

charakterovym vlastnostem oné postavy, coz lze napt. pozorovat i na znamém
réeni "pycha predchazi pad"'. Realita samotna vsak podle mé byva mnohem
slozitéjsi, protoze si nemyslim, ze muzeme jednoduse prisuzovat aroganci, ¢i
slepotu k souvislostem, pouze chybam osobni povahy clovéka.

Lze 1ici, ze tunnel vision je zplisobena prirozenymi kognitivnimi predsudky
lidské mysli, tedy iracionalni, ale ptirozené odchylky od tendence racionalné se
rozhodovat, napr. v pripadech kdy musime pracovat s vyrazné nedostatecnymi
informacemi. Zde mame tendenci zamérit se na prvni informace, které o
dané problematice ziskame. Posléze davame mensi vahu pripadnym dalsim
informacim, které by mohly situaci lépe objasnit. Tento specificky tkaz se
v psychologii nazyva "kotveni" (v angli¢tiné anchoring). Ackoli jedinci s
vys$imi kognitivnimi schopnostmi dokazi lépe odolat této tendenci, stéle ji
jsou ovliviiovani.[4]

Dle jedné studie se tunnel vision castéji déje u prirozené vice nerozhodnych
lidi, kde se ¢lovék spiSe zaméri na jednu z jeho mnoha moznosti, a nepremysli
o dalsich moznostech nebo o nich neni ochotny ziskat vice informaci. V tomto
pripadé tunnel vision miize fungovat i jako protivaha k touze ¢lovéka ziskat
co nejvice moznych informaci. [17]

Ptilisné soustifedéni a intelektudlni soustiedénost muize ¢lovéka primét vyrazné
se soustfedit pouze na to, na co uz vynalozil svou intelektudlni kapacitu, a
ignorovat dalsi moznosti.[18]



2.2. Disledky tunnel vision

B 2o Disledky tunnel vision

Tunnel vision byva jednou z pri¢in kontraproduktivnich vzorca chovani v
mnoha firmach, domacnostech, zivotech, nebo systémech. V par bodech zde
vyjmenuji nékolik pfirozenych disledkt Tunnel vision. [16]

1. Potirebu vyhrat: Muazeme se napriklad podivat do kasin a na hrace
automati pro dobry piiklad toho, jak se tunnel vision mtze dobfe vyuzit
pro vyvolani potfeby vyhrat. Automaty vytvareji pro jejich hrace falesny
pocit, ze jsou nejlepsim zpusobem, jak rychle ziskat velkou sumu penéz,
a tim omezuji vlastni schopnost ¢lovéka nezamérit se pouze na jeden
zpusob, jak sviij problém (nedostatek penéz) tispésné fesit.

2. Rozhodovani se na zakladé sSpatnych informaci: Nedostatecné
mnozstvi informaci muze napriklad zpusobit odsouzeni nevinného clo-
véka ¢i neinformovaného volice u voleb. Toto je ¢asto provazano s tzv.
anchoringem (viz. kapitola 2.1)

3. Prilisné sebevédomi: Prilisné sebevédomi vedouci méné pohlizeji na
ideje svych podrizenych a Castéji prosazuji spise své vlastni ndpady nez
nipady jinych lidi. Toto muze zpusobit stagnaci a nedostatek novych
napadu ve spolecnosti, ve které se dany vedouci nachazi.

4. Vytvoreni faleSného dojmu bezpeci: Jasna vize mize také vést ma-
nazery a zaméstnance, aby vérili, ze ziji v predvidatelném svété. Zamést-
nanci ¢asto touzi po jistoté v ménicim se odvétvi a pozaduji jasnou vizi ze
shora. Dusledkem vSak muze byt prilisné rigidita a neochota spole¢nosti
zmeénit svoji ¢innost, i kdyz vidi dostate¢né mnozstvi dikazt pro¢ tak
uéinit.

5. Odvadéni pozornosti od soucCasnosti: Pokud se manazeri a zamést-
nanci zaméri na vzdalenou budoucnost, mize to odvratit pozornost od
novych prilezitosti a hrozeb. Dlouhodobé cile ¢asto brani spolecnosti
experimentovat s jinymi odvétvimi ¢i potencionalnimi produkty, coz
muze v dlouhodobém méfitku prinést negativni vysledky.

B 2.3 Historické priklady negativnich dasledkii
tunnel vision

V této podkapitole popisuji rizné historické priklady toho, jak se tunnel vision
negativné podepsala na vysledcich nékolika znamych svétovych spolecnosti.



2. Tunnel vision a jeji disledky

B 2.3.1 General Motors a nefunkéni airbagy

V roce 2014 musela americka firma General Motors zacit stahovat z obéhu
priblizné 30 miliont aut kvuli problémum se zapalovanim, které mohlo vypnout
motory prii jizdé a zabranit airbagtim v jejich funkci [2]. Diky tomuto problému
muselo General Motors také zaplatit odSkodné 124 rodindm obéti autonehod,
kterym tato chyba vzala zivot.

Pozdéji se ukazalo, ze tato imrti mohla vzniknout zcasti také neuvazenymi
systémy spolecnosti General Motors. Zjistilo se, ze General Motors vytvorila
systémy a pravidla, jenz mohla k této tragédii primo prispét.

Interni dokumenty General Motors v dané dobé ukazovaly, ze ve firmé exis-
tovala pravidla, ktera zakazovala pouzivani urcitych frazi nebo slov pii po-
pisovani problémi managementu. Jako priklad mohu uvést, ze zaméstnanci
nesmeéli prirovnavat situaci k lodi Titanic, a nesméli pouzivat az 69 slov, mezi
nimi napr. ,inferno* (ohnivé peklo) nebo ,deathtrap® (smrtelnd past). Véii se,
ze toto mohlo pTispét k podcenovani vaznosti situace a vzniku téchto velkych
problémi, kterym firma musela ¢elit.[3] Tato situace je dle mé dobrym pii-
kladem vytvoreni falesného dojmu bezpeci, probiraném v ptredchozi kapitole
2.2

B 2.3.2 Microsoft a jeho dlouhodoba vize

Spolecnost Microsoft celila problému, kde si vytvorila prilis specificky cil, tzv.
Hlong-term vision“ . Ménici se svét, trh, a podminky nasledné zhorsily jeji
efektivitu, protoze jeji vize uz nebyla tak dobie aplikovatelnd na redlny svét.

Vize Microsoftu byla v devadesatych letech formulovana jako ,,mit pocitac v
kazdé domacnosti“, a ackoli to tehdy byla dobte aplikovatelnd vize, v soucasné
dobé internetu, mobili a nizstho povédomi o tom, co pocita¢ vlastné je, tato
vize zaostava.

Microsoft, pravdépodobné pravé diky témto divodim, zaznamenal pozdé
vybusny rust internetu. Podle nékterych nereagovala spole¢nost na jeho rychly
rozmach. Spole¢nost zaznamenatelné reagova az po dnes jiz proslaveném
proslovu Billa Gatese [5], ktery se konal v prosinci 1995. To vSak bylo az
meésice poté, co Netscape oznamil zacatek rozmachu spole¢nosti dotcom a
léta poté, co pocitacovi experti rozpoznali potencidl transformace, jakou mél
internet pro I'T prumysl.

V roce 1999, po znac¢né zméné ve vnitinim vedeni Microsoftu, firma opustila
svoji ptvodni vizi. V soucasné dobé uz je formulovana jako ,,umoznit kaz-
dému jedinci a spolecnosti na planeté dosdhnout vice“ coz je mnohem méné
specifické a umoznuje to spolecnosti zkouset nové véci a manévrovat v ramci
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2.3. Historické priklady negativnich diisledk( tunnel vision

své vize.[6] Myslim, ze tento pfibéh je dobrym pfipadém odvadéni pozornosti
od soucasnosti, probiraném v predchozi kapitole [2.2}

B 2.3.3 Kodak a neochota se prizpisobit digitalnimu véku

Vzhledem k tomu, ze hlavni ¢innosti spolecnosti Kodak byl prodej filmu, neni
tézké pochopit, proc¢ se v poslednich nékolika desetiletich ukézalo jako nédroc¢né
udrzet spolecnost profitabilni. Kamery se staly digitalnimi a pak zmizely v
mobilnich telefonech. Lidé §li z tisku obrazka do sdileni on-line. Jiste, lidé
tisknou nostalgické knihy a pohlednice, ale tento objem bledne ve srovnéani s
tehdejsim rozkvétem spolecnosti Kodak.

Spolec¢nost v roce 2012 podala navrh na ochranu pred bankrotem, prestala
prodéavat film a prodala své patenty, nez se v roce 2013 znovu objevila jako
tentokrat uz vyrazné mensi spolecnost. Ackoli v predchozich dobach byla

Vv

kapitalizaci mensi nez 1 miliarda dolart.

Kodak byl tak zaslepen svym tdspéchem a jeho pohled tak omezen na vlastni
zpusob ¢innosti, Ze zcela podcenil vzestup digitalnich kamer. A to i presto, Ze
prvni prototyp digitalniho fotoaparatu byl vytvoren v roce 1975 inzenyrem
Stevem Sassonem, inzenyrem, ktery tehdy pro Kodak pracoval.[7] Kodak mél
diky svému tunelovému vidéni prilisné sebevédomi a nezaznamenal vyvoj trhu
v soucasnosti, oba tyto problémy byly popsané v kapitole 2.2l

B 2.3.4 Samsung a neuvdZena sazka na auta

Tunnel vision miize také vést manazery k tomu, aby vsadili prili§ mnoho a
prilis brzy na svou vizi. Rad bych dal za priklad Samsung, jednu z nejvétsich
jihokorejskych spolecnosti, zodpovédnou za priblizné 17 procent jihokorejského
HDP. V roce 1992 si predseda predstavenstva spolecnosti Samsung Lee Kun
Hee uvédomil, Ze jeho otec, zakladatel spolecnosti Samsung, oznamil vstup
skupiny do automobilového sektoru, kdyz vytvoril divizi Samsung Motors.
Pan Lee ambiciézné prohlasil, Ze spole¢nost Samsung Motors bude do roku
2010 pattit mezi 10 nejvétsich svétovych vyrobcti automobilti.

Spolecnost investovala velké prostredky do stavby nejmodernéjsiho vyzkum-
ného a konstrukéniho zarizeni a postavila tovarnu na zelené louce se skvélou
technologii vyroby, ¢istymi prostory a Spickovou robotikou. [8] Pan Lee pie-
mistil nékolik nejzkusenéjsich manazeri spole¢nosti Samsung z jinych divizi,
aby vedli iniciativu.

Zisky v té dobé byly prchavé i pro etablované podnikatele v automobilovém
prumyslu, a pro zac¢inajici automobilové podniky byva o to tézsi se prosadit.
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2. Tunnel vision a jeji disledky

Manazefi spolecnosti Samsung, korejsti vladni Grednici a komentatori pru-
myslu zpochybnili velkou sazku spole¢nosti na auta. Mnozi navrhli spole¢ny
podnik nebo alianci, aby otestovali trh diive, nez ucini velky zdvazek se svymi
zdroji. Ale pan Lee se postavil za svou vizi.

Od doby, kdy prvni viiz odjel z montazni linky v roce 1998, utrpéla spolecnost
Samsung Auto provozni ztraty a drtivé drokové poplatky. Béhem nékolika let
byla spolec¢nost Samsung nucena prodat svou automobilku za zlomek své po-
¢atecni investice automobilce Renault.[9] Pokud se podivime do kapitoly 2.2}
Samsung mél diky tunnel vision pfilisné sebevédomi ve své vlastni schopnosti,
a diky tomu ztratil velké mnozstvi penéz.

B 2.4 Znama reéeni souvisejici s tunnel vision

V predchozi kapitole jsem popsal nékolik ptikladi, jak tunnel vision mtze
negativné ovlivnit osudy velkych svétovych spole¢nosti. Tunnel vision se vsak
neprojevuje jen u velkych spolecnosti. Muzeme se s ni totiz setkat i v bézném
zivoté, a v této podkapitole popisu obecné znama rcéeni, kterd souvisi s tunnel
vision a daji se dobfe aplikovat na ruzné ¢asti této bakalairské prace (viz
podkapitola 4.3, Popis a cil jednotlivych tiloh)

B 2.4.1 ,Pro stromy nevidim les“

Znamé réeni ,Pro stromy nevidim les“ vyjadruje skute¢nost, ze ob¢as nemi-
zeme objektivné posuzovat problémy ¢i situace, protoze jsme uvniti téchto
situaci. Nemiizeme tedy efektivné Tesit problémy, protoze k jejich TesSeni
bychom potiebovali pohled zvendi, ¢i pouze pohled z dostatecné dalky.

Kdyz se nékdo nachazi uprostied komplikované situace, at uz je to problém
v praci nebo podniku, ¢i existujici rodinnda krize, mize mu pripadat, ze je
nevyresitelna. Muze mu pripadat, ze kamkoli, kam se pohne, existuji jen samé
dalsi tskali, kterd musi prekonat.

Vérim, ze dilezity postup, kdyz se ¢lovek setka s timto problémem v redlném
zivoté, je uvédomit si, ze jeho pohled je mozna priliS omezeny a nemiize
objektivné posuzovat vSechny dusledky, které jeho pripadné akce mohou mit
(viz podkapitola [2.1, Definice pojmu Tunnel vision).
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2.5. Shrnuti kapitoly

B 2.4.2 ,Pro les nevidim stromy*

Opacénym rcéenim od ,,Pro stromy nevidim les“ je ,,Pro les nevidim stromy*.
Vyjadiujeme takto opacnou situaci, kde bychom pottebovali k vyTfeseni situace
blizsi detaily ¢i vice vstoupit do jadra problému. Toto vSak neudélame, protoze
mame pocit, Ze ze soucasného pohledu vidime dostatecéné informaci pro
uspésné posouzeni dané situace.

Ackoli je tato situace zdanlivé opacnd, dle mého nézoru ilustruje vyse popsany
problém tunnel vision, tedy ze ¢lovék povazuje informace, které ma k dispozici,
za dostatecné a diky nim muze prehlizet ¢i schvalné ignorovat pripadné
disledky rozhodnuti, kterd ucini na zakladé téchto informaci.

Toto muzeme dobrie ilustrovat u rtznych ,,sportovnich komentatort z gauce*,
nebo internetovych experti na ekonomiku“, kde mnozi lidé maji pocit, ze
jim vzdéleny, nedetailni pohled umoznuje posoudit celou situaci objektivneé.
Toto miize vést k neproduktivnim diskuzim v lepsim ptipadé a napriklad
neinformovanym voli¢im v tom horsim. [19]

B 25 Shruti kapitoly

V této kapitole jsem definoval tunnel vision a popsal, Ze nejvice se projevuje
u lidi v managementu a lidi nucenych resit komplexni situace s mnoha
riznymi proménnymi. Popsal jsem také jeden z moznych psychologickych
ukazi zpusobujici tunnel vision, tedy kognitivni zaujatost zvanou kotveni.
Popsal jsem také, ze lidé s vyssimi kognitivnimi schopnostmi nebo mensi
tendenci k intenzivnimu soustfedéni maji vétsi tendenci se tunnel vision
vyhybat.

Nésledné jsem popsal obecné dusledky tunnel vision, coz jsem rozvedl histo-
rickymi priklady, jak se s tunnel vision potykaly velké svétové spolec¢nosti,
jmenovité General Motors, Microsoft, Kodak a Samsung. Nakonec jsem ana-
lyzoval znama lidova réeni kterd s tunnel vision souvisi, napriklad réeni "Pro
les nevidim stromy"a "Pro stromy nevidim les".
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Kapitola 3

Analyza problému a existujicich reseni

Tato kapitola do detailu definuje problém, ktery se tato bakalarska prace
snazi vyresit, predlozi rizné existujici feseni a predlozi ndvrh projektu, ktery
dany problém bude Tesit. Popisu v ni také, pro¢ jsem si vybral soucasné reseni
a co mé k nému inspirovalo.

B 3.1 Definice problému

Jak jiz bylo fedeno v kapitole Uvod, cilem této bakalaiské préce je vytvoFeni
aplikace, ktera bude slouzit pro ucely demonstrace vyuzivani raznych dahla
pohledu na feseni problému.

Problém tedy definuji tak, Ze potrebujeme vytvorit aplikaci, ktera v uziva-
teli vyvold tzv. "Aha'"moment. "Aha"moment muzeme definovat jako néahlé
uvédomeéni si jiné cesty ¢i zpusobu TFeSeni problému, ktery se ptivodné zdal
neresitelny ¢i velice obtizné resitelny.

Prinos vytvoreni tohoto "Aha"momentu v koncovém uzivateli bude takovy, Ze
rozsiti povédomi uzivatele o problému tunnel vision. Diky tomuto povédomi
si pri reseni svych vlastnich problému spise uvédomi, kdy pohlizi na situaci
prilis omezenym zptisobem.

B 3.2 Existujici reSeni ve svété

V této podkapitole popisu, jak jsem vyhledéaval jiz existujici feSeni ve svété
a pro¢ si myslim ze podobna feseni jesté nikde neexistuji. Poukdzu pak na
nékolik zajimavych webovych portali, které, ackoli neresi problém stejnym
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3. Analyza problému a existujicich feseni

zpusobem, Tesi stejny problém jako tato bakalarska prace.

B 3.2.1 Jak jsem vyhledaval informace

Pro vyhledavani existujicich feseni jsem pouzil nékolik klicovych frazi. Jako
prvni frazi jsem vyhledaval "tunnel vision exercises". Brzy jsem si vSak
uvédomil, Ze tunnel vision neni pouze psychologicky ikaz. Vzhledem k tomu,
Ze nepisu praci o ocnim onemocnéni, vyhleddval jsem dal.

U vyhledavani "tunnel vision in management" jsem nasel mnoho zaji-
mavych ¢lankt o dopadech tunnel vision v managementu, coz mi nasledné
pomohlo sepsat kapitolu o tunnel vision (2). Bohuzel jsem vSak nedokézal
vyhledat zadna feseni tunnel vision pomoci webové sluzby ¢i aplikace.

Daéle jsem pouzil fraze jako "tunnel vision in management 3D exercises", nebo
"different angles of view exercises"(jiné tihly pohledu, cvi¢eni). Bohuzel, ani
s témito specifictéjsimi frazemi jsem nenasel zadné vysledky, které by se
jakkoli podobaly mému zamyslenému feSeni (viz. nasledujici podkapitola [4.1)).
Myslim si, ze to je zc¢asti zpisobeno tim, ze tunnel vision mtze lidem pripadat
jako abstraktni, obtizné uchopitelny problém.

Z mého vyhledévani vyplynulo, ze kdyz uz se nékdo snazi tento psychologicky
tkaz zmirnit, ¢i na néj poukazat, pristupuje k problému spis formou deskrip-
tivniho kurzu ¢i ¢lanku. Tento pristup mné osobné pripada nedostatecny,
protoze nepredkldda uzivateli jasny priklad jeho vlastni tendence tunnel vision
podlehnout.

Jako nejblizsi feseni problému tunnel vision jsem vyhledal webové portély,
které se nejcastéji zabyvaji efektivitou managementu. Tyto portaly jsem
vybral podle jejich popularity a renomé v oboru kurzii o podnikani. Jsou
vyjmenovany nize.

B 3.2.2 Mindtools.com

Mindtools.com je jeden z nejvétsich webovych portald pro management trénink
na svété. Rocné obslouzi asi 27 milionu uzivatelil. Jejich portfolio kurzi a
cviceni zahrnuje mnohé véci od schopnosti vést, Tesit problémy, komunikac¢ni
schopnosti, ale také lekce o zpusobech mysleni, premysleni zesiroka a vyhybani
se problémum jako je napt. Tunnel vision.

Jako kurz nejvice souvisejici s tématikou bakalarské prace bych oznacil kurz
jménem "Scenario Analysis - Exploring different futures"[11]. Tento kurz se
zabyva hypotetickymi scénari, kde je tikolem uzivatele definovat problém,
posbirat dulezita data, oddélit urcité od pravdépodobného, a s témito daty
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3.2. Existujici feseni ve svété

sepsat nejlepsi scénar reseni. Toto pfimo souvisi s tunnel vision - kurz specificky
odrazuje uzivatele od zamérovani se pouze na urc¢itou mnozinu dat na tkor
jinych.

Mindtools také dostaly ocenéni Queen’s Award for Enterprise[10] — nejpres-

vvvvvv

B 3.2.3 iMindMap

iMindMap je spole¢nost puvodné se zabyvajici konceptem myslenkovych
map, ale byla rozsifena o mnozinu ruznych dalsich uzite¢nych néstroju pro
planovani firemnich procest a podnikéni.

Jeden z jejich kurzi je podobny aplikaci, kterou se jako cil tohoto projektu
snazim vytvorit. Provede uzivatele sérii textovych loh, které maji uzivatele
trochu vyvodit z miry — odpovéd, kterd je zpocatku "jasna", neni ta spravna,
a ¢lovék musi premyslet o jinych thlech pohledu na danou problematiku. [12]

B 3.2.4 Businessballs

BusinessBalls.com je bezplatnym zdrojem etického uceni a rozvoje pro lidi
a organizace. Stranky byly zalozeny Alanem Chapmanem v roce 1999 a v
roce 2017 prestavény spolecnosti Accipio v rdmeci nového partnerstvi. Mezi
nové funkce patii odznaky, ucebni plany spojené s akreditovanymi kompe-
tenénimi ramei, wiki (pro rozvoj obsahu pro spolupraci) a dynamické kvizy,
které obsahuji i zajimava cviceni pro management a pro schopnost zmény
perspektivy.

Webové stranky jsou nyni pouzivany asi milionem lidi kazdy mésic. Filozo-
fie webové stranky ma byt podle jejich About page [13] etickd, praktické,
inovativni, soucitna a prijemna.

B 3.2.5 Coursera for business

Coursera je svétoznama stranka pro vzdélavani a dlouhé kurzy, které ¢asto trva
nékolik tydnia splnit. Nabizi stovky kurzi o desitkach témat od programovani,
fotografovani ¢i pravé manazerskou efektivitu. [14]

Coursera byla zalozena v roce 2012 profesory Stanfordské univerzity Andrew
Ng a Daphne Koller. Princeton, Stanford, University of Michigan a University
of Pennsylvania byly prvni univerzity, které nabidly obsah na této platformeé.
Nabidky se od té doby rozsitily tak, aby zahrnovaly specializace - sbirky
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3. Analyza problému a existujicich feseni

kurzi, které buduji dovednosti v konkrétnim predmétu - stejné jako tituly a
produkt pro rozvoj pracovnich sil pro podniky a vladni organizace.

Jako zajimavy kurz na strance Coursera for Business bych oznacil napt.
Business Strategy kurz[15].

B 33 Inspirace hlavolamy

Cilem mnou vytvarené aplikace je vyvolat v uzivateli "Aha"moment, tedy
nahlou realizaci zptsobu feseni u problému které byly ptvodné zdanlivé
nefesitelné. Premyslel jsem o riznych 3D hlavolamech a cvicenich, které uz
ve sveété existuji, byt jejich cilem casto byvéd uzivatele pouze nachytat, a
nejsou propojeny s Sirsim cilem vyvolat v uzivateli povédomi o tunnel vision.
Vyhledal jsem dvé takova cviceni, popsana nize:

B 3.3.1 Amesova mistnost

Amesova mistnost je znamy koncept, kde dva lidé stejné velikosti stoji na
protéjsi strané mistnosti, podél zdanlivé kolmé zdi, a jeden vypada o polovinu
mensi nez ten druhy. Toto se déje diky chytrému optickému klamu, ktery
"maskuje"zakiiveni zdi za nimi. Pro ilustraci se ¢tenaf miize podivat na tento

obrazek (3.1):
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Obrazek 3.1: Amesova mistnost

B 3.3.2 Penroseovy schody

Penroseovy schody jsou jedna z nejznaméjsich optickych iluzi. I presto, ze
schody jsou vyobrazeny na obriazku s dvéma dimenzemi, pozorovatel ma
pohybujici se na nich by neustale stoupal nahoru a zaroven by nikdy nahoru
nestoupal. Tento paradox fascinuje generace jiz desetileti. Penroseovy schody
se staly inspiraci pro mnoho umélct i filmaii, vyobrazené napt. v nedavném
snimku ,,Inception®. Penroseovy schody miuzeme vidét na obrazku
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3. Analyza problému a existujicich reseni

Obrazek 3.2: Penroseovy schody

B 3.4 Shrnuti kapitoly

V této kapitole jsem definoval problém, ktery se moje aplikace pokusi vytesit.
Nésledné jsem popsal existujici feseni tohoto problému, a informoval jsem o
zpusobu kterym jsem vyhledal tyto informace. U téchto webti jsem stru¢né
jejich popsal jejich historii, a u nékterych poukazal na kurz ¢i lekci, kterou
nabizi a kterd nejvice souvisi s tématem této bakalaiské prace. Nakonec jsem
popsal nékolik znamych 3D hlavolamt ¢i paradoxt, které mé inspirovaly pfi
navrhu koncepti jednotlivych tloh (viz
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Kapitola 4
Navrh reseni

V této kapitole popisu névrh aplikace pro reSeni problému diskutovaného v
predchozi kapitole a jaké technologie a néastroje jsem pouzil pro jeji vyvoj.
Kratce zodpovim na otazku, pro¢ jsem pii vyvoji nepouzil herni engine.
Nasledné popisu ulohy, ze kterych aplikace sestavd, definuji jejich tkoly,
feSeni, a zodpovim jak souvisi s tunnel vision.

. 4.1 Definice mnou navrhovaného reseni

Mij navrh feseni je 3D webova aplikace, postavena na technologii, ktera
umoznuje prohlizet si, otacet, priblizovat, a prochézet skrze 3D scénu. Tako-
vych scén bude pét. Kazda z téchto scén, také je muzeme nazvat tlohami,
by méla ¢lovéku nabidnout urcitou troven interaktivity a zaroven ho primét
premyslet o aplikaci pohliZeni na véci z jinych Ghla v redlném zivoteé.

Ulohy budou fungovat jako uré¢ity kviz nebo kurz — po spusténi budou probihat
sekvencéné po sobé, kde kazdéd tloha nabidne uzivateli moznost néjakym
zpusobem vytesit urcity ikol. Tento kol bude mozné vyresit pohybem kamery
v 3D svété, pohybem objektu v 3D svété, otacenim a priblizovanim 3D kamery.
Nékteré tlohy budou feSeny interaktivné, tedy primym oznacovanim objektu
v 3D svété, a nékteré budou feseny zadavanim odpovédi do textového pole.

Klicovym tlacitkem aplikace bude tlacitko ,,Necham se podat. Toto tlacitko
bude zprostiedkovavat tzv. ,Aha“ moment, ktery je tak dulezity pro zménu
nazoru clovéka. U 1loh, kde se uzivatel nechd podat, toto tlac¢itko samo pohne
kamerou ¢i manipuluje se scénou tak, aby uzivateli bylo okamzité jasné, jaké
je Teseni.

Ulohy budou vytvorené tak, Ze na prvni pohled nebudou jednoduse vyfesitelné.
Napiiklad u tlohy bludisté (viz podkapitola|4.3.1) nebude zfejmé, Ze muzeme
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pohled kolem néj otacet, u népisu z kostek (viz podkapitola 4.3.2) nebude
ziejmé, ze maji kostky zprostfedkovavat jakoukoli jinou informaci nez ze jsou
kostky.

Clovék si samozrejmé bude moci kazdou tlohu prehrat znovu, ¢imz se posune
zpatky v sekvenci ¢i doptredu v sekvenci k tloze, kterou oznacil v uzivatelském
rozhrani.

Jednotlivé tlohy jsou popsany v sekci 4.3, Popis a cil jednotlivych tloh.

B 42 Pousité technologie a nastroje

Pro vytvoreni webové aplikace jsem pouzil obvyklou kombinaci HTML + CSS
+ JavaScript (standard pro dnesni web). Co se jazyku JavaScript tyce, pouzil
jsem specificky Vue.js JavaScript framework. Tento framework se staral o
okno, interaktivitu a tlacitka a zaroven usnadnil vyvoj uzivatelského rozhrani.
Tuto technologii jsem zvolil diky familiérnosti — pouzivam ji v praci na ruzné
projekty a je obecné povazovana za jedno ze tii nejlepsich feseni na trhu, co
se tyce frontendového programovani webovych stranek. [20]

Pro 3D cast jsem pouzil JavaScript knihovnu s nazvem Three.js. Tato knihovna
je casto pouzivana pro zobrazovani a interakci s 3D scénami a modely ve
webovém prohlizeci. Three.js je oblibena webova technologie pouzivanad mno-
hymi firmami ¢ internetovymi obchody [2I]. Prislo mi, Ze jako prvni a
nejpouzivanéjsi reseni se perfektné hodi k navrhované aplikaci.

Propojeni Vue.js a Three.js predstavovalo zajimavy technicky problém sdm o
sobé, jelikoz standardni zpisob kompilace Vue.js je vytvoreny pro projekty,
které nemaji specialni pozadavky typu 3D rozhrani. Dalsi informace k témto
uskalim se nachézi v podkapitole 5.2 (Problémy s implementaci 3D prostoru).

Pro vytvafeni samotnych 3D modelt jsem pouzil volné dostupny software
Blender. Ackoliv FEL nabizi sbirku mnohem slozitéjsich (a mnohem drazsich)
programt, jako je naptiklad 3DS Max ¢i Maya od firmy Autodesk, Blender
zustava diky své jednoduchosti pouzivani a neexistujici cené velice oblibené
feseni pro jednoduché 3D modelovaci projekty. [22] Rozhodl jsem se tedy
pro tento software pro jeho jednoduchost pouzivani a Sirokou komunitu na
internetu, ktera tvori mnoho naucénych videi.

B 4.2.1 Pro€ jsem nepouzil herni engine?

Jelikoz se vsech pét iloh moji aplikace da prirovnat k jakymsi minihram,
herni engine jako napt. Unity [24] by mi mohl poskytnout jednoduché néstroje
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4.3. Popis a cil jednotlivych dloh

pro jejich vytvareni.

Od zacatku jsem pro tuto bakalarskou préci chtél vytvorit 3D aplikaci speci-
ficky ve webovém rozhrani za pomoci webovych technologii. Tato technologie
mé zaujala jiz predtim a chtél jsem se s ni vice sezndmit. Je pravda, ze Unity
poskytuje moznost vytvaret hry které funguji ve webovém browseru, ale chtél
jsem tento projekt pojmout i jako urcitou technickou vyzvu, spis nez jen
vyzvu ve vymysleni zajimavych tloh.

Herni engine jako napt. Unity nabizi urcité pomticky pro vyvoj, napriklad
jednoduchou manipulaci s objekty ve scéné, manipulaci svétla ¢i knihovny a
predpripravené modely pro kolize ¢i raycasting. Toto by umoznilo vytvorit
tilohy mnohem jednoduseji, ale nepfineslo by to zajimavy ndhled o tom jak
3d svét operuje na zékladni tirovni a jak s nim manipulovat, jelikoz jsou tyto
véci z programovaciho hlediska pro uzivatele vyresené.

B 4.3 Popis a cil jednotlivych tloh

B 4.3.1 Bludisté

Popis tlohy:

Tato tloha poukazuje na to, ze lidé jsou casto zvykli fesit tlohu, kterou znaji
z Zivota, urCitym zpusobem, a maji tendenci ignorovat okolni proménné, které
by mohly situaci zménit.

V pripadé bludisté je to mozno aplikovat takto - norméalné se bludisté resi
tak, ze sledujeme cestu v daném bludisti dokud tUspésné nenarazime na cestu,
kterd vede ke zddrnému konci. Pripadné dalsi feseni byva jit od konce a hledat
cestu k zacatku, takze si mizeme byt jisti Ze nase cesta skutecné vede ke
konci.

V této tdloze jsem tohoto zazitého zpusobu feseni chtél vyuzit. Kdyz neni
cesta z bludisté ven konven¢nim zptsobem, tedy jit z bludisté jeho vlastnim
vychodem, ale jen kdyz se podivime na bludisté ze t¥i rozméru, tak si
uvédomime, ze mame jesté dvé moznosti, jak z bludisté vylézt - nahoru a
doli.

Pohyb kulicky je relativni vici osdm kamery, coz znamend ze kulicka se
po obrazovce pohybuje vzdycky nahoru z pohledu kamery. Tento fakt také
umoznuje feseni problému.

Muzeme jej vidét na obrdzku 4.1L (Cviceni 1 - Bludisté)
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4. Navrh reseni

Ukol a FeSeni:

Ukolem je dostat kulicku, ktera je uprostied bludisté na pocatku tlohy, ven z
bludisté. S kulickou je mozné hybat klavesami WASD, coz je také vyznaceno
u samotné dlohy.

Resenf je dostat se za hranice bludisté, tedy posunout kulicku nahoru & dol.

Jak souvisi tloha s tunnel vision?:

Tato uloha poukazuje na to, jak predpoklad, ze nami jiz znamé informace
miuzou byt stejné aplikovany i v jiné situaci, mize zmast uzivatele.

B 4.3.2 Napis Think

Popis ulohy:

Tato dloha za¢ina s kamerou uprostfed zdanlivé nepfehledné zméti kostek, a
pta se "Jaky népis vidite na obrazovce?". Z urcitého thlu je vsak vidét, ze
kostky vytvaii napis "Think".

Muzeme jej vidét na obrazku 4.2 (Cviceni 2 - Napis Think)

Ukol a FeSeni:

Ukolem je spravné odpovédét na otdzku "Jaky népis vidite na obrazovce'a
napsat spravnou odpovéd do textového pole nize. Spravna odpovéd je "Think",
tedy anglicky "mysli'. Toto slovo jsem zvolil kvili povaze bakalaiské prace a
kvili tomu, Ze primo souvisi s tim, jak se snazime uzivateli aplikace pomoci.
Spravnou odpoveéd uzivatel zjisti dostateénym oddalenim kamery.

Jak souvisi tiloha s tunnel vision?:

Tato tloha je velice dobry priklad konceptu probiraného v predchozi kapitole,
a to "Pro stromy nevidim les"(Podkapitola [2.4.1). Omezeny pohled, ktery
poskytuje poloha kamery na pocatku tlohy, zmate uzivatele, ktery nasledné
nechape, jak ve zméti kostek muze existovat néjaky text ¢i napis.

B 4.3.3 Rovna plocha

Popis ulohy:

Na plose médme rozmisténo mnoho ndhodnych objektu (kuzely, kostky, koule).
Mysi ovladdme pohybujici se plochu o uré¢ité vysce a sifce.
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4.3. Popis a cil jednotlivych dloh

Muzeme jej vidét na obrézku 4.3 (Cviceni 3 - Rovna plocha)

Ukol a FeSeni:

Ukolem v této tloze je oznacit tsek plochy na obrazovce, ktery neproting
zadné objekty na dané plose. Uloha neni vytesitelna z vychoziho pohledu
kamery, proto musi uzivatel kameru oddalit. P¥i oddéleni kamery zjisti, ze

za hranici pohledu jiz zadné objekty nejsou, pouze prazdna plocha. Na tuto
plochu jiz muze uzivatel jednoduse kliknout a vyresit tak tdlohu.

Jak souvisi tloha s tunnel vision?:

Tato tloha je klasicky priklad tunnel vision. Misto toho, abychom se pokusili
podivat se na véc z jiného, ¢i Sirstho pohledu, uzivatel se pravdépodobné
pokusi umistit ¢tverec v ramci jeho vychoziho pohledu kamery. Kdyby se

vsak aktivné snazil vyhleddvat jiny pohled, tloha by byla vyfeSsend mnohem
snadnéji.

B 4.3.4 Pro les nevidim stromy

Popis tlohy:

tloha generuje ndhodnou mrizku rtiznobarevnych kruhi, kde jeden z kruhu
je mnohem zubatéjsi nez ostatni — smysl je presvédcit uzivatele, aby se snazil
rozdeélit kruhy dle barvy, ne podle néjakych jinych charakteristik.

Muzeme jej vidét na obrazku 4.4 (Cviceni 4 - Pro les nevidim stromy)
Ukol a Feseni:

Oznacit spravny kruh v mnoziné ostatnich kruhii. Nenechat se zmast rtiznou
barvou ¢i hledat jiné charakteristiky. Spravny kruh je ten, ktery je vice
"zubaty", tedy spis$ pfipomind n-tthelnik nez kruh. Tento kruh je také vyznaceny
pri stisknuti tlac¢itka "nechat se podat".

Jak tato tloha souvisi s tunnel vision?

Uzivatel se Casto zaméfi na jednu charakteristiku problému (v tomto pripadé

barvu) a ignoruje ostatni proménné, které by mohly lépe prispét k vyreseni
problému.

B 4.3.5 Zase o tom piili§ nepremyslejme

Popis tlohy:
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4. Navrh reseni
Uloha je o zaméTeni se na detaily a o priliSném premysleni o detailech problému,
zatimco Teseni je jednoduché a jasné viditelné primo pred nami.

Ve scéné je koule, kterd ma na sobé texturu vytvarejici tvary pripominajici
ornamenty. PTi otaceni koule se riizné tvary méni.

Mizeme jej vidét na obrazku (Cviceni 5 - Zase o tom prilis nepremyslejme)
Ukol a FeSeni:

Nenechat se zmést zajimavymi, ornamentovanymi tvary na obrazovce a
spravné odpovédét "koule"do textového pole.

Jak tato 1iloha souvisi s tunnel vision?

Pti feseni problémt se casto stava, ze nad nim prilis premyslime — z predchozich
zkusenosti ocekavame néjakou slozitost ¢i néjaky chytak, takze se ho snazime
aktivné vyhledavat, i kdyz tam zadny neni. Toto je opét omezeny pohled na
problematiku, ktery ignoruje specifické okolnosti problému a sousttedi se jen
na jeden zpusob jeho feseni.

Obrazek 4.1: Cviceni 1 - Bludisté
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4.3. Popis a cil jednotlivych dloh

Co za napis vidite na obrazovce?

Obrazek 4.2: Cviceni 2 - Népis Think

'

Oznaéé prostor, kde plocha
neprotina zadné objekty.

<

Obrazek 4.3: Cviceni 3 - Rovné plocha
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4. Navrh reseni

Oznaéte kruh, ktery se lisi od
vSech ostatnich.

Obrazek 4.4: Cviceni 4 - Pro les nevidim stromy

Co za tvar vidite?

Obrazek 4.5: Cviceni 5 - Zase o tom prilis nepremyslejme

B 4.4 Funkéni a nefunkéni pozadavky aplikace

V této kapitole popisu hlavni funkéni a nefunkéni pozadavky aplikace, tedy
co potrebuji, aby vysledné aplikace spliovala.

B 4.4.1 Funkéni pozadavky

Jako hlavni funkéni pozadavky pro aplikaci jsem identifikoval tyto:

1. Pét uloh: Pozaduji, aby aplikace méla minimalné pét odlisnych "iloh",
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4.5. Shrnuti kapitoly

kde kazda bude reprezentovana vlastnim konceptem, 3D modelem a
logikou. Kazd4 z téchto tloh pijde splnit a uzivatel o jejim splnéni bude
informovan.

2. Otaceni, priblizovani a pohyb s kamerou: Pozaduji, aby se v jednot-
livych tlohach aplikace dalo pohybovat, otacet a priblizovat s kamerou.

3. Tlacitko "nechat se podat": Pozaduji, aby se v kazdé tloze dalo
pouzit tlac¢itko "nechat se podat", které umozni uzivateli zjistit feseni
dané tlohy.

4. Prepinani mezi tillohami: Pozaduji, aby se v aplikaci dalo jednoduse
prepinat mezi jednotlivymi tdlohami.

B 4.4.2 Nefunkéni pozadavky

Jako hlavni nefunkéni pozadavky pro aplikaci jsem identifikoval tyto:

1. Vyvolani "Aha"momentu: Pozaduji, aby jednotlivé tlohy aplikace
vyvolaly v uzivateli tzv. "Aha"moment, ktery definuji jako nahlou realizaci
feSeni u problému, ktery se ptivodné jevil neresitelny.

2. Jednoduchost ovladani: Pozaduji, aby ovladani aplikace bylo pro
uzivatele intuitivni a nebylo prekdzkou pro feseni jednotlivych tloh.

3. Dostatecna komunikace s uzivatelem: Pozaduji, aby aplikace uzi-
vateli dostate¢né vyjasnila koncept aplikace.

vvvvvv

proto se na néj zamérim v kapitole uzivatelské testovani (6)).

B 45 Shrouti kapitoly

V této kapitole jsem popsal navrh feseni jako 3D webovou aplikaci sestavajici
z péti dloh, které se v uzivateli budou snazit vyvolat tzv. "Aha"moment,
tedy nahlou realizaci feseni u zdanlivé nefesitelného problému. Nésledné jsem
popsal pouzité technologie a nastroje, a zodpoveédél jsem otdzku, proc¢ jsem
pro vyvoj aplikace nechtél pouzit herni engine.

Nésledné jsem popsal jednotlivé tlohy, jejich kol a Teseni, a také se u kazdé
kratce zminil o tom, jak souvisi s tématem bakalarské préce, tedy pojmem
tunnel vision. Nakonec jsem definoval dtlezité funkéni a nefunkéni pozadavky
aplikace.
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Kapitola 5

Implementace aplikace

V této kapitole se budu vénovat samotné implementaci tlohy a jednotlivym
uskalim pfi jejim programovani ¢i modelovani. Nejprve popisu problémy pri
3D modelovani jednotlivych tloh. Nasledné se budu vénovat uzivatelskému
rozhrani programovaném v JavaScriptu, jeho vzdjemnému propojeni s 3D
modely a vytvoreni scény. Nakonec popisu ruzné specifické programovaci
obtize pri vytvareni jednotlivych tloh a popisu algoritmy, které mi pomohly
vyresit nékteré problémy s webem a 3D prostorem.

B 5.1 3D modelovani jednotlivych tloh

Pro 3D modelovani tloh jsem pouzil program Blender, ktery je volné dostupny
na adrese || Je to Siroce pouzivany néstroj pro 3D modelovani, animaci a
rendering, pricemz jeho hlavni vyhodou oproti konkurenci je jeho cena, ktera
je zadarmo.

Vzhledem k tomu, ze mam velice malé zkusSenosti s 3D modelovanim, byla
tato ¢ast zpocatku ponékud obtizna. To bylo usnadnéno tim, ze pro aplikaci
nepotirebuji modelovat zadné slozité koncepty a modely, nybrz jen obrazce
slozené z velice jednoduchych tvari.

I presto jsem vsak ze zacatku shledal napiiklad orientaci v Blenderu obtiznou,
jakozto i nazvy jednotlivych technik. Také jsem shledal obtiznou nutnost
neustalého prohledavani dokumentace kviuli trividlnim zalezitostem, jako
napriklad jak oznacit jednotlivé skupiny vertext.
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5. Implementace aplikace

B 5.1.1 Bludisté

Pro vytvafeni bludisté jsem pouzil generator rozvrzeni bludisté na webu
maze-generator [23].

Zvolil jsem hexagonalni bludisté pro vyssi zajimavost tlohy. Importoval jsem
ho do Blenderu a nechal jsem podle néj automaticky nakreslit kiivku, kterou
jsem nasledné extrudoval. Toto vytvorilo bludisté, které jsem nasledné uzavtel,
aby se nedalo vyTesit.

Model cvi¢eni jedna v Blenderu miuzeme vidét na obrazku 5.1 (Model cvi¢eni
1 - Bludiste)

B 5.1.2 Napis Think

Népis Think jsou prevazné jednoduché tvary (kostky) posklddané do tvaru,
ktery ma z urcitého thlu reprezentovat napis. Poskladal jsem z daného pohledu
tyto kostky a zménil jsem z-osu kazdé z nich, aby priblizeny pohled mohl
falesné ukazovat pouze ndhodnou sérii kostek.

Model cvi¢eni dvé v Blenderu muzeme vidét na obrazku 5.2 (Model cviceni 2
- Népis Think)

B 5.1.3 Rovna plocha

Protoze by bylo prilis ¢asové naro¢né vytvaret slozitou mési¢ni krajinu ve
3D prostoru a nasledné s ni pracovat, vytvoril jsem jednoduchou plochu s
riznymi tvary, jako koule, kuzely ¢i krychle. Ty maji reprezentovat prostredi
kde ¢lovék nemuze jednoduse kliknout na plochu, aniz by plocha, kterou misto
kurzoru ma, neprotinala néjaky objekt ve scéné.

Po prvnim odzkouseni modelu jsem musel velikost dané plochy zvétsit 100x,
aby neslo tak snadno vidét hranici plochy ve svéteé.

Model cviéeni tii v Blenderu muzeme vidét na obrazku 5.3| (Model cviéeni 3 -
Rovna plocha)

B 5.1.4 Pro les nevidim stromy

3D modelovani této tlohy bylo pomérné jednoduché. Vytvoril jsem kruh, coz
je jeden ze zékladnich tvaru v programu Blender. Tento kruh jsem extrudoval
na pozadovanou uroven, coz spise nez tvar kruhu vytvorilo tvar puku. Tento
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5.1. 3D modelovani jednotlivych tloh

kruh jsem posléze exportoval do formatu .obj a importoval do JavaScript
programu.

Pro low-poly kruh jsem vyuzil filtr decimate, specidlné jeho funkci un-
subdivide. Ten odebira vertexy, které existuji mezi jednotlivymi ,sténami*
kruhu, efektivné vytvarejic mnohostranny n-tthelnik. Ten mé ocividné daleko
od tvaru kruhu, pokud se na néj nekoukame z dostatecné velké dalky.

B 5.1.5 Zase o tom piili§ nepremyslejme

V této tloze neexistovalo modelovani — pouze jsem pouzil obycéejnou kouli,
pro kterou jsem posléze nasel zajimavou texturu. Po experimentovani jsem
nasel zajimavou texturu slozenou pouze z trojihelnikid, a mapovani textury
na kouli vytvorilo zajimavé, soustfedné kruznice které napomohly unikétnosti
a zajimavosti 1lohy.

Obrazek 5.1: Model cviceni 1 - Bludisté
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Obrazek 5.2: Model cviceni 2 - Napis Think

Obrazek 5.3: Model cviéeni 3 - Rovna plocha

B 5.2 Problémy u implementaci 3D prostoru.

Prvn{ implementace 3D prostoru byla relativné slozitd z nékolika davodu.
Vue.js

Jelikoz jsem se snazil pouzit Three.js, které je prevazné pfizpiisobeno na
pouziti v klasickém JavaScriptu, do prostiedi frameworku, vykazovala tato
implementace urcité problémy. Napiiklad, Vue, jelikoz pouziva webpack,
vyzaduje loadery, které optimalizuji jednotlivé druhy soubortu a kompiluji je
vsechny do jednotného balicku, ktery by nasledné fungoval jako jednoduse
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nasaditelna aplikace.

Ackoli toto funguje skvéle napriklad pro klasické webové stranky, v mém
pripadé toto bylo ponékud obtizné. Loader OBJ, coz je typ souboru ktery
pouzivam pro nacitani modeli, se pro Vue obtizné hledal.

Moje neznalost 3D prostoru

Jelikoz je tohle moje prvni zkusSenost s implementaci 3D prostoru ve webo-
vém rozhrani, narazil jsem na mnohé obtiznosti uz pri vytvoreni zakladni
scény a nastaveni zakladniho ovladani perspektivni kamery. Napf. zakladni
ovladéni 3D svéta (otdceni, priblizovani), jsem musel zjistit z tutorialu, které
ma Three.js na svych strankich. Tyto problémy jsem nakonec vyresil diky
peclivému prochazeni dokumentace a snahy pochopit, jak funguji jednotlivé
aspekty Three.js a na jakém principu doopravdy funguji.

Prepinani scén

Ve svém projektu jsem chtél vytvorit moznost jednoduchého prepinani scén
pres vyjizdéjici menu, coz zpusobilo nékolik problémt. Napiiklad bylo tieba
odstranit vSechny objekty v 3D scéné pred tim, nez jsem mohl nacist novy
model do scény. Zadruhé, v nékolika scénach existuji tzv. DOM listenery,
které poslouchaji DOM eventy, jako je napiiklad stisknuti kldvesy ¢i pohyb
mysi. Tyto DOM listenery se samy nevypnuly po prepnuti scény, proto jsem
je musel nastavit tak, ze budou funkéni jen pokud je dana scéna aktivni.

B 53 Problémy u implementace uzivatelského
rozhrani

Vyvoj Ul byl pro mé nejjednodussi, jelikoz mam s jeho vyvojem zkusenosti z
pracovnich projektu. I presto ale skytalo uzivatelské rozhrani zajimavé vyzvy,
které zde popisu:

Absolutni pozicovani

Zprvu jsem zvazoval, zda by 3D okno nemélo byt uvnitt uzivatelského rozhrani,
a nezabirat celou obrazovku, abych mél vice konzistentné zabarveni pozadi
jednotlivych prvki ¢i aby nezakryvaly elementy uzivatelského rozhrani. Toto
jsem vyTtesil slou¢enim barev 3D svéta a nékterych prvka jako pole pro
uzivatelsky vstup, tim Ze nékteré prvky jsou polopriihledné nebo napriklad
tim, Ze nékteré prvky vyjizdéji.

Klikani do uzivatelského rozhrani oproti klikdni do 3D prostoru

V nékterych tlohach byl problém s tim, ze urcité akce uzivatelského rozhrani
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5. Implementace aplikace

prerusily moznost uzivatele ovlddat kameru v rdmci 3D svéta. Vice se o
jednotlivych specifickych problémech rozepisu v ramci jednotlivych tdloh.

Popup okénka a tipy

Vzhledem k povaze problému a tim, ze 3D prostor v dané tloze zabira celou
obrazovku, bylo idealni vyuzit modélnich oken pro reprezentaci komunikace s
uzivatelem. Pro tento tcel jsem vyuzil velice pifihodnou knihovnu Sweet Alert2,
kterda nabizi modalni i vyskakovaci okna se skvélou moznosti upravit si je a
kvalitné vypadajicim vzhledem.

B 54 Problémy u implementace jednotlivych tloh

V této podkapitole se rozepisu o implementaci feseni jednotlivych tloh a s
jakymi problémy jsem se potykal pti vytvareni jejich ovladéni. Nékteré dlohy
(napr. bludisté, nebo rovna plocha) vyzadovaly vice ¢asu nez jiné.

B 5.4.1 Bludisté

U této tlohy jsem se setkal s nékolika problémy pii jejim vytvareni. Jmenovité
to jsou:

Pohyb v ramci os kamery, ne v ramci os svéta

Pointa dlohy byla, ze po otoceni kamery mtizeme z bludisté jednoduse vyjet
kulickou. Bylo tedy potieba, aby po oto¢eni kamery stisknuti nahoru (tla-
¢itka "W") znamenalo, ze kulicka vyjede nahoru, tedy osy jejtho pohybu se
prizpusobovaly dle pozice kamery. Toho jsem nasledné dosahl diky vytvoreni
novych vektori kalkulovanych od negativni z-osy kamery, a diky tomu se
koule vzdy pohybuje po osach, které jsou intuitivni podle pohledu kamery.
(Obréazek |5.4)

Kolize s bludistém

Bylo dtlezité, aby uzivatel nebyl schopny vyjet z bludisté jednoduse sténami.
Three.js nema v zékladni podobé zadné fyzikalni knihovny, které by toto
umoznovaly. Fyzikalni knihovny by vzhledem k tématu dlohy mohly byt spise
na obtiz, vzhledem k tomu ze neexistuje zadny dtvod pro¢ by napf. méla
fungovat gravitace.

Tento problém jsem nakonec vytesil tak, ze kulicka pred kazdym pohybem
vysila paprsky (tzv. raycasting) a kontroluje, jestli zadné kolize s bludistém

nejsou tak blizko, aby to vyustilo v prianik obou objekti. Pokud je zjisténo,
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speed = @.04
" = fiew THREE.Ray
intersection

areWeGoing = frue

let vectorA = directionVector
vectorA.applyQuaternion(camera.quaternion)

raycaster.set(sphere.position, vectorh)

intersection = raycaster.intersectObject(object.children[@])

intersection.forEach{inter =» {
if (inter.distance < B.85 + (speed / 2)) {
areWeGoing = false
}
H)

if (areWeGoing) sphere.translateOnAxis(vectorA, speed)

Obrazek 5.4: Algoritmus pro kolizi kulicky s bludistém z prvniho cviceni.
Ze by to mohlo vyustit v prunik obou objekti, kulicka se prestane v daném
sméru pohybovat.

Vyteseni dlohy je kontrolovano skrze pozici na y-ose scény. Model bludisté
samotného je totiz polozen na X a Z ose.

B 5.4.2 Napis Think

Tato tloha neprezentovala nijaky zvlastni vyvojovy problém. Na této tloze
jsem ptivodné testoval zakladni funkce svéta a importovani modelt do scény, a
zaroven vytvoril funkce pro vynuceny pohyb kamery (napf. u tlacitka "podat
se"), ¢i zdarného vyteseni tlohy.

B 5.4.3 Rovna plocha

Hlavni problémy u implementace této tlohy byly dva:
Pohyb oznacovaci plochy zaroven s kurzorem

Cilem této ulohy je oznacit tizemi, ve kterém plocha neprotind zadné objekty.
Proto musi uloha fungovat tak, Ze oznacovaci plocha se hybe spole¢né s
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5. Implementace aplikace

kurzorem, ale zaroven je pordd umisténa na terénu pod ni, nezdvisle na
pohledu ¢i otocCeni kamery.

Toto bylo nakonec vyteseno skrze tzv. Raycasting — jako mnohé problémy
s tlohami, které jsem v tomto projektu mél. Raycasting je vyslani paprsku
z urcitého bodu a kontrola, zda a kde protina jednotlivé objekty ve scéné —
standardni pristup v mnoha aplikacich a hernich enginech pro funkce jako
napr. kolize ¢i oznacovani objektli ve scéné.

Algoritmus probihd tak, ze ziskdme polohu mysi skrze DOM event (tzv.
ymousemove“ DOM event, ktery se spusti vzdy kdyZ uzivatel pohne s mysi),
ktery ma jako parametry presnou polohu mysi na ose X a Y. Posléze vysleme
paprsek ze stfedu kamery na polohu mysi a bod, kde protne plochu svéta,
oznacCime zaroven jako stred oznacovaci plochy. Tento algoritmus se odehraje
vzdy, kdyz uzivatel pohne mysi v 3D okné.

Zména barvy po kolizi s objekty

Vzhledem k tomu, zZe chceme aby uzivatel mohl oznacit moment, kdy plocha
neprotind zadné objekty, potfebujeme mu pomoci barev néjak indikovat, jestli
dané plocha protind nebo neprotind jakykoli objekt.

Toto byl pravdépodobné vypocetné a algoritmicky nejslozitéjsi problém —
vzhledem k tomu, ze Three.js neposkytuje zddné nativni knihovny pro fyziku
¢i kolizi, musel jsem si vypomoct skrze Raycasting.

vvvvvv

jelikoz jeden paprsek v tomto pripadé nestacil. Pro kolizi bylo potieba pouzit
algoritmu, ktery vezme vSechny vertexy objektu, a pro kazdy vykond funkci,
kdyz je pohnuto mysi.

Pro kazdy vertex jsem vytvoril jeho globalni ekvivalent a ziskal vektor sméru
od stfedu plochy (kterd je v zasadé velice nizky kvadr). Pokud se tento paprsek
s ¢imkoli protne, co je v kratsi vzdalenosti nez je hranice plochy, oznaci se
plocha jeko protnutd a zméni se barva. Toto se déje pri kazdém pohnuti mysi.

Algoritmus je viditelny v kédu na obrazku [5.5

B 5.4.4 Pro les nevidim strom
U této ulohy byly prevazné dva problémy: generace ndhodné matice kruhu,
barev a schopnost kruhii oznacovat se po projeti mysi.

Pro kruhy jsem pouzil matici o rozmérech 10x6, coz mi prislo jako nejlepsi
pomér mezi jednoduchosti a nefesitelnosti tlohy. Zaroven, generovani velkého
mnozstvi (stovek az tisice) kruhti je ndroéné na vykon pocitace a néjakou
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5.4. Problémy u implementace jednotlivych tloh

ch 1lision (plane, ground) {
Llet cube = plane

originPoint = cube.position.clone()

 (let vertexIndex = @; vertexIndex < cube.geometry.vertices.length; vertexIndex++) {

localVertex = cube.geometry.vertices[vertexIndex].clone()
globalVertex = localVertex.zapplyMa 4(cube.matr
directionVector = globalVertex.sub(cube.position)

et ray = new THREE.Ra er({originPoint, directionVector.clone().normali

et collisionResults = ray.inte Object round .children)

if (collisionResults.length » @ &F collisionResults[@].distance < directionVector.length() + 8.1) {
plane.material.color.setHex( 1b)
document .body.style.cursor = 'auto’
if (collisionResults.length 8) {
plane.material.color tH

document .body.style.cursor = ‘pointer’

Obrazek 5.5: Algoritmus pro kolizi plochy s jinymi objekty ve svété

dobu trva.
Generace nadhodné matice kruhu

Pri generaci ndhodné matice kruht jsem pouzil obvykly algoritmus pro
generaci ¢tvercové matice (viz obrazek 4.6). Algoritmus vyuziva dva for cykly
a podle indexu vzdaluje pocatecni pozici nové generovaného krouzku. Pro
nahodnou selekci barvy jsem vyuzil ndhodny vybér z kolekce, vyuzivajic
funkce z knihovny Math, které existuji v JavaScriptu v zakladni podobé.

< columnlenght; i++) {

j < rowlength; j++) {

loader . load(model, fi (on3) {
let object

obj.traverse( ctien (child) {

om() * materialArray.length}]})
child.material = mater
object = child
1
1]

scene.add( )}
.translateX(] #* widthBetween)
.translateZ(i « heightBetween)
circles.push( )

circlesObjects.push( .children[@1)

olumnlenght - 1 & j === rowlength - 1) {

Obrazek 5.6: Algoritmus pro vytvareni matice krouzka ve ¢tvrtém cviceni

Po vygenerovani kruhu algoritmus ndhodné vymeéni jeden kruh za n-thelnik,
ktery existuje v separatnim modelu. Pfidélim mu ndhodnou barvu ze stejné
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5. Implementace aplikace

kolekce jako ostatni kruhy.

Je mozné aby jedna barva existovala na pouze jednom kruhu, nebo na vsech,
ale pravdépodobnost zZe se néco takového stane je extrémné nizka.

B 5.4.5 Zase o tom piilis nepremyslejme

Tato tloha mi nezpusobila zadné vyraznéjsi vyvojové problémy, jelikoz jeji
feSeni nevyzaduje zadnou komplikovanou interakci na strané uzivatele. Nej-
veétsi technicky problém v pripadé tohoto cviceni bylo importovat texturu na
kouli, coz zpisobilo problémy diky pouzivanému frontendovému frameworku
a Webpacku.

B 55 Shrnuti aktualniho stavu aplikace

V dobé psani tohoto textu (22. kvétna 2019) povazuji aplikaci za vyvinutou,
ale pouze ve své zakladni verzi. U nékterych tloh se vyskytuji mensi chyby
(napft. tloha Rovna plocha ¢i Pro les nevidim strom), a nékteré tlohy nejsou
ve stavu, ve kterych bych je rdd mél, napiiklad co se barev a osvétleni tyce.
Struktura kédu samotného také neni z mého pohledu idealni pro moderni
frontendovou aplikaci a je trfeba se nad ni vice zamyslet, napt. aby se dal
projekt v budoucnosti snadnéji rozsirovat, coz vsak nebyla nutnost v rdmci
této bakalarské prace.

Vzhledem k tomu, ze mé tato aplikace a téma zajimé, rad bych pokracoval v
apravé a vyvoji aplikace do budoucnosti. Planuji napt. vyladit podobu tloh
co se povrchu a osvétleni tyce, pridat dalsi prvky uzivatelského rozhrani nebo
promyslet koncept nékterych tloh, jejichz implementace se diky uzivatelskému
testovani ukézala jako prilis jednoduché pro uzivatele.

B 5.6 Shruti kapitoly

V této kapitole o implementaci jsem popsal postup vytvoreni aplikace a
zamyslel se nad jednotlivymi problémy, které v urcitych ¢astech vyvoje nastaly.
Nejprve jsem popsal zpusob vytvareni 3D modelt a problémy s nimi, a
takto jsem pokracoval pres uzivatelské rozhrani, propojeni 3D modeld a
frontendového frameworku az k obtiznym c¢astem jednotlivych tloh a jak
se mi je podarilo vyresit. Nakonec jsem popsal aktudlni stav aplikace, moji
ochotu na aplikaci dale pracovat a nastinil, s ¢im v$im jesté nejsem u aplikace
spokojen.
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Kapitola 0

Uzivatelské testovani

Uzivatelské testovani jsem provedl formou dotaznik, které jsem vytvotil v
Google Forms. Formulaf jsem rozeslal, lidem o kterych jsem véril ze by je
mohlo dané téma zajimat.

Cil testovani byl zjistit, jak obtizné pripadaji lidem jednotlivé tlohy, jak casto
vyuzivaji moznost "podat se"a u jakych tloh ji vyuzivaji.

Dotazniky jsem rozeslal lidem, kteri maji zkusenosti s 3D prostorem, at
uz v ramci videoher ¢i programil jako napiiklad Google Earth. Samotné
koncepty prezentované v aplikaci nejsou pristupné pouze pro technické typy
lidi. Kdokoli muze tyto koncepty jednoduse uchopit a zamyslet se nad nimi
i v kontextu svého vlastniho zivota. Co se ale ptimo ovlddani aplikace tyce,
pokud to neni pro ¢lovéka jiz od zac¢atku intuitivni, maze byt matouci.

Testovani probihalo formou osmi otézek. Celkové jsem ziskal odpovédi od 12
uzivateld, coz jsem povazoval za dostatecny vzorek pro vytvoreni si urcitého
obrazku o minéni uzivateli.

. 6.1 Prvni otazka

Prvni otdzka sméfovala na obecnou zajimavost konceptu aplikace. Ta byla
polozena otazkou ,,Zaujala vas aplikace svym namétem?*. Tuto otazku
jsem polozil, abych ziskal hruby obrizek nézoru lidi na koncept aplikace.

Odpovéd na tuto otdzku vypada takto (Obrazek [6.1)):

Na tomto obrazku (6.1) lze vidét, ze ackoli odpovédi tihnou spiSe na pozitivni
stranu (5 bylo ,velmi zaujala®), tak vétsina lidi vybird neutrdlni mezi hodnotu.
Toto podle mé spis indikuje to, ze projekt sice zanechal urc¢ity dojem, ale u
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6. Uzivatelské testovani

Zaujala vas aplikace svym ndmétem?

12 responses

5 (41.7%)

3 (25%)
2 (16.7%)

1 (8.3%)

Obrazek 6.1: Prvni otdzka uzivatelského testovani.

vSech nezanechal takovy dojem aby zvolili moznost pét nebo ¢tyti. Je mozné
ze ulohy nebyly dostatecné zajimavé nebo se nedostatec¢né neprezentovaly
dané koncepty i ve spojeni s realnym zivotem.

B 6.2 Otazky ohledné 'podani se’

Druhé otazka a treti otazka se zabyvala "podanim se", specificky jeho frekvenci
a ve kterych tlohach se lidé nechali podat. Druh4a otazka tedy byla polozena
jako ,,Kolik uloh jste vyresili bez "podani se"?¢. Treti otdzka byla
polozena jako ,,U kterych tloh jste vyuzili moznost "podani se"7¢.

Kolik dloh jste vyfesili bez "podani se"?

12 responses

® Zadnou

@® Jednu
Dvé

® TA

@ Ctyfi

® Viechny

16.7%

Obrazek 6.2: Druhd otézka uzivatelského testovani

Odpovédi na druhou otdzku mé prilis neprekvapily — rozhodné jsem védél,
ze ulohy jsou spise na jednodussi strané, coz pri¢itdm tomu, ze existuje jen
omezeny pocet zpusobt, jak muzeme odvést pozornost od faktu, ze kazda
uloha se da vyfesit pfiblizovanim/oddalovanim/ota¢enim kamery.
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6.3. Otazky zabyvajici se obtiznosti samotnych tloh

U kterych Uloh jste vyuzZili moZnost "podani se"? (oznacte vSechny pro
které to plati)

12 responses

Zadné 4 (33.3%)

Pruni 2 (16.7%)

Druhé 6 (50%)
Treti 2 (16.7%)

Ctvrté 3 (25%)

Paté 1(8.3%)

Obrazek 6.3: Treti otdzka uzivatelského testovani

Co se tyce treti otazky, bylo zajimavé vidét ze druhd tloha byla zdaleka
ta s nejvetsi tendenci uzivateli "podat se'(druhd uloha byl népis Think,
podkapitola . Je mozné, ze lidé byli zmateni tim, ze kamera zacinala
uvnitt kostek. Dalsi moznost je, Ze ze thel, ze kterého byl ndpis vidét, je
prilis specificky. U ¢tvrté tlohy to dle mé ptilis prekvapivé neni, zalezi hodné
na tom, s jakou pozornosti se uzivatel vénuje tloze a jestli nebude ,liny*“ si
vsechny krouzky dostatecné prohlédnout.

. 6.3 Otazky zabyvajici se obtiznosti samotnych
uloh

Kazda dalsi otazka byla zaméfena na specifickou obtiznost jednotlivych tloh.
Toto je to, co mé osobné zajimalo nejvic — jaké tlohy vyjdou jako nejobtiznéjsi
prvni, druha a ¢tvrta tloha — s tim Ze pata a treti budou lépe resitelné, ale
porad budou existovat uzivatelé, kteri se na nich zaseknou.

Otéazky byly polozeny jako ,,Jak obtiZzna vam pripadala tloha [Eislo

a nazev tulohy|?%“. Odpovédi byly od 1 (velmi jednoduchd) do 5 (velmi
obtiznd). Nize jsou vysledky pro vzorek 12 lidi:
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6. Uzivatelské testovani

Jak obtizna vam pfipadala dloha 1 (bludisté)?

12 responses

4(33.3%)

3 (25%) 3 (25%)

2 (16.7%)

Obrazek 6.4: Otazka uzivatelského testovani zameétujici se na obtiznost prvni
ulohy

(Obrazek 5.4) Jak vidime, u prvni tlohy vysla, dle mého nézoru,
stfedni obtiznost. Nékteri lidé ji povazovali za velmi jednoduchou, kdezto
vétsina lid{ byla nékde mezi, ackoli se vysledek naklani spis k jednodussi strané.
Dle mé je dobré se zamyslet zda nebylo prilis ,,jednoduché“ pohnout kamerou,
coz nakonec prineslo jednoduse viditelnou cestu k vyfeseni problému.

Jak obtizna vam pfipadala Gloha 2 (népis z kostek)?

12 responses

4 (33.3%)

3 (25%)

2 (16.7%) 2 (16.7%)

1 (8.3%)

Obrazek 6.5: Otazka uzivatelského testovani zamérujici se na obtiznost druhé
ulohy

(Obréazek 5.5) U druhé tlohy vidime, Ze se spiSe nakldnime k obtiznéjsi
strané, s tim Ze vétsina lidi oznacila obtiznost tohoto tikolu jako 3 nebo vice.
Jak jsem tikal u otazky cislo dvé a tii, je dobré se zamyslet do jaké miry
obtiznost hybani kamerou ¢i specificky thel zpisobily obtiZnost této tlohy.
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6.3. Otazky zabyvajici se obtiznosti samotnych tloh

Jak obtizna vam pripadala uloha 3 (oznaceni plochy)?

12 responses

5 (41.7%)

4(33.3%)

3 (25%)

0 (0%) 0(0%)

4 5

Obrazek 6.6: Otazka uzivatelského testovani zaméiujici se na obtiznost t¥eti ilohy

(Obrézek 5.6) U treti dlohy se vét§ina vyznamné shoduje na tom, Ze je
jednoducha. Pokud bych chtél tuto tlohu ucinit tézsi, bylo by dle mé dobré
napr. koncept oddéleni zkombinovat s né¢im dalsim. Zd& se, ze pokud je
ikon potrebny k vyreseni ilohy jen jeden a je zaroven podobny s predchozimi
tkony (tloha 2), je mnohem jednodussi ho vyfesit.

Jak obtizna vam pfipadala Gloha 4 (Mnoho barevnych krouzk()?

12 responses

6 (50%)

3 (25%)

0(0%)

4 5

Obrazek 6.7: Otazka uzivatelského testovani zamérujici se na obtiZnost ¢tvrté
ulohy

(Obrézek 5.7) U tlohy ¢tvrté (4.3.4) vidime velice zajimavy ukaz — ackoli
pro vétsinu lidi byla tloha stfedné obtiznd, coz také korespondovalo s mym
subjektivnim posouzenim, t¥i lidi méli s touto tlohou vyrazny problém. Bylo by
mozna zahodno spekulovat, do jaké miry ovliviiovala situaci mira soustiredéni
nebo tendence se vénovat hledani jedné spravné barvy. Zajimavé by bylo
premyslet zda lidé spiS nezacali ilohu oddalovat (jelikoz predchozi dvé ulohy
se tak daly jednoduse vyfesit.)
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6. Uzivatelské testovani

Jak obtizna vam pfipadala uloha 5 (Koule s obrazci)?

12 responses

6 (50%)

5 (41.7%)

1(8.3%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Obrazek 6.8: Otézka uzivatelského testovani zamérujici se na obtiznost paté ulohy

(Obrazek 5.8) Tato tloha (4.3.5), ackoli mi piipadala zajimava svym ndmétem,
pripadala lidem nejjednodussi ze vsech. Napadaji mé dvé vysvétleni — lidé
se nenechali zméast predchozimi dlohami a nepredpokléddali nutné chytdk, a
druhé, vice pragmatické vysvétleni, je ze pomalé nacteni textury na kouli pred
nactenim tlohy ¢i jednoduché otaceni dalo jednoduse najevo koncept. Také je
moznost, ze lidé prosté ,zkusili“ nékolik moznosti a na druhy ¢i tieti pokus
ulohu zvladli, tudiz se nezasekli natolik, aby jim tloha pripadala obtizna.

B 64 co jsem si odnesl z uzivatelského testovani

Utzivatelské testovani mi ptineslo zaroven nékolik poznatkil, které jsem predem
ocekaval, a zaroven nékolik, které jsem neocekaval.

7 velké casti prokazalo testovani dle mé to, co jsem chtél aby prokazalo —
ze lidé skuteéné byli zmateni nékterymi tlohami, ackoli je tieba oznacili v
obtiznosti jako 3 nebo 4, tak se stejné nechali podat, a téma tlohy povazovali
za dostatecné zajimavé.

Co se tyce obtiznosti tloh, byla obecné spise na jednodussi, coz muze vést k
otéazce, zda nejsou ulohy prilis jednoduché na to aby zprostredkovaly dosta-
teény ,,Aha“ moment. U tloh jako napf. Rovna plocha ¢i Zase o tom prilis
nepremyslejme ma urcité cenu nad nééim takovym premyslet a zjistit, zda se
nedal jejich koncept néjak zkomplikovat ¢i pfimo jinak implementovat.

Diskutoval jsem aplikaci osobné s nékterymi lidmi ktefi ji testovali, a ackoli
se jim libil koncept celého projektu a obecné zajimavost a neotrelost tohoto
tématu bakalarské prace, jini nabidli konstruktivni kritiku, jako napr. ze
vétsina reSeni tloh byla, feknéme ,na jedno brdo“, tedy ze ackoli méame
nékolik konceptu které timto muzeme Tesit, vzdy to bude o 3D prostoru, thlu
pohledu, a boji s omezenym pohledem na véc.
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6.5. Dalsi mozny vyvoj aplikace
B 6.5 Dalsi mozny vyvoj aplikace

V pripadé dalsiho rozsirovani aplikace je mozné jit nékolika sméry. Vytvorit
vice tloh pro variaci a zajimavost mi ptripada jako logicky krok vptred. Mezi
moznostmi, jak ucinit tlohy zajimavéjsi, mi prijde smysluplné naptiklad
animovat ulohy, vice komunikovat s uzivatelem a obcas ho schvilné maést, ¢i
provazat nékolik ikoll v jedné scéné za sebou.

Vétim, ze pokud se aplikace vice vyladi a jednotlivd cviceni optimalizuji,
mohla by se tato aplikace dobie pouzit napi. v lekcich o managementu,
rozhodovani, nebo fizeni procesti ve firmach. Troufl bych si rict, ze kazdy
manazer by rad pristupoval ke své praci s co nejracionalnéjsSim stavem mysli
a byl schopny délat dobra rozhodnuti, a tato aplikace by ho mohla posunout
k tomuto cili o néco kupredu.
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Kapitola 7
Zaver

V této bakalarské praci jsem popsal, jaké psychologické fenomény mohou
zhorsovat nasi schopnost dobre se rozhodovat. Prvni z nich byla Tunnel vision,
tedy tendence Clovéka zamérit se pouze na velice tizkou mnozinu dostupnych
informaci a z ni vyvozovat chybné zavéry. Dale jsem popsal znamé negativni
disledky tunnel vision a predlozil jsem piiklady, jak tunnel vision negativné
ovlivnila vysledky raznych svétovych firem.

Pro zlepseni a poukazani na tuto kognitivni zaujatost jsem se rozhodl vytvorit
projekt, ktery sestava ze série péti uloh. Kazda z téchto tloh je navrzena tak,
aby byl v feseni uréity ,,chytdk“, at uz zalozeny na tom, ze nevime ze jsme v
3D svété, jsme na Spatném misté, ¢i se soustifedime na Spatné detaily pii feseni.
Soucasti dloh je vzdy tlac¢itko "nechat se podat', které mé zprostiedkovat
tzv. "Aha"moment, kdy si ¢lovék ndhle uvédomi novy zpusob feseni zdanlivé
netesitelného problému.

Tyto tlohy jsou nasledujici:
® Bludisté, kde feseni neni vyjit z bludisté vychodem, nybrz otocit kame-
rou a vylézt vrchem/spodem.

® Napis Think, ktery je slozeny ze zdanlivé nahodné rozmisténych kostek
a jen po zdarném oddaleni kamery se odhali jeho obsah.

# Rovna plocha, tloha, kde mame spravné oznacit plochu tak, aby ne-
protinala zadné objekty. Resen{ je oddélit kameru a oznacit plochu kterd
je za hranici oblasti, kde se objekty vyskytuji.

8 ,Pro les nevidim strom*, tloha, kde je za kol v ndhodné rozmis-
ténych kruzich najit ten spravny (ktery neni kruh ale mnohostén), a
nenechat se zméast barvou.

® "Zase o tom prilisS nepremyslejme", tloha s kouli, kterad je pokryta
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7. Zavér

texturou zobrazujici ornamenty, kterda mé zmast uzivatele ohledné toho,
jaky tvar vlastné vidi.

V ramci implementace téchto tiloh jsem se potykal s riznymi technickymi
obtizemi, jako napriklad implementace pohybu podle os kamer, protinani
plochy s mnoha objekty, ¢i napriklad kolizi kulicky s bludistém.

Uzivatelské testovani mi odhalilo, ze ackoli je koncept projektu zajimavy a
nékteré tlohy skuteéné pripadaly nékterym uzivatelim zdanlivé neresitelné,
nékteré ulohy mohly byt prilis jednoduché a mohl by byt 1épe zastfeny fakt,
ze vSechny fesi ten stejny koncept.

Vytvoril jsem prvni verzi dle mého nazoru zajimavé aplikace, kterd dle uzi-
vatelského testovani aspon u nékterych uzivatelti Gspésné navodila urcity
"Aha"moment a zdjem o koncept, kolem kterého je aplikace postavena.

Tento projekt muze ¢tenari poslouzit jako zajimava "minihra", ¢i jako ilustrace
konceptu tunnel vision zdbavnym zptisobem. Jeho dalsi rozsiteni by byly
napriklad tlohy implementujici pohyb a animaci. Mé osobné tato tloha
umoznila lépe se zamyslet nad zajimavym psychologickym tkazem a zlepsit
svoje schopnosti ve vyvoji webu a préaci s 3D prostfedim. Mam zajem se timto
tématem dale zabyvat a tlohu pripadné vyladit a rozsirit o dalsi funkce.

Nejnovéjsi verze vytvorené aplikace se nachdzi na tomto url: https://wingender-
semestralni-projekt.eu-gb.mybluemix.net /

46



Literatura

[1] Mirriam-Webster, Dostupné zde:
https:/ /www.merriam-webster.com/dictionary/tunnel vision, Navstiveno
20.5.2019.

[2] CNN Money, Dostupné zde:
https://money.cnn.com/2014/10/04/news/companies/gm-recalls-30-
million-vehicles/index.html  Heather Long, 4.10.2014. Navstiveno
1.4.2019.

[3] Time.com, Dostupné zde:
http://time.com/103737/gm-words-nhtsa-general-motors Sam Frizell,
17.5.2014. Navstiveno 1.4.2019.

[4] Anchoring and cognitive ability, Oscar Bergman and co., Economics
Letters, vydani 107, duben 2010, s. 98, Dostupné zde:
https: //www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0165176509004327
Navstiveno 16.5.2019.

[5] The Road Ahead - Bill Gates Comdex Keynote, Dostupné
zde: hitps://www.youtube.com/watch?v=0000Xjpjufc 1995. Navstiveno
10.5.2019.

[6] BusinessInsider.com, Dostupné zde: hitps://www.businessinsider.com/microsoft-
ceo-satya-nadella-bothered-by-bill-gates-mission-2017-2 Matt Weinber-
ger, 21.2.2017. Navstiveno 3.4.2019.

[7] The New York Times, Kodak’s First Digital Moment, James Estrin,
2015, Dostupné zde: hittps://lens.blogs.nytimes.com/2015/08/12/kodaks-
first-digital-moment/ Navstiveno 20.5.2019.

[8] Groupe Renault, Dostupné zde: hitps://group.renault.com/en/our-
company/locations/our-industrial-locations/busan-plant/ Navstiveno
20.5.2019.

47



Literatura

[9]

[17]

[19]

[20]

BBC.com, Dostupné zde: hitp://news.bbc.co.uk/2/hi/business/T725235.stm,
25.4.2000. Navstiveno 20.5.2019.

Mindtools.com, Dostupné zde: https://www.mindtools.com/awards.html
Navstiveno 3.4.2019.

Mindtools.com, Dostupné zde: hitps://www.mindtools.com/pages/article/newSTRy8.htmN a

iMindMap.com, Dostupné zde: https://imindmap.com /training/online-
courses/brainstorming-that-works/ Navstiveno 29.3.2019.

Businessballs.com, Dostupné zde: https://www.businessballs.com/about/
Navstiveno 11.5.2019.

Coursera.com, Dostupné zde: https://www.coursera.org/courses?query=management
Navstiveno 11.5.2019.

Coursera.com, Dostupné zde: https://www.coursera.org/specializations/business-
strategy Navstiveno 21.5.2019.

ManageMagazine.com, Dostupné zde:

https: //managemagazine.com/article-bank/self-handicapping-
leadership /tunnel-vision-its-drawbacks-and-how-to-stay-clear-of-it,
Decker and Mitchell, 15.12.2016. Navstiveno 3.1.2019.

Indecisiveness and informational tunnel vision, Eric Rassin and co.,
Personality and Individual Differences vydani cervenec 2008, s. 96,
Dostupné zde:
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0191886908000962
Navstiveno 15.5.2019.

Indecisiveness and informational tunnel vision, Eric Rassin and co.,
Personality and Individual Differences vydani ¢ervenec 2008, s. 97,
Dostupné zde:

https: //www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0191886908000962
Navstiveno 15.5.2019.

Health information on the internet, Tabitha Tonsaker, Gillian Bartlett
and Cvetan Trpkov, Canadian Family Physician May 2014, Dostupné
zde:

http://www.cfp.ca/content/60/5/407.short Navstiveno 15.5.2019.

Front end frameworks popularity (React, Vue and Angular), 16. 12.
2018, Dostupné zde:
https://gist.github.com/tkrotoff/b1caa4c3a185629299ec234d2314e190
Navstiveno 15.5.2019.

Threejs.org, Dostupné zde: hitps://threejs.org Navstiveno 15.5.2019.

Offictial Blender stats page, Dostupné zde:
https://www.blender.org/about/website/statistics/ Navstiveno 15.5.2019.

48



Literatura

[23] Dostupné zde:
http://www.mazegenerator.net/ Navstiveno 13.3.2019.

[24] Unity.com, Dostupné zde: https://unity.com Navstiveno 13.5.2019.

49



50



P¥iloha A

Seznam zkratek

HTML - Hyper Text Markup Language, jazyk slozeni z tagi pouzivany pro
rozvrzeni webovych stranek.

JS - JavaScript, skriptovaci jazyk pouzivany prevazné na webu
CSS - Cascading Style Sheet, jazyk pouzivany pro stylovani HTML elementt

DOM - Document Object Model, prostiedi vytvarejic stromovou strukturu
z HTML a XML tag.
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P¥iloha B

Slovnik pojmi

Tunnel vision — fenomén, kde se ¢lovék soustredi jen na tzkou mnozinu
reality, omezujic se ¢asto na nizky pocet pripadnych feseni.

Vertex, Face — ,bod“ 3D modelu. Dalo by se porovnat s uzlem grafu.
Minimalné tti vertexy mohou tvorit tzv. face. Napiiklad krychle ma 6 faces a

vvvvv

Blender — Program pro vytvareni 3D scén a modeli. Soucasné velice popu-
larni, z nemalé ¢asti diky tomu, ze je kompletné zadarmo.

Ray, ¢i Raycasting — Ray je anglické slovo pro paprsek, a Raycasting je
proces vytvoreni paprsku. V 3D prostoru se ¢asto paprsky vyuzivaji pro
zjisténi vzdalenosti mezi dvéma objekty, ¢i jestli na téhle trajektorii dany
objekt mize protnout jiny.

Herni engine - Herni engine je program pro zjednoduseni a umoznéni vytva-
feni videoher. Sestava z mnoha zakladnich kamenti, od jadra pro vykreslovani
po fyziku a skriptovaci knihovny.

Extrudovani - V 3D modelovani extrudovani vyjadiuje "vytlaceni"2D ob-
jektu do 3D podoby, podle hranice a urcité osy objektu. Napriklad z plochy
muzeme jednoduse extrudovat kostku, ¢i z kruhu vélec.

Rendering - Vykresleni 3D scény do 2D obrazku. Podle slozitosti scény miize
trvat milisekundy az nékolik tydni. Napt. tato aplikace vétsinou vykresluje
60 snimki za sekundu.

Framework - Soubor knihoven a kdédovacich postupti, které maji za cil ucinit
vytvafeni webovych stranek v JavaScriptu pohodlnéjsi. Jeden z takovych

frameworki je napt. Vue.js

webpack - Casto pouzivana knihovna pro kompilaci a zjednoduseni vysled-
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B. Slovnik pojmii

nych soubort JavaScript projektu. Casto miize ze slozité systémové struktury
s mnoha rdznymi typy souboril vygenerovat pouze .js a .css soubory.
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