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Abstrakt

Aplikace Dracek predstavuje vyukovy program zaméreny na déti zdkladnich
skol s poruchami uceni. Tato préce se zabyvd myslenkou animovanych pru-
vodct, rozborem jejich hlavnich ryst a zkouméanim jejich tispésnosti za ticelem
navrhu postavicky vlastni pro pouziti v nové mobilni verzi této aplikace. Prace
uvazuje moznosti ovladani takovychto pomocnikti a problém volby vhodné
reakce na prichozi podméty.

Ziskané informace jsou nakonec pouzity k navrhu a implementaci aplikace
slouzici jako simulator a graficky konfigurator chovani této postavy.

Klicova slova vyukova aplikace Dracek, avatar, priuvodce, animace, navrh

Abstract

Application Dragon represents an educational software designed to be used
by children affected by various learning disorders. The contents of this work
discuss the idea of an animated character guide and analyse its strengths
and features in order to design a character of its own to be used in a new
mobile version of the application. The work examines the ways of controlling
such characters and the problem of choosing an ideal reaction based on the
application inputs.
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The gathered information is then used for designing and implementation of
an application to be used for configuration and simulation of the character’s
behavior.

Keywords educational application Dragon, avatar, guide, animation, design
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Uvod

Projekt Dracek

Pocatek projektu Dracek se datuje do zacatku roku 2012, kdy byla Fakulta
informacnich technologii CVUT kontaktovana Zakladni Skolou Smeéno s 7a-
dosti o spolupraci na vyukové aplikaci pouzitelné pro jejich specifické potreby.
Jednim z hlavnich pozadavka takovéto aplikace bylo zacileni se na déti s po-
ruchami uceni, jejichz vyukou se ZS Smec¢no zabyva. Projektu se tehdy ujala
skupina studenti z predmétu Tymovy Projekt pod vedenim pana Ing. Jifiho
Chludila a brzy zjistila, ze v aplikaci se nachézel mnohem vétsi potencial nez
jaky byl od zadavatele pozadovan. Tym se tedy rozhodl tyto moznosti blize
prozkoumat a vznikl rozsdhly projekt, na jehoz dalsich castech se pracuje
dodnes.

Jednou z takovychto ¢asti je i varianta této aplikace na mobilni zarizeni se
systémem Android, jejiz vyvoj se v soucasnych chvilich planuje. Tato aplikace
se vSak 7idi vzorem svého predchtidce a klade si mnohem vyssi cile nez byt
pouhou kopii jiz existujici pocitacové verze.

Vysledna aplikace by méla byt schopna bez dalsich nastavovani stahovat a in-
tegrovat dodatecné pridavné moduly obsahujici nova cvic¢eni a zadani, komu-
nikovat se serverem pro ukladani vysledkt pripadné nabizet i takové moznosti
jako nahlizeni ucitelem do stavu prace libovolného studenta v redlném cCase
pro moznost rychlé asistence.

Cil prace

Jednou ze zminovanych novinek chystanych pro novou aplikaci Dracek se za-
byva pravé tato prace. Tvorba nového libivého grafického rozhrani je nepo-
chybné dilezitym tkolem, tato ¢innost je vSak o to dilezitéjsi v pripadé, ze
koncovymi uzivateli jsou déti.

Udrzeni détské pozornosti se casto mize ukazat byt slozitym, ne-li i nemoznym



Uvob

ikolem. Vizualni ¢ast takovéto aplikace se pravé pro tento cil stava jednim z
nejmocnéjsich prostiedki.

Pro tyto tcely tedy bylo provedeno rozhodnuti o navrzeni animovaného ava-
tara, ktery bude pfitomny na obrazovce zatizeni kde bude dynamicky reagovat
na nejriznéjsi podmeéty spousténim vhodnych animaci.

Samotné zpestieni uzivatelského rozhrani o pohybujici se postavicku je velkym
krokem k udrzeni pozornosti ditéte, avatar se vsak da vyuzit i mnoha dalSimi
zpusoby, napriklad jako privodce a pomocnik.

Rozbor zadani prace

Tato ¢ast pojednéva o autorovu pochopeni zadani préce a argumentuje sméry,
kterymi se prace vydava.

Analyzujte aplikaci Dracek a vyberte vstupni informacni
kanaly uréené pro ovladani Avatara

Tento kol zadava analyzu cilové aplikace a itvahu nad tim, jaké udalosti lze
pouzit pro ovladani reakci navrhované postavicky. Lze sem zahrnout rozbor
moznych ovlddacich prostredki, soucasnych, jiz existujicich reseni a pripadné
dalsi inspirace cerpané z provedeni ovladaciho rozhrani nejen cilové aplikace.

Analyzujte vyrazové prostfedky avatara (gesta, ¢innosti, atd.)
vhodné pro vyukovou aplikaci pro déti predskolniho a
skolniho véku

Vyrazové prostiedky avatara v tomto tkolu predstavuji samotné animace,
tedy reakce, které takovato postavicka mutze obsahovat. V analyze se opét lze
inspirovat avatary a privodci, které jiz ve svété existuji a na zakladé odhadu
jejich popularity se zamyslet nad tim, které z vlastnosti je odlisuji od ostatnich
a tedy pro¢ jsou ¢i nejsou popularni.

Navrhnéte modul Avatar pouzitelny aplikaci Dracek pro
vizualni interakci s uzivatelem (prostfednictvim avatara)

Vzhledem k velmi ranému stadiu vyvoje moderni verze aplikace v dobé psani
této prace neni mozné udélat modul soucésti této (stéle neexistujici) aplikace.
Zvolena varianta feSeni se proto bude zabyvat navrhem modulu schopného
uprav moznosti chovani avatara dle pozadavkl uzivatele a jeho Tizeni.



Rozbor zadani prace

Implementujte tento modul pod OS Android

Navrzeny modul bude naimplementovan takovym zptisobem, aby byl spusti-
telny na opera¢nim systému Android se zaméfenim na zafizeni tabletu, které
jsou cilovou platformou aplikace Dracek pod timto systémem.

Otestujte uzivatelskou privétivost a srozumitelnost avatara v
UX laboratori na cilové skupiné uzivatelt

Ukol zadévé provedeni testil pivétivosti / jednoznaé¢nosti uzivatelského roz-
hrani vysledného modulu na uzivatelich, u kterych se predpoklada jeho pou-
zivani. Tyto testy budou provedeny v prostorach fakulty v laboratofi k tomu
urcené.






KAPITOLA 1

Analyza soucasnych resSeni
animovanych privodci a user
agentu

Myslenka vice ¢i méné inteligentnich pomocnikti pro pouzivani nejriznéjsich
druht software je na svété jiz od dob prvnich GUI (Graphical User Interface)
programii a do dnes se rozmanitymi zptsoby pouziva.

Jednim z ranych priklada takovéhoto pomocnika muze byt naptiklad animo-
vany pes Rover vyvinuty spolecnosti Microsoft v roce 1995 jako soucast pro-
jektu Microsoft Bob.

Nathan, to starta
program just click on it.

To see the programs in this
root, hold dowmn the F1 key.

© Other options

Obrazek 1.1: Microsoft Bob, Rover

Tento projekt, jehoz cilem bylo vyvinuti piivétivého rozhrani pro nové uzi-
vatele pocitaciu vsak bohuzel selhal. Divody pro¢ tomu tak bylo mohly byt
napriklad vysoka cena programu, ktery nenabizel témér nic uzite¢ného nebo
pro tehdejsi dobu vysoké hardwarové naroky.

Vyvoj interaktivnich pomocnikt vsak nadale pokracoval a své uplatnéni si
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1. ANALYZA SOUCASNYCH RESEN{ ANIMOVANYCH PRUVODCU A USER
AGENTU

nasel predevsim v oboru video her, kde je néjaka jejich forma velmi ¢asto po-
uzivana pro sezndmeni hrace s prostredim.

Tato kapitola se zabyva predstavenim nékolika druht jiz existujicich a ¢asto
znamych postavicek, jejichz chovani je poté podrobné rozebrano. Na zakladé
této analyzy je nakonec sestavena tabulka, ktera se snazi objasnit duvod tspé-
chu (¢i netispéchu) téchto postav.

Za timto ucelem je tedy ze vSeho nejdiive nutno néjakym zplisobem ustanovit
zkoumané vlastnosti avatara.

1.1 Ustanoveni metrik kvality avatara

Urceni kvality takovéhoto privodce ¢i pomocnika se na rozdil od klasickych
technologii neda povazovat za exaktni védu a jednoduse namérit vykonnostni
rozdily. Jednd se spise o z velké ¢asti subjektivni zalezitost k jejiz analyze se
musime obratit nejen k psychologii.

Je tedy treba urcit si vlastni méfitka kvality, na zakladé kterych se pokusime
posoudit co stoji za ispéchem jednotlivych avatari.

Za podstatny faktor lze zajisté povazovat vizualni stranku postavicky. Prvnich
nékolik mélo vtefin kontaktu éasto rozhoduje zda-li si uzivatel avatara oblibi
nebo ho naopak bude nenavidét. Lidé, predevsim déti, maji tendenci snadnéji
si oblibit véci, které povazuji néjakym zptisobem za roztomilé, coz lze také vi-
dét na vétsiné designti ispésnych avatari. Co lze tedy povazovat za roztomilé?
Rakousky zoolog, etolog a ornitolog Konrad Lorenz charakterizoval[l]
roztomilost témito znaky

e Velka hlava v porovnani s télem, zakulacena

Velké celo

Velké oc¢i v porovnani s oblicejem posazené pod stfedem hlavy

Zakulacené vycnivajici tvare
e Zakulaceny tvar téla
e Meékky povrch téla
Za jeden z dalSich znakt roztomilosti se d4 v pripadé zvirat povazovat také

kratky cenich.

Déle se zamérime na pasivni chovdni animaci avatara za chodu aplikace, tedy
zda-li postava néjakym zptisobem reaguje pouze na piimou interakci nebo zda-
li existuji i jiné prosttedky obohacujici jeji chovani mimo bézné vstupni akce
(animace po spusténi aplikace, uplynuti delsitho ¢asového intervalu bez reakce
uzivatele atp.).
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1.2. Predstaveni zvolenych zdstupcu

Jednou z klicovych vlastnosti pomocnika je zajisté jeho wZitecnost, tedy jak
prinosné pritomnost postavicky v aplikaci ve skutecnosti je a zda-li s sebou
prinasi zlepseni pouzitelnosti.

Nehledé na vzhled ¢i uziteCnost, zadny uzivatel si avatara neoblibi, pokud
se bude snazit byt presprilis uzitecny, tedy bude svym chovanim otravny ¢i
obtézujici. Do této kategorie mizeme také zaradit do jaké miry se avatar umi
prizpusobit preferencim uzivatele.

Poslednim z testovanych faktori bude moznost prizpiusobeni vzhledu posta-
vicky. Zde se zamérime na to, do jaké miry lze avatara a jeho bezprostredni

okoli prizptsobit vizualnim pozadavkim uzivatele.

Ustanovené faktory tedy jsou

Roztomilost dle Lorenzovych kritérii

Pasivni chovani animaci

e Uzitecnost
e Potencidl pro obtézovani
e Moznosti prizpusobeni

Vahu vyznamu téchto faktori opét neni mozné exaktnim zptsobem urcit,
bylo pro né proto ustanoveno méritko splnéni na stupnici od 1 do 5, kde
vice znamend lépe. Toto se netykd kritérii roztomilosti, kterd lze hodnotit
jednoduchym ,splnéno / nesplnéno“ zpusobem.

1.2 Predstaveni zvolenych zastupct

Od prvnich nejistych krok Rovera se na svété zrodilo nepfeberné dalsi mnoz-
stvi animovanych asistentd a pravodct. Typ jejich urceni lze v podstaté roz-
délit na dvé velké skupiny.

o Postavicky, které jsou samostatnou soucdsti aplikace

Pomocnici z této skupiny jsou skutec¢né jen pouhymi pomocniky. Jejich
role neni pro chod dané aplikace zadnym zpusobem podstatna a aplikaci
by bylo mozné kompletnim zptisobem pouzivat i bez jejich pritomnosti.
Funkce kterou v tomto pripadé zastavaji se omezuje na akce jako je na-
povéda, uzite¢né tipy, ¢astecna automatizovand asistence atp. Klasickym
prikladem této skupiny je neslavny Pan Sponka (anglicky také Clippit /
Clippy).



1. ANALYZA SOUCASNYCH RESEN{ ANIMOVANYCH PRUVODCU A USER
AGENTU

e Postavicky, které jsou integrdlni soucasti aplikace
Pomocnici spadajici do této skupiny jsou pro chod a funkci dané apli-
kace néjakym zpusobem podstatni a nepostradatelni, tudiz se s jejich
pritomnosti po¢ita jiz od samotnych zakladu a aplikace je tomu prizpt-
sobena.
Pokud by takovyto avatar v aplikaci chybél, zasadnim zptusobem by
to omezilo jeji funkénost, naptiklad by nebylo mozné vyvolat akce pro
postup déale nebo by nebylo mozné jak predat pozadované instrukce. Pri-
kladem takovéto postavicky je mysak Adam, z aplikace
LJdu do skoly!* vyvinuté fakultou informacnich technologii CVUT.

V této ¢asti si uréime a popiSeme nékolik vybranych exemplaia, které bu-
dou pozdéji pouzity pro celkovou analyzu zadoucich i nezddoucich vlastnosti.

1.2.1 Pan Sponka

It looks like you're
writing a letter.

Witould you like help?

® Gethelp with
writing the letter

® Just type the
letter without
help

[~ Don't show me
this tip again

Obrazek 1.2: Microsoft Office Assistant, Clippy (2000)

Pan Sponka byl poprvé uveden v roce 1997 jako interaktivni pomocnik ke
kancelarskému baliku Microsoft Office pro Windows. Asistent mél vice moz-
nych podob a jmen, Clippy byl vSak nastaven jako defaultni volba vzhledem
k jeho blizko k vyznamu software.

Tento avatar si ve svété vedl 1épe nez jeho predchiidce Rover, presto vSak vy-
volaval prevazné negativni reakce. Dlivodem pro¢ tomu tak bylo se v roce 2003
rozsahle zabyval student Stanfordské univerzity Luke Swartz ve své zavérecné
praci ,,Why people hate the paperclip: labels, appearance, behavior and social
responses to user interface agents“[2].

Vzhledem k zastaralosti a odstranéni avatara ze soucasnych verzi aplikace jsou
informace o jeho chovani z Casti Cerpany z vysSe zminované prace.
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1.2. Predstaveni zvolenych zdstupcu

1.2.2 Mysak Adam

Obrazek 1.3: ,,Jdu do skoly!“, Adam [3]

Mysak Adam je pravodni postavickou z détské vyukové hry . Jdu do skoly!“,
jehoz tkolem je sezndmeni déti s prostfedim hry a tikoly jednotlivych mini her.
Jelikoz je aplikace zamérena na déti predskolniho véku, forma komunikace byla
provedena pomoci namluvenych dialogti vysvétlujicich pravidla a postupy. Po-
stava je pritomna po celou dobu hry, pribézné komentuje spravnost uzivate-
lovych akci a v pripadé potieby poskytuje napovédu.

1.2.3 Floyd

Obrazek 1.4: I'm Thinking of a Number, Floyd [4]

Floyd je soucasti série détskych vyukovych her nachazejicich se na interne-
tovych strankach www.education.com, zabyvajicich se vyukou déti predevsim
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nizsiho véku.

Tento animovany pes se vyskytuje jako doprovodny prvek v nékterych z vyse
zminovanych kratkych hricek a jeho role je predevsim vizudlni. Postavicka je
zapojena do pribéhu hry a nékdy obsahuje i doprovodné animace k déni ve
hte, instrukce a komentare jsou vsak podavany hlasem treti osoby.
Animované akce, které Floyd zrovna provadi jsou z velké Gasti zavislé na
vstupu uzivatele. Pro pifklad, na obrazku [[.4] vidime Floyda ve hie jménem
I’'m Thinking of a Number, kde vypravéc¢ tvrdi, Ze si postavicka mysli ¢islo,
které je vétsi/mensi nez néjaké jiné ¢islo a ditéti jsou dany dvé moznosti. Po-
kud zvoli spravné, Floyd s tismévem piikyvne, v opacném piipadé zklamané
zakrouti hlavou.

1.2.4 Kocour Tom

&
e o9
$0000

Obrazek 1.5: My Talking Tom, Tom [5]

Tom se poprvé stal slavnym diky jednoduché mobilni aplikaci jménem Tal-
king Tom Cat, prezentujici postavu kocky jejiz predni vlastnosti byla schop-
nost mluvit, presnéji pozménénym hlasem opakovat uzivatelova slova. Tom
byl, zejména u déti, velice populdrnim napadem a vyvojari ho tedy prenesli
jesté o nékolik trovni vyse pomoci aplikace My Talking Tom.

V této hie, velice pripominajici starické zarizeni tamagotchi (digitalni zafizeni
simulujici stardni se o zvifatko), je hraci preddana péce o pravé narozené koté
(jehoz jméno zavisi na prani hrace) a s tim i vsechny starosti a zodpovédnosti
s tim souvisejici. Uzivatel postavicku krmi, myje, hraje si s ni a celkové za-
jistuje jeji plnou spokojenost. Pokud se mu to dari, kocka postupné ziskava
vyssi irovné, se kterymi dospiva a odemyka nové moznosti.

Stejné jako u zviratka tamagotchi se i zde jedna o casové dlouhodobou zéle-
zitost. Tom vSak v ptipadé zanedbani na rozdil od zminéného zafizeni nikdy
nezemrte.
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1.2.5 Pou

Obrazek 1.6: Pou [6]

Jinym pojetim starani se o zviratko je Pou. Aplikace si klade stejné cile jako
diive zminovany Tom, vse je vSak provedeno trochu jinym zptisobem. Tam kde
Tom vsazi na graficky libivé provedeni plné vyuzivajici 3D vypocetni schop-
nosti modernich zafizeni, tato aplikace se vydava smérem jednoduchych 2D
kreseb, které preferuji rychlost aplikace namisto pohlcujici vizudlni stranky.
Tato blize nespecifikovand mimozemska zivotni forma Pou opét spoléhd na
zésahy uzivatele, které maji za tkol zajistovat panackovo pohodli a spokoje-
nost. Jako zastupce lze jmenovat napiiklad krmeni, hrani mini her, starani se
o zahradu a mnoho dalsich.

1.3 BIlizsi rozbor

Kazdy z vyse predstavenych avatarit byl navrzen s jistym zamérem pro jejich
existenci, ktery se mezi nimi lisi, vSichni z nich se vsak snazi uspét a prilakat
pozornost uzivateli. Cas a realita ukézali jak moc se jim tyto cile podafilo
naplnit.

1.3.1 Pan Sponka

Pravdépodobné nejslavnéjsi z fad animovanych pomocnikt a pruvodct, Pan
Sponka se ve svété stal témér neslavnou legendou. S cilem hravé asistence
pro nové a technologicky nezkusené uzivatele softwaru Microsoft Office se tato
postavicka stala noéni mirou mnohych.

Dtvodu pro¢ tomu tak mohlo byt je mnoho, poc¢inaje od neptilis popularniho
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vzhledu postavicky az k nekonecné se opakujicimu obtézovani uzivatele. Ty

Vv

e Prilis velkd svoboda

Jednim ze znamych problému tohoto avatara byla jeho schopnost své-
volné interagovat se vstupem uzivatele. Pokud uzivatel napriiklad zacal
psat textovy dokument a Clippy se rozhodl, Ze se jedna o dopis, ve svém
pokusu byt nadpomocny upravil patricné formatovani dokumentu a pri-
padné vlozil chybéjici Ssablonovy obsah.

Rozzuteny uzivatel v takovémto momenté musel stravit cenny cas vrace-
nim dokumentu do puvodni podoby, jen aby jeho pokus o pokracovani v
praci byl prerusen novou ,asistenci“ pana Sponky, coz nas vede k bodu
dalsimu.

e Neprizpusobeni se uzivateli
Pokud asistent provedl urcitou akci a uzivatel s ni nebyl spokojen a
ruéné zmény vratil, asistent si nespokojenosti ¢asto nedovedl vSimnout
a zmeény provedl znovu, prestoze byly nezadané.

e Slozita deaktivace
Deaktivace pana Sponky, predevsim v ranych verzich aplikace vyzado-
vala ru¢ni zménu aplikacnich soubori a znalost tohoto kroku. To bylo
v budoucich verzich aplikace podstatné zlepSeno moznosti deaktivace
pri zméné instalace aplikace, stale se vSak jednalo o relativné obtézujici
krok (zvlasté v pripadech kdy pro tuto akci bylo vyzadovano instalac¢ni
cd aplikace).

e Neuzite¢nost, opakujici se tipy a obtézovani
Prestoze avatarovi rady mohly byt uziteéné pro zac¢inajici uzivatele, pro
ty z fad zkusenéjsich jiz casto byly nepotfebné az obtézujici, zejména
pokud se stale opakovaly a narusovali jejich praci a sousttedéni.

Dodatecné informace k testovanym vlastnostem

Pasivni chovani animaci - Clippy dokazal animacemi reagovat na nékteré pod-
méty jiné nez primé interakce, tyto animace se vsak spustily pouze v pripadé,
ze akce byla provedena pres avatara

Moznosti prizpisobeni - Moznost zmény vzhledu byla realizovidna pomoci
schopnosti vyménit celého asistenta za jiny typ (napf. psa ¢i kocku). Barevné
provedeni postavicek vsak prizpiisobit neslo.

1.3.2 Mysak Adam

Role pana Sponky v jeho domovském software byla ta nezavislého pozorova-
tele a pomocnika a aplikace samotnd s jeho pritomnosti pro svij chod nijak
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nepocitala. Jiného pristupu se dockal Adam v détské vyukové aplikaci ,,Jdu
do skoly!“.

Postavicka v této hre predstavuje klicovy prvek spojujici fadu samostatnych
mini her do jednoho kompletniho celku, ¢ehoz dosahuje predevsim namluve-
nymi monology. Zvoleni hlasového vystupu bylo vzhledem k predpokladanému
véku uzivatelti a nutnosti konstantniho predavani informaci spravnym krokem,
pfi testovani vSak byla nalezena nésledujici mozna tuskali.

o Piilis casté komentaie
Jak jiz bylo zminéno, mysak krom vysvétleni vlastnich pravidel jednot-
livych her také poskytuje pribézné komentare k akcim hrace. Tyto ko-
mentare vsak ¢asto nastavaji témér po kazdém kliknuti a jsou vybirané
z velmi omezené vétné zasoby, tudiz se velmi ¢asto opakuji a jiz po né-
kolika minutadch mohou byt obtézujici a to jak pro hréace, tak pro jeho
okoli (napf. rodice).

e Nemoznost preskoceni vysvétleni pravidel a pribéhu
Pokud se hrac¢ ve hre nachazi poprvé, vysvétleni jednoduchych pravidel
je velmi podstatné, jelikoz by aplikace bez néj nedavala prilis smysl.
Pokud si vsak v pribéhu hry sviij postup ulozi a znovu se vrati nebo se
rozhodne néjakou z her spustit znovu, je nucen znovu poslouchat ¢asto
relativné dlouhé povidani které mu jiz nedokaze sdélit nic nového a pouze
ho pripravuje o cas.

e Nedostatec¢ny vizualni doprovod
Naprosta vétsina informaci je v aplikaci z pochopitelnych divodi (uréeni
pro déti predskolniho véku) sdilena zvukovou podobou. Podévat tako-
véto informace textem by bylo nesmysIné, hra se vsak ve vétsiné pripadi,
krom ukézani jednoduchych prikladii fungovani mini her, nesnazi povi-
dani néjakym zptsobem vizualné obohatit a obraz ztustava neménny. To,
nejen u ditéte, miize vést k jednoduché ztraté pozornosti.

Dodatecné informace k testovanym vlastnostem
Moznosti prizpusobeni - Moznosti upravy vzhledu avatara jsou v této aplikaci
velice omezené az zadné (Adam se na zac¢dtku hry zepta na barvu kalhot).

1.3.3 Floyd

Hlavni hrdina nékterych vyukovych online her na strankach www.education.com
se narozdil od jinych nesnazi byt ni¢im vyjimecny. Jeho jedina role v prislus-
nych aplikacich je byt vizualni ozdobou, ldkadlem pro déti a doprovodnym
prvkem pro tvorbu jednoduchého pribéhu mini hry - a v téchto ¢innostech
exceluje. Zkusime se tedy blize podivat na to, co Floyda vede k tispéchu.
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e Pasivni a aktivni animovand interakce

Hlavnim zamérem Floydovi existence je vizualni interakce s ditétem,
které aplikaci pouziva. Postavicka je pritomna na néjakém prominent-
nim misté na obrazovce (obvykle ve stfedu) a prislusnymi animacemi re-
aguje na zadany vstup (spravny / Spatny). Mimo akce, které jsou piimo
spojené s uzivatelovym vstupem vsSak nabizi také zasobu animaci spus-
ténych z jinych zdroju. Kuprikladu, pti spusténi aplikace ,,I’m thinking
of a number“ postavicka nejprve pribéhne ze vzdalené ¢asti obrazovky
a teprve poté se kolem ni spusti samotna hra, v jiné hie zase béhem
uvodniho monologu vypravéce Floyd s ismévem méava na uzivatele.

e Neobtézujici pritomnost
Mimo predem urcenych klicovych momentii Floyd na obrazovce nedéla
zadné akce, které by mohly uzivatele obtézovat ¢i rozptylovat. Reakce
na zvoleny vstup jsou také velmi jemné a neagresivni (kratky zvukovy
efekt spolu s animaci namisto hlasového ozndmeni o chybné akci).

e Libivy vzhled
Prestoze oblibenost vzhledu postavicky je velmi ovlivnéna individual-
nimi pocity uzivatele, existuji urcité zasady které lze nésledovat pro
maximalizovani Ssanci oblibenosti avatara. Floydovo vizualni ztvarnéni
pusobi pratelskym, roztomilym dojmem, ktery by mél ve vétsiné pri-
padt mit na uzivatele pozitivni vliv.

Dodatecné informace k testovanym vlastnostem

Uzitecnost - Vyznam postavicky Floyda v této aplikaci neplni zadnou funkéni
roli, jeho tloha je vSak presto velice dilezita. Pritomnost postavicky dodava
celé hte urcitou osobnost, ¢imz podporuje udrzeni pozornosti ditéte a sanci,
ze hru dité vibec spusti.

Moznosti prizpusobeni - Moznost upravy vzhledu avatara v této aplikaci nee-
xistuje.

1.3.4 Tom

Postavicka této aplikace neni pouze jeji podstatnou soucasti, dalo by se totiz
fici, ze Tom je aplikaci samotnou. VSe co tento software poskytuje je tzce
svazano s néjakym zpusobem interakce s timto kotétem a neméd zadny jiny
ucel. Oblibenost této postavy je zde tedy extrémné dutlezitym prvkem. Pokud
se uzivateli avatar néjakym zptsobem nelibi, ztraci pro néj aplikace vyznam.
Soudé dle recenzi a populdrnosti aplikace [5] byl vsak Tom lidmi prijat pie-
vazné v pozitivnim svétle. Cim se tomu tedy zaslouzil?

Vizualni stranka postavicky je v takovémto pripadé velice podstatna, prinasi
vSak s sebou jisté problémy. Lidsky vkus je velmi slozity a rozmanity a je ne-
mozné ho vystihnout jen pomoci jednoho fixniho stylu. Nejen proto aplikace
prindsi moznost bohatého vizudlniho prizptusobeni avatara vkusu uzivatele,
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vcetné prizpusobeni jakéhokoli vybaveni mistnosti.

Toho 1ze dosdhnout pouzitim jakéhosi satniku kotéte, ve kterém lze, za splnéni
jistych predpokladi, vybirat z velkého mnozstvi vzhledi srsti, oci, obleceni
a kostymi, pripadné zvolenim uprav mistnosti, ve které se uzivatel zrovna
nachazi. Zminované predpoklady obnasi soucasnou uroven Toma a dostatek
virtualni mény pro koupi doplitku. Této mény lze nabit budto plnénim tkold,
které jsou hraci zadavany a postupnym nasbiranim dostate¢ného mnozstvi
nebo pouzitim redlnych penéz.

To nés privadi k jedné z neprilis atraktivnich vlastnosti aplikace. Software
je poskytovan zdarma ke stazeni a je tedy prostoupen reklamami zobrazova-
nymi pri hrani a éastym pobizenim hrace k pouziti mikrotransakci, kterymi
lze mnohé z véci podstatné urychlit.

Prestoze povrchni vzhled Toma lze libovolné a bohaté ménit, rozlozeni jeho
téla vSak po cas hry zistava stéle stejné (nebereme-li v potaz postupné dospi-
vani, které vzhled prilis neméni). V tomto ohledu bylo nutné zajistit zvoleni
vhodného névrhu postavicky a i zde se, na prvni pohled roztomily charakter,
setkava s tspéchem, mozné proto, Ze spliuje vSechny z Lorenzovych kritérii
roztomilosti.

Chovani postavy uvnitt hry samotné je relativné pasivni a nerusivé, ackoli
vSechny Tomovi urgentni potieby jsou zduraznény piislusnou animaci (una-
venost, Spatna nalada, hlad...). Pi stardni se o koté jsou vSechny jeho reakce
také patfiéné zanimovany (vrnéni pii gestu hlazeni, spani...).

Hra vsak od uzivatele ocekava dlouhodobou ¢asovou investici a pro chvilko-
vou zabavu toho nemusi pfiliS nabizet. Nepfijemné pro nékoho mohou byt
vyskakujici notifikace na zafizeni pravidelné uzivatele informujici o potfebach
zviratka, pokud zrovna néjaké mé, nebo nutnost dlouhého ¢ekani, nez se koté
vyspi. To se vSak dé povazovat za princip hry a jini uzivatelé tyto véci mohou
zase ocenit.

Za zminku nakonec stoji také atraktivni 3D provedeni celé vizudlni stranky
aplikace, které vsak mtze nadmérné zatézovat pomalejsi zarizeni.

1.3.5 Pou

Tato aplikace funguje na stejném principu jako Tom a velkd ¢ast Cinnosti a
reakci je témér totozna. Za hlavni odlisnost by se dalo povazovat predevsim
jiné vizualni provedeni celé aplikace.

Zatimco u Toma se uzivatel muze setkat s propracovanym 3D prostiedim
plného textur, tato hra se vydala cestou jednoduchého obrazkového uméni
s jednobarevnym pozadim mistnosti, ¢imz se podstatné snizuji hardwarové
naroky na zarizeni. I pies svou jednoduchost vsak vizudlni stranka hry ztstava
stale atraktivni.

Stejné jako predchozi zastupce, i tato aplikace umoziiuje rozmanité dpravy
barev postavicky a predmétt v mistnostech, prestoze na jednodussi trovni.
Zpoplatnéni doplnki realnou ¢i virtudlni ménou zustava stejné.
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Vitanou funkci je zde moznost deaktivace notifikaci o potiebach postavicky.

1.4 Shrnuti vysledkid analyzy

Informace ziskané v predchozich ¢astech textu lze shrnout do zavérecné ta-
bulky urcujici do jaké miry jednotlivy zastupci vyhovuji na zacatku stanove-
nym metrickym tdajtm.

Zatimco vysledky vyhovéni stanovenym kritériim roztomilosti lze zapsat po-
moci jednoduchého ano/ne, ostatni ¢asti jiz vyzaduji drobnéjsi méritko tspés-
nosti.

Pro néasledujici tabulku si tedy zavedeme bodovy systém od 1 do 5, kde vice
bodi znamend veétsi ispésnost. Z divodu konzistence bodovani si také udaj
,Potencidl pro obtézovani* prevedeme na ,Nerusivost*.

Sponka | Adam | Floyd | Tom | Pou
Pasivni chovani animaci 3 1 4 5 4
Uzite¢nost 2 4 3 5 5
Nerusivost 1 3 5 4 5
Moznosti prizpusobeni 2 1 1 5 4
Celkem bodu 8 8 13 19 18
Popularita 2 1 3 5 5
Velké zakulacend hlava X v X v v
Velké celo X X v v X
Velké oci vuci obliceji X X v v v
Zakulacené vy¢nivajici tvare X X v v v
Zakulaceny tvar téla v v X v v
Mekky povrch téla X v v v v

7 tabulky vidime, ze Tom si vedl velice dobfe. Jeho jedinym nedostatkem v
zavedeném systému metrik byla moznost obtézovani skrze notifikace, jez nelze
deaktivovat. Muzeme si také vsimnout, Ze vzhled postavicky spliuje vSechny
z Lorenzovych kritérii.

Velice blizko za nim je stejné provedeny Pou, ktery nabizi jednodussi animace
a méné moznosti prizptusobeni, nahrazuje to vsak moznosti deaktivace notifi-
kaci.

Treti misto obsadil pes Floyd, jehoz hlavnim neduhem oproti oponentim byla
chybéjici moznost uzpusobeni. Dalo by se vsak argumentovat, ze v kratickych
nesouvislych mini hriach by se jednalo o relativné zbytecny prvek. Naopak za
nejvetsi silu lze v jeho pripadé povazovat nerusivou, ptrijemnou pritomnost.
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Pro moznost snadného porovnani s realitou je pod souctem ziskanych bodu
ptriddno také hodnoceni redlné popularity postavicek. Toto hodnoceni nema
samo o sobé zadnou vahu, jednd se vSak o zajimavé porovnani teoretickych
vlastnosti a redlného pftijeti.

Celkové lze z tabulky vypozorovat, ze tispésnéjsi avatari splnuji vice predpo-
kladt roztomilosti, nez jejich méné tspésni kolegové. Muze se zde jednat o
nidhodu, vzhledem k malému poctu testovanych exemplait, a vzhled samotny
rozhodné nezarucuje uspésnost postavicky, presto je toto zjisténi uzitecné a
dodrzeni kritérii pri ndvrhu mize vést pouze k pozitivnimu efektu.
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KAPITOLA 2

Analyza vstupnich informacnich
kanali pro ovladani avatara

Nehledé na to jaké animace a funkce jednotlivé postavicky poskytuji, jejich
role v aplikaci by byla bezvyznamna, kdyby tyto prvky nebylo mozné sprav-
nym zpusobem ovladat.

Tato cast se tedy bude zabyvat identifikaci ¢asti aplikace, které lze pouzit pro
rizeni interakce s avatarem, tedy predevsim pro spousténi vhodnych animaci.
Ze zkuSenosti Ize predpokladat, ze vétsinova ¢ast podmeéta pro reakci bude po-
chazet z néjaké interakce uzivatele s postavickou. Jelikoz je aplikace zamérena
na déti a bézné uzivatele, pro jeji ovladani bude pouzito grafické uzivatelské
rozhrani. Ke zjisténi moznosti, které takové rozhrani nabizi je proto vhodné
se nad nim blize zamyslet a na tomto vytvorit kvalifikovany odhad toho, co
Ize od vysledné aplikace ocekavat. Jelikoz nova verze rozhrani aplikace Dracek
prozatim neexistuje, je k ziskani co nejblizsiho zavéru o jeho podobé prove-
dena analyza navrhu uzivatelskych rozhrani zamérenych na détské uzivatele.
V kapitole je nakonec uvazovano nékolik dalsich, pfedem nezminénych, vstup-
nich udélosti a vse je poté shrnuto do zédvéreéného seznamu.

2.1 Analyza uzivatelského rozhrani aplikaci

Velka cast vstupil pouzitych k ovlddani avatara pochézi z uzivatelského roz-
hrani samotné aplikace, které je s postavickou néjakym zpisobem propojeno.
Moznych prostredka jak tohoto dosdhnout existuje vice a v dalsich c¢astech
se nad nimi blize zamyslime, zde se vSsak podivime na moznosti samotného
rozhrani.

Pro analyzu moznosti interakce s aplikaci a nasledného vyvolani vystupni re-
akce postavicky lze rozebrat ovladaci mechanismy bézné pouzivaného software
navrzeného pro dotykova zarizeni a aplikace, které s existenci avatari jiz od
zérodki poéitaji (viz. kapitola [I]).
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Mimo jiné je také nutno pocitat s tim, ze vysledna aplikace, pro kterou je
tento avatar navrhovan je zaméfena na déti od predskolniho véku pro néz je
treba pri navrhu rozhrani brat specialni ohledy.

2.1.1 Obecné elementy rozhrani

Proces navrhu kvalitniho uzivatelského rozhrani je védni obor sam o sobé a v
jeho poli se pohybuje velké mnozstvi ostrilenych experti, jejichz nazory se ne-
musi vzdy shodovat. Co se vSak hlavniho rozlozeni aplika¢niho interface tyce,
velké mnozstvi aplikaci pro své potreby pouziva ¢asem provérena a ustalend
feSeni se kterymi se v néjaké formé lze setkat v témér kazdém modernim soft-
ware.

Hlavni rysy téchto ovlddani mtzeme shrnout do nésledujicich bod.

e Graphical User Interface (GUI)
Tato vlastnost je pravdépodobné jasné a samoziejma, presto je vsak pro
budouci avahy velice podstatné. Interakce s aplikaci ovladanou pouze
textovym vstupem (CLI) je velmi odlisnd a navrh by v jejim pripadé
Sel jinym smeérem. VétSina modernich aplikaci navrzenych pro bézné
uzivatele se vydava touto cestou.

e Dotykové zarizeni
Jelikoz je vysledna aplikace urcena pro mobilni zafizeni, je nutné predpo-
kladat vstupy uzivatele zadavané pomoci dotek, gest a virtualni klaves-
nice pfimo na displej zarizeni. Timto je také eliminovina moznost pouziti
nékterych moznych vstupnich akci, jakou je napriklad prejeti mysi pres
polozku (mouseover).

e Hlavni menu
Nalézajici se na vstupni obrazovce aplikace ihned po jejim spusténi nebo
vyvolané na prani uzivatele, tato soucast predstavuje kfizovatku mezi
jednotlivymi soucastmi aplikace.
Nejbéznéjsi provedeni sestdva z mnoziny tlacitek po jejichz stisknuti apli-
kace prejde do zadaného stavu.

e Polozka nastaveni
Témér kazda alespon trochu komplexni moderni aplikace obsahuje sekci
nastaveni, ve které lze upravit chovani aplikace a jejich soucasti.

e Prechod aplikace do/z pozadi
Zejména na mobilnich zafizenich se systémem Android se aplikace ve-
lice casto dostane do stavu, kdy se momentdlné neocitd na obrazovce
zalizeni, presto je vSak v pozadi spusténa, pripadné zapauzovana. Ta-
kovouto zménu stavu lze v aplikace detekovat a zadefinovat pozadované
reakce.
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2.1. Analyza uzivatelského rozhrani aplikaci

Ovladaci prostredky aplikaci ¢asto obsahuji velké mnozstvi dalsich vlast-

nosti, s témito se vSak lze setkat v témér kazdém pripadé, proto je s nimi
nutno pocitat pfi samotném navrhu vstupnich prvka avatara.
Dalsi podstatnym predpokladem je v tomto piipadé vékova kategorie uziva-
telt. Jelikoz aplikace Dréacek je zaméfena na déti, je s timto nutno pocitat
v navrhu a rozhrani patfiécnym zptisobem prizptisobit. Timto problémem se
na svém webu zabyva designer Luke Wroblewski v ¢lanku ,, Touch-based App
Design for Toddlers* [7]. Prestoze se ve svém textu zamétfuje na navrh pro ty
opravdu nejmensi, Ize jeho postiehy bez problému uplatnit také v aplikacich
pro déti o trochu starsi. Body popsané v ¢lanku jsou néasledujici.

e Vyhnuti se ¢astym nacitacim obrazovkam
Dlouhotrvajici avodni logo a video, nacteni aplikace nasledované nacte-
nim hlavniho menu po kterém dochéazi k nacteni herni irovné samotné.
Cim déle je dité nuceno na zacatek hry ¢ekat, tim vétsi je pravdépo-
dobnost, ze ho to omrzi a presune se k jinému druhu zabavy. Stejné
tvrzeni plati o dlouhém ¢i castém nacitani dalsich ¢asti aplikace béhem
hry samotné.

e Zamezeni ostrého kontrastu mezi aplikaci a menu
Velké mnozstvi dnesnich aplikaci, obzvlasté téch, které jsou cileny na uzi-
vatele z Tad déti, voli pro své uzivatelské prostredi barevné pestré kom-
binace interaktivnich obrazkl s jejichz pomoci lze dosdhnout pozado-
vanych cili. Pro uzivatelsky zazitek ditéte neni poté nic neprijemnéjsiho,
nezli kdyz stiskne jedno z krésnych barevnych tlacitek a na obrazovce
aplikace se objevi klasické systémové menu v ¢erné barve.

e Prizpiisobeni dotykovych gest

Siroké spektrum moznosti interakce se zaifzenim pomoci kombinace do-
tekl nemusi byt v pripadé déti, jejichz ruce jsou stale jesté malé a jejichz
motorické schopnosti nemusi jesté byt na tirovni dospélého uzivatele, tou
nejzadanéjsi vlastnosti.

Luke ve svém ¢lanku predevsim zminuje reakci aplikace v pripadé, ze
se uzivatel pokousi néjakou polozku zvolit poklepanim, méa vsak zaroven
jiz na néjakém misté displej zafizeni stisknuty (¢ast dlané se napt. do-
tyka rohu obrazovky). Jako feseni proto doporucuje podporu vice stiski
najednou a odolnost proti takovymto pripadtm.

e Odolnost vi¢i nékolikandsobnému poklepani
Détské chovani nemusi vzdy spliiovat logické predpoklady chovani uzi-
vatele, proto je tfeba pri vyvoji pocitat s extrémnimi ptipady uzivani.
Jednim z takovychto pripadu je ten, kdy dité na jednu nebo vice po-
lozek rapidné poklepa v rychlém sledu za sebou, napr. 10-krat béhem
jedné vteriny. Pokud by aplikace proti tomuto nebyla spravné oSetiena,
zpusobila by takovato akce opakované spusténi udélosti, playbacku nebo
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jiné reakce, jejiz probéhnuti je v dané chvili zamysleno jen jedenkrat.
Pro zamezeni prekryvajicich se zvuku a jinych, pro chod aplikace tragic-
téjsich, situaci je tfeba poskytovat ochranu proti spusténi nové udélosti
pred tim, nez ta predchozi spésné dokoncila svij béh.

Mimo samostatné ¢lanky které se timto tématem zabyvaji, 1ze dalsi in-
formace nalézt v fadach vyvojara, kteri se jiz nékdy vénovali tvorbé aplikace
zamérené predevsim na mladé uzivatele.

Jednim z doporuceni, nalezenych na internetovych diskuznich férech pro vyvo-
jare, je vyvarovani se pouziti zbytec¢né velkého mnozstvi interaktivnich tlacitek
na obrazovce v pripadech, kdy toto neni opravdu nezbytné. Vsudyptitomné
odkazy na socidlni sité, které uzivatele z aplikace kompletné vyvedou jsou v
dnesnim dni bézné provozovanou normou, pro tento typ aplikace jsou vsak
zcela nevhodné. Stejné lze Tici o velmi populdrnim trendu vkladani vydélec-
nych reklam do obrazovek aplikace, které casto zabiraji podstatné procento
celkové plochy a lze je pTi neopatrnosti ndhodné stisknout.

Pokud je néjaké tlacitko na obrazovce mimo hlavni menu opravdu potfebné,
je vhodné toto tlacitko zajistit jakousi obdobou détské pojistky bézné pouzi-
vané na mnoha vyrobcich. Jednou z fungujicich metod pro toto pouzivanych
je pozadavek dvojiho stisknuti tlacitka s miniméalni odezvou, které je navic
graficky nevyrazné. To znamend, ze pokud je tento prvek poprvé stisknuty,
s aplikaci to v podstaté nic neudéld. Feedback by v tomto piipadé mél byt
opravdu minimélni, aby dité nepobizel k dalsi akci, tedy napiiklad nepatrné
zvétseni tlacitka na dobu jedné vtetriny. Pokud je oblast béhem této kratké
chvile stlacena znovu, teprve v tu chvili se vyvola pozadovana akce.

V pripadé, ze vSak presto néjakym zptisobem dojde k tomu, Ze je uzivatel z
aplikace presmérovan do systému, méla by mu byt zajisténa moznost rych-
lého a plynulého navratu. Tomuto se vénuje dalsi z tipt, ktery poukazuje na
fakt, ze pokud se dité chce vratit do néjakého predchoziho stavu aplikace,
naptiklad zacit hru od znovu, Castokrat namisto komplikované série zpétnych
tlacitek zvoli ndvrat do systému zafizeni a znovuzapnuti aplikace. Aplikace by
tedy méla byt svizna a rychle reagujici jak na normalni tak extrémni pripady
zachéazeni, jelikoz, ze vseho nejdilezitéji je treba mit na paméti, ze détska tr-
pélivost je velice omezena.

Vyhnut{ se jakémukoli nepotifebnému zdrzovani ¢i rozptyleni uzivatele je tedy
klicové. Z pohledu avatara samotného lze tedy ficit, Zze jeho animace by mély
byt rychlé a neblokujici. Z technického hlediska je také tieba myslet na ve-
likost zdrojovych soubort a slozitost kédu, které mohou aplikaci dodatecné
zdrzovat a tim ji tedy uskodit.

Shrneme ty tyto informace do bodi, ziskdviame nésledujici doporuceni.

e Vyvarovani se pouziti nepotfebnych tlacitek mimo hlavni obrazovku

e Dvoji stisk pro systémova tlac¢itka mimo menu
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Nevkladat odkazy na reklamy a socialni sité

Rychlé znovunacteni aplikace po ndhodném vypnuti

Jednoduchy navrat do minulych polozek / ukonceni aplikace

e Svizna a rychle reagujici aplikace

Neblokujici animace

2.2 Aplikace Dracek

2.2.1 Puivodni verze aplikace v jazyce Java

Cviceni
Anicka

Obréazek 2.1: Hlavni menu, hra skladani slabik

Pti nédvrhu ovladacich prvkia avatara se lze do jisté miry inspirovat pred-

chidcem navrhované aplikace, jez funguje na systému Microsoft Windows.
Ovladaci rozhrani, které aplikace poskytuje se velice podoba nespoctu dalsich
aplikaci podobného stylu a lze predpokladat zZe se ve své podstaté nebude pri-
lis 1isit ani v budouci verzi Dracka. Jeho blizsi rozbor tedy poskytuje vitané
informace ohledné moznosti pouzitych pro vstupy postavicky.
Uzivatel je ihned po spusténi prezentovan s obrazovkou vybéru svého herniho
profilu, po jehoz zvoleni se dostava do hlavniho menu celé aplikace. V této ¢asti
si poté voli z nékolika moznosti, mezi néz patii vybér ze seznamu dostupnych
vyukovych her, prehled dosazenych vysledkiti a nékolik sekci s informacemi
(historie Smecenské skoly, vyukové poruchy, povést o Smecenském draku). Jiz
béhem téchto ¢asti se naskytuje mnozstvi moznosti pouzitelnych pro vstup
avatara.

e Spusténi aplikace
e Zvoleni profilu hrace

e Prechod do hlavniho menu
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e Prohlizeni informacnich sekci
e Stav hernich vysledkt uzivatele
e Prechod do seznamu dostupnych mini her

Spektrum moznosti se po prechodu do seznamu mini her jesté podstatné roz-
situje. Kazda z téchto her ma své unikatni chovani a cile, frekvence a typ
poskytnutych vstupnich prvki se tedy mezi nimi bude lisit. Obecné vsak lze
fici, Ze se jedna jak o hry, u nichz dochazi k pribéznému vyhodnocovani vy-
sledk a tak o ty, kde jsou hracovi vysledky vyhodnoceny az na konci herniho
kola. Rozborem samotnych her a moznosti, které poskytuji se bude zabyvat
budouci ¢ast textu.

2.2.2 Nova verze aplikace pro systém Android

Vyvoj nové verze aplikace pro mobilni zafizeni s sebou ptinasi fadu novych
moznosti. Mimo odlisné chovani systému samotného lze také uplatnit unikatni
hardwarovou vybavu tableti a chytrych telefont, jez se na klasickém pocitaci
nenachazi.

Jednou z novinek, které vyvojovy tym aplikace zamysli uplatnit je pouziti
tzv. metadat, pomoci nichz lze shromazdovat nejriiznéjsi druhy informaci. V
souCasném navrhu se konkrétné jedna o

e Délka doby uplynulé od posledniho ptihlédseni

e Podrobnéjsi zaznamy o vysledcich hrace

Mezi dalsi diskutované zmény patii implementace ucitelského rozhrani
aplikace, pomoci néjz by vyucujici mohl provadét administrativni akce, ja-
kymi je napriklad pridavani nového obsahu nebo prohlizeni vysledki déti.
Co se jiz zminovanych moznosti zarizeni tyce, lze pro nase ucely uvazovat
nésledujici

e Prechod aplikace z pozadi do popredi
Pokud se uzivatel navrati ze systému zaiizeni zpét do aplikace, ktera
mezitim nebyla ukoncena, ale pouze suspendovana, 1ze na toto odpovédét
reakci postavicky.

e Pouziti akcelerometru zafizeni
Prestoze kombinace drahych mobilnich zatizeni a déti s nimi divoce méa-
vajicich nemusi byt tou nejstastnéjsi volbou, je dobré uvazovat s moz-
nosti vyuziti specifictéjstho hardwaru téchto zarizeni. Mimo akcelerome-
tru lze pouzit i napt. senzor osvétleni nebo jiné soucasti hardwaru.
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2.2. Aplikace Dréacek

2.2.3 Modul Presmycky nové aplikace Dracek

Ve chvili psani této préce je z androidi verze aplikace Dracek hotov pouze
modul Presmycky [8], zaloZzeny na stejnojmenné soucasti puvodni aplikace.
Tento modul byl vyvinut ¢tyrélennym tymem studenttt v ramci predmétu Bl-
SP1 [9], Michal Bures, Patrik Pavelec, Ondfej Filip a Miroslav Mazel, ktef{
se poté rozhodli rozsah zadani rozsitit na své bakalarské priace a ve vyvoji
aplikace pokracovat.

Presmycky

Obrézek 2.2: Puvodni verze modulu (nalevo), nova verze modulu (napravo)

Soucasny prototyp se, na rozdil od pivodni verze, nachazi ve formé sa-
mostatné aplikace, kterd po spusténé nabizi moznost nové hry a nastaveni.
Grafické zpracovani je vzhledem k fazi vyvoje v soucasné chvili miniméalni.
Polozka nastaveni nabizi uzivateli volbu obtiZznosti (lehkd, stfedni, tézka) a
délky slov (minimalni a maximalni pocet znaki). Po spusténi nové hry jsou
tyto nastaveni uplatnéna a je vybrano jedno z vhodnych zadéni.

Nabidnuté pismena muze uzivatel libovolné presouvat na pozice ve slové, do-
kud neni s vysledkem spokojeny. Stisknutim tlacitka vyhodnotit se poté pro-
vede ovéreni vysledku a pismenka na spravné pozici jsou uzamcéena a oznacena
modrou barvou. Nespravné umisténd pismena muze uzivatel znovu naddle pre-
souvat a pokusit se o splnéni znovu.

Moznosti vysledku jsou tedy tri

e 7Z4dné pismeno neni na spravné pozici, vie je Spatné
o Céast z pismenek je umisténa spravné
e (Celé slovo je spravné
Jakmile jsou vSechna pismenka spravné umisténa a odpovéd je vyhodnocena,

aplikace vygeneruje zadani nové. Po tspésném odevzdani obtiznosti definova-
ného mnozstvi slov je cviéeni ukonceno.
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2.3 Typy vstupnich akci

Uzivatel bézné béhem svého plisobeni v aplikaci vykonava mnozstvi akci, je-
jichz ucelem byva ovlivnéni stavu aplikace samotné nebo vkladani néjakého
druhu vstupnich dat.

7 téchto vstupu je treba vybrat takové, které 1ze vyhodné pouzit pro zajisténi
reakci postavy tak, aby zarucovali dostate¢nou vystiznost dané situace a pri-
padné podnécovali k dalsim reakcim uzivatele.

Na zakladé analyzy grafického uzivatelského rozhrani a obou verzi aplikace
Dracek v této kapitole provedené lze tyto vstupni informacni kanaly rozdélit
na dvé hlavni skupiny.

e Akce, které zarucuji primou reakci avatara

Do této skupiny spadaji vstupy takové, na které lze zareagovat primym
a okamzitym zplhsobem. Pokud tedy uzivatel v tomto pripadé pouzije
dany prvek aplikace, ihned se mu od postavicky dostane vhodné zvolené
animace nebo jinych prihodnych reakci.

Jako priklad 1ze uvést postavicku psa Floyda uvedeného v kapitole[1.2.3
V nékolika z mini her, ve kterych se Floyd nachézi, jsou uzivateli predsta-
veny volby (odpovédi na tikol ¢i otdzku) z nichz ne vSechny jsou spravné.
V zavislosti na vybéru uzivatele z téchto moznosti je poté spusténa ani-
mace budto zklamaného zamraceni, v pripadé Spatné odpovédi, nebo
stastného prikyvnuti, v pripadé spravné.

e Akce, které reakce avatara ovliviuji neprimgm zpusobem
Spravna definice akei patiici do této kategorie je jiz podstatné slozitéjsi
nez v pripadé predchozim. Jedna se o akce, jejichz provedeni samo o
sobé budto nezarucuje zadnou vystupni reakci nebo se jednd o reakce
zpozdéné v zavislosti na tom co uzivatel udélal, pripadné neudélal.
Jednim z moznych prikladi mize byt reakce postavicky na dlouhodobou
neaktivitu uzivatele. Pokud po delsi, predem specifikovanou, dobu nedo-
jde k zadnému typu interakce s aplikaci, spusti se kuprikladu animace,
ve které postavicka upadne do spanku nebo provede néjakou jinou tzv.
idle akci.

Do této skupiny mizeme také zaradit vstupy, které spusti reakci pouze
v pripadé splnéni urcitych predpokladt. Pro priklad mtzeme uvést po-
stavicku Toma (kapitola , kde uzivatelovi akce postupné naplnuji
zkusenostni ukazatel. Akce provedend za normélnich okolnosti by zpu-
sobila pouze svou primou reakci, pokud se vsSak tento ukazatel jejim
provedenim naplnil na pozadovanou hodnotu, Tom postoupi o droven
vyse coz mohou doprovazet doprovodné animace, napf. rust postavicky.

K ziskani jesté lepsi predstavy o formeé téchto vstupnich udélosti se lze blize
podivat na zéstupce vyukovych her nalezenych v originalni aplikaci Dracek.
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2.4. Rozbor nékterych mini her z ptivodni aplikace

Dalsi uzitecné informace lze poté nalézt také v zastupcich jiz testovanych
postavicek, tedy v jejich domovskych aplikacich.

2.4 Rozbor nékterych mini her z pavodni aplikace

Cést pavodni aplikace zvand Skola obsahuje otoény seznam s ikonami pii-
pro ovladani reakci avatara, je tedy nutné se na jejich prubéh blize podivat
a identifikovat jejich klicové udéalosti. Mezi tyto hry patii i hra Presmycky,
ktera byla v jedné z predchozich ¢asti (2.2.3)) bliZe rozebrana. Zde se strucénéji
podivame na nékteré z dalsich exemplara.

2.4.1 Doplnovani do textu

Tato hra se vyskytuje v nékolika variantach, jednou z nichz je doplnovani
é/je do predem urcenych mist ve slovech. Volbu lze v priubéhu kola libovolné
meénit, vysledek je urcen az po stisknuti zavérecného tlacitka, ¢imz se zobrazi
vysledek a ukoné¢i hra. Na stejném principu funguje i varianta s urc¢ovanim
podmétu a prisudku ve vétach. V téchto verzich je pro reakci vhodna pouze
¢ast se zavérecnym vyhodnocenim.

Naopak ve varianté s doplnénim s/z je kontrola spravnosti slova provedena
okamzité s pripadnou korekci a penalizaci. Rozsifujici moznosti je zde tedy

e Okamzita kontrola po zvoleni moznosti

2.4.2 Vybarvovani

Na zacatku tohoto modulu je hraci predlozena paleta barev, linkovany obrazek
a rucné psany seznam ukold. Cilem ditéte je pomoci poskytnutych barev a
instrukei vybarvit pouze prislusné ¢asti obrazku spravné zvolenou barvou.
Vyhodnoceni hry je provedeno az po stisknuti prislusného tlacitka, plati zde
tedy stejné zasady reakci jako v hrach predchozich, mimo to se vSak naskytuje
moznost reakce avatara na hracovu interakci s prostfedim, tedy zvoleni barvy
z poskytnuté palety a néasledné vybarveni ¢ésti obrazku. Tam kde se diive
probrané vstupy zabyvali sdélenim néjaké informace o stavu, zde by cilem
bylo zvyseni zabavnosti plnéni a zlepSené udrzeni pozornosti ditéte.

e Doprovodna animace pri zvoleni barvy
e Doprovodna animace pti vybarveni obrazku

Zbylé z her jsou sice obsahové odlisné, z hlediska mozného ovladani postavicky
vSak jiz nenabizi nic podstatného.
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2.5 Ohlédnuti na aplikace analyzovanych avatart

Jednou z moznosti nalezeni prostfedka pouzitelnych pro ovladani animované

s e

vvvvvv

2.5.1 My Talking Tom

Jelikoz je cela existence této aplikace zalozena na tspésnosti avatara, je ne-
zbytné, aby pro tento ucel poskytovala dostatecné rozmanité ovladaci pro-
stredky. Jaké situace tedy zarucuji ziskani néjaké reakce od postavicky?

e Stisknuti tlacitka pro uspokojeni potireb postavicky
Nejjednodussi ze zplisobil starani se o Toma obndasi pouhé stisknuti pri-
slusného tlacitka a sledovani jeho reakce (napf. spanek, wc).

e Primy dotek avatara
Postava samotna je rozdélena na nékolik interaktivnich éasti, kazda z
nichz prinasi po doteku jiny zpusob reakce (podrazeni nohou, Stouchnuti
to hlavy).

e Typ doteku postavicky

Vyse zminéna reakce je také zavisla na tom, jak ¢asto byl dotek v krat-
kém casovém intervalu zopakovan a jaky byl jeho typ. V pripadé, ze uzi-
vatel Tomovi nékolikrat prejede prstem po brise tam a zpét, dostane se
mu reakce spokojeného vrnéni. Pokud vsak stejnou akci provede pouhym
tuknutim, postavicka na to reaguje animaci zcela odlisSnou. V pripadé
jednoho fuknuti do hlavy je Tom pouze zmateny, pokud se toto vsSak
rapidné opakuje, spadne z toho zem.

e Interakce s jinym objektem na obrazovce
Tom poskytuje reakce i v piipadé, ze s nim akce uzivatele zrovna pifimo
nesouvisi. Pokud ten napriklad poklepe na predmét ¢i zem, postava
oCima prejede na zasazené misto a sleduje co se stalo. Podobny efekt
nastava i pokud se uzivatel priblizi s ikonkou jidla pobliz Tomovi pusy,
jenz predmeét celou dobu sleduje o¢ima a v pripadé priblizeni ho sni.

e Zména obleCeni postavy
Béhem prochézeni moznosti obleéeni postavicky a dalSich moznych pti-
zpusobeni na to ona sama reaguje animacemi ve kterych se prohlizi a
poskytuje reakce o tom, jak se ji dany predmét zamlouva.

e Stav ukazateli potieb
Pokud se néktery nebo vice z indikatorit Tomovi spokojenosti nachazi
na nedostatecné hladiné, je toto uzivateli zduraznéno pomoci prislusnych
opakujicich se animaci.
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e Sledovani pohybu prstu po obrazovce zafizeni

e Reakce na mluveni uzivatele
Schopnost opakovat to, co mu uzivatel povi je pravdépodobné jedna
z Tomovych nejznadméjsich vlastnosti. Reakce na toto zahrnuje animaci
pro indikaci zahdjeni naslouchani, ktera se spusti ihned pfi zaznamenani
hlasového projevu.
Dalsi animace jsou poté pripraveny pro samotné mluveni po ukonéeni
nahravani.

e Idle animace
Pokud uzivatel delsi dobu neprovedl zadnou akci, postavicka na to za-
reaguje zamavanim.

2.5.2 Microsoft Office

Svym zplisobem zaméreni odlisSny od Toma, lze u tohoto pomocnika nalézt
nékolik dalsich reakénich prvki, které se v predchozim piipadé nemusi vysky-
tovat.

e Rozpoznani vzorce chovani uzivatele
Aplikace v tomto pripadé prubézné sleduje chovani uzivatele pri jejim
pouzivani a pokud zaregistruje znamy vzorec chovani, zavola asistenta
pro poskytnuti pomoci.

e Provedeni akce pres asistenta
V pripadé, Ze je néktera z preddefinovanych akci provedena pomoci user
agenta, namisto klasického postupu, je spusténa doprovodna animace,
napt. odesilani posty.

e Provadéni ¢innosti v aplikaci
Pouziti nékterych soucasti aplikace, jako napr. polozky ovladaciho pa-
nelu muze privolat postavicku poskytujici tipy k danému néstroji.

2.5.3 Education.com

Zastupce postavicek vyukovych her, Floyd se vyskytuje v nékolika takovychto
aplikacich, jejichz délka je obvykle velmi kratka, jejich priubéh vsak poskytuje
dalsi uzite¢né informace.

e Zapnuti/vypnuti aplikace
Po dokonceni nacteni aplikace je prehrana animace pribihajicitho Floyda,
okolo néjz se poté rozlozi herni interface. Podobnéa reakce se stane tésné
pred tim, nez se aplikace ukonci.
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e Volba moznosti a jeji spravnost
P1i hrani je poskytovana zpétna odezva v nékolika forméch, jedna z nichz
je animace Floyda vyjadiujici spravnost volby. Tato reakce je spusténa
ihned po vybéru odpovédi na otazku.

e Doprovodné animace mezi tkoly
Pro pomoc prechodu mezi jednotlivymi otdzkami je nékdy pouzita rychla
doprovodné animace avatara. Pro priklad lze uvést hru Counting in the
Kitchen s pocitanim pokrmi, kde Floyd vzdy po spravném vybéru navaii
nové porce. Tato akce je rychld a trva pouze kolem jedné vteriny.

Tento rozbor vsak stéle ani zdaleka nevystihuje vSechny mozné udalosti,
které lze pro potfeby postavicky pouzit. Nasledujici kapitola se proto zabyva

vvvvv

2.6 Uvaha dalSich moZnosti vstupnich akci

V dosavadnich ¢astech textu bylo nalezeno velké mnozstvi pouzitelnych tech-
nik pro ovladani postavicky avatara. Tyto vsak stdle jesté nevystihuji vSechny
prilezitosti, které se vyvojari nabizi, jelikoz pocet téchto akci neni zaddnym
zpusobem limitovany a zalezi pouze na schopnostech a kreativité vyvojafte.

Z informaci ziskanych v rozborech a ivaze schopnosti zatizeni lze jako zdstupce
dalsich pouzitelnych moznosti uvést napr.

e Kalendaini datum
Specifické kalendarni udalosti jako jsou svatky mohou byt uvazovany za
vhodny vstup pro reakci avatara na dany den (napf. vdnoce).

e Nagcitaci obrazovky
Jak jiz bylo zminéno v analyze rozhrani, détska trpélivost ma své hra-
nice a dlouhé ¢i ¢asté nacitaci pauzy mohou byt odrazujicim faktorem.
Tento problém lze alespon z ¢asti omezit pripravou vhodné animace pro
zabaveni uzivatele v pribéhu nahravani aplikace.

e Vék a pohlavi hrace
Reakce na urcité situace lze obménit v zavislosti na stari a pohlavi hrace,
jelikoz ne vsechny animace mohou byt vseobecné vhodné.

e Reakce na gesta
Komplexnéjsi gesta (kuprikladu gesto pinch, bézné pouzivané pro pri-
blizeni) mohou také najit své uplatnéni pro spusténi dalsiho feedbacku.

e Rychlost uzivatelovych reakei
Pokud se hrac¢ potyké se hrou, jez je zamétfena na testovani rychlosti roz-
hodnuti a reflext 1ze frekvenci spravnych odpovédi pouzit jako informaci
pro provedeni vhodné animace.

30



2.7. Souhrn moznych udalosti a technicka stranka véci

e Listovani v seznamu mini her
Dle toho, jakym zplisobem je takovyto seznam provedeny muze byt
mozné zajistit doprovodné animace dle stylu hry, ktery je na obrazovce
zrovna vybrany.

e Pocasi a teplota okoli
Postava mtize byt schopna spoustét kratké reakce dle toho, jaké je zrovna
v okoli uzivatele pocasi.

e Rozsiteni herni databaze
Obsah velkého mnozstvi aplikaci neni fixni a mtze byt v pribéhu zivota
aplikace dale rozsirovan o nové moduly a jind vylepseni. Na pribéh
takovéto zmény lze upozornit vhodnou reakci postavicky.

2.7 Souhrn moznych udalosti a technicka stranka
veéci

Predchozi ¢asti této kapitoly se vénovaly Sirokému pokryti a dedukci moznych
vstupnich akci, které by néjakym zpiisobem mohly byt pouzity k ovladani
animovaného pomocnika. Informace ziskané z téchto rozbori mohou nako-
nec byt shrnuty do jednoho seznamu, ve kterém lze navic diskutovat zptsob
technického provedeni téchto moznosti.

e Spusténi aplikace
Reakce ¢i animace postavy ve chvili, kdy se aplikace plné nacte. Vyvojové
nastroje platformy Android obycejné obsahuji néjakou variantu metody
,onCreate“ volané pravé ve chvili, kdy je aplikace spusténa.

e Vybér profilu hrace

Obrazovka volby profilu jako takova je vhodnd pro rizné typy animaci.
V této chvili Ize reagovat bud primo na stav aplikace, tedy ,aplikace je
na obrazovce volby profilu“, nebo na samotnou volbu tohoto profilu (na
zakladé osobnich nastaveni, uspéchi atd.) Jednim z ddaji pouzitelnych
pro dalsi rozhodovani o zvolené animaci muze byt také napriklad pocet
dnii od posledniho prihldseni uzivatele. Tyto udaje lze reprezentovat
pomoci proménné int nebo polozky data.

e Zména v hlavnim menu
Vybér nékteré z polozek jako jsou Nova Hra nebo jakékoli jiné akce prove-
dené v hlavnim menu jsou dobrym zptisobem vyvolani reakce postavicky.
Tyto reakce lze jednoduse vyhodnotit zavolanim prislusnych funkei pri
stisknuti tlacitka ¢i interaktivniho objektu tuto nabidku reprezentujici.

e Stisknuti specidlni polozky
Zvlastni druhy tlacitek ¢i ovladacich prvku (napf. posuvnik) které pii
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zméné vyvolajl pozadovanou akci. Opét lze implementovat jednoduse
pomoci listeneru [10].

Zména stavu aplikace

Ptechod aplikace z jedné obrazovky na druhou. Tato akce miize vyvolat
reakci jak pri opusténi tohoto stavu, tak pri vstupu do dalsiho. Lze
nastavit voldni funkce do prislusné ¢asti kodu.

Nagcitaci obrazovka

Doprovodné animace béhem nacitani aplikace ¢i jejich ¢asti. Tyto ani-
mace mohou byt spustény provedenim nezbytnych volani pfi ukézani
této obrazovky (tj. funkce se zavold v ¢éasti kddu za nacitdni zodpo-
védné).

Prizptisobeni postavy

Zména v nastaveni avatara, at jiz jeho chovani nebo nastaveni vzhledu.
Reakéni animace se poté tykaji polozky, kterd byla pravé zménéna (opét
napiiklad pres tlac¢itko ¢ ID objektu).

Neaktivita uzivatele

Pokud uzivatel po stanovenou dobu neprovedl zadnou akci, postavicka
na to muze zareagovat zvolenou animaci. Tyto animace mohou byt rizné
¢i ndhodné v zavislosti na ¢asu. Uplynuly c¢as lze sledovat implementaci
casovace [I1], ktery zacne odpocitavat pokazdé, kdyz uzivatel skonéi
néjakou akci. Pokud tento casova¢ dosdhne zadaného limitu, provede
prislusna volani animace.

Podobné techniky lze pouzit také pro méreni rychlosti reakci uzivatele
a prodlevy mezi akcemi uvnitf mini her a prizpusobit vysledné reakce
témto udajum.

Prechod do / ze systému

Zejména v pripadé, ze aplikace byla spusténa v pozadi a jeji pribéh
je obnoven je mozné zareagovat vhodnou animaci. Tato zména stavu
aplikace je obvykle detekovatelna funkcemi typu ,,onResume®, které se
ve vyvojovych nastrojich nachazeji.

Dotykova gesta

Detekce typu gesta a reakce dle vyhodnoceni. Napiiklad lze implemento-
vat gesto ,,otoceni“, rozpoznat jeho provedeni, rychlost a tihel a provést
prislusné zmény s natocenim hlavy avatara. Podobné akce lze provést
napriklad pro gesta ,priblizeni“ ¢i ,cvrnknuti“. Nastroje pro detekci
téchto gest jsou v systému dostupné [12].

Poklepani na obrazovku
Jedno ¢i vicenasobné poklepani na obrazovku zafizeni 1ze jednoduse vy-
hodnotit a pouzit ke spusténi vhodné akce.
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Dotknuti se avatara

Piim4 interakce s postavickou. Podobné gesttum ¢i poklepani (zde opét
mozné) avsak v prostoru pritomnosti avatara. P¥i detekei kolize doteku
a postavicky lze provést vyhodnoceni typu doteku a zvoleni vhodné ani-
mace. Graf scény scene2d [13] umi tyto kolize detekovat.

Specialni sekce aplikace

Césti aplikace které vedou ke spusténi specifickjch animaci k této ¢asti
urcené. Postavicka muze napriklad reagovat na pritomnost seznamu her
nebo jinych udaju.

Celkovy stav tspécht uzivatele

V pripadé ukladani podrobnych udaju vysledkt hrace v celém ¢i ome-
zené urceném casovém obdobi lze tyto tdaje vyuzit k vybéru vhodné
reakce a jejim spusténi kdykoli v pribéhu aplikace. Toto lze reprezento-
vat napriklad prumérem vsech vysledk v proménné int.

Vysledky posledni hry

Stejné jako predchozi piipad, svym vyskytem vsak lokalnéjsi. Lze pouzit
napriklad pri vybrani stejného typu hry. Vysledek ve formatu int, O -
100%.

Vysledky posledni akce

Akce provedené primo ve hrich, at jiz detailni (vyhodnoceni po kazdé
zméné) ¢i celkové (na konci hry). K tomuto vyhodnoceni lze pouzit vse
od jednoduchych bool hodnot (true / false) po procentudlni tispéch ¢i
uplynulého casu.

Vyuziti hardwaru zafizeni

Hardwarové moznosti specifické v mobilnim zafizenim, napfiklad akce-
lerometr. Udaje z téchto souéasti mohou byt pouzity k vyvolani vhodné
reakce.

Doprovodné animace k akcim uvniti mini hry

Ke he specifické animace zavislé na akcich uzivatele uvniti této hry. Po-
kud napriklad ve hie malovani uzivatel namoci stétec do barvy je mozné,
aby postavicka udélala akei stejnou. Implementace pomoci onClick / on-
Change listeneru.

Interakce s objektem

Mozné interaktivni objekty v pozadi aplikace, s nizkym ¢i zadnym vy-
znamem urceny pouze pro zabaveni ditéte. Detekce onClick listenerem
¢i true / false kontrolou stavu.

Zpusob provedeni akce
Postava muze na rizné styly provedeni stejné akce odpovidat jinym zpu-
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sobem (napriklad spusténi hry dvéma moznymi zptsoby). Provedeni vo-
lanim odlisnych funkci.

e Vnitini stav aplikace
Data, ktera uzivatel nemd schopnost primo ovlivnit. Muze se jednat
napriklad o ukazatele stavu tikajici ze postava je unavena. Tyto tudaje
maji ¢iselnou (napf. procentudlni) formu a lze na né reagovat kontrolou
prekroceni nastavenych limitt.

e Zachyceni / analyza feci
Avatar teoreticky muze byt schopen rozpoznat fe¢ a provést na ni vhod-
nym zpusobem vybranou odpovéd. I pokud vyznam zvuku rozpoznan
neni, je stdle mozné znézornit jeho zachyceni.

e Detekce vzoru chovani
Mnoho riznych vzora a styli chovani lze zachytit a zareagovat. Jako
priklad lze uvést urcitou posloupnost akci, opakujici se situace nebo
detekci zameéru uzivatele.

e Vypliové animace
U her skladajici se z vice ¢asti nebo v jinych vhodnych mistech 1ze zajistit
vyssi zajimavost aplikace vyuzitim vhodné animace pro prechod ¢asti
¢i Casové prodlevy mezi tkoly. Tyto reakce lze zavolat pri provedeni
specifické akce (konec tikolu, restartovani stavu atd.)

e Kalendaini datum
Svétek, vyznamny den, narozeniny uzivatele a mnoho dalsich akci lze
vyvolat pii detekci vhodného data dne pomoci informaci zarizeni a v
aplikaci ulozenych informaci. Implementace polozkou Date nebo celoci-
selné (int).

e Osobni data uzivatele
Udaje jakymi jsou vék, vyska, pohlavi a jiné mohou hrat roli v nasta-
veni vzhledu a chovani postavicky a to bud pomoci prednastavenych
profila (kluk / divka, pod / nad uré¢itou vékovou hranici...) nebo tdaju
samotnych (vyska avatara zdvisld na vysce ¢i véku uzivatele).

e Rozsiteni aplikace
Podstatné zmény v aplikaci napiiklad pfi jeji aktualizaci lze zdtraznit
zavolanim specidlni animace (napiiklad dodané s aktualizaci) na tyto
zmény upozornujici. Informaci o nutnosti provedeni této reakce lze za-
jistit pomoci jednoduché bool proménné (novinky - true / false).



KAPITOLA 3

Moznosti vystupnich reakci
postavicky

Jakmile je ujasnéno jaké casti aplikace lze pro ovladani avatara pouzit, je
nutné rozebrat, jakym zptisobem by postavicka méla na jednotlivé podméty
odpovidat.

Typy vhodnych vystupnych animaci opét neni mozné uréit néjakym presnym,
védeckym zplisobem a je proto se nejprve zamyslet nad tim jaky je typ cilo-
vych uzivatela a nad jejich psychologickym profilem. K tomuto acelu kapitola
obsahuje rozsdhlou ¢ast vénujici se nastraham détské mysli, zptsobu jakym ji
lze nejlépe motivovat a pokud mozno napomoci zajmu o uzivani celé aplikace.
Druhé ¢éast kapitoly je poté jiz technic¢téjsiho typu a jsou v ni rozebirany
moznosti zachyceni a zpracovani vstupnich udélosti se zavéretnym seznamem
moznych animaci pro tyto udélosti.

Nejdrive se tedy pojdme podivat na psychologickou stranku véci.

3.1 Chovani a motivace ditéte

Néavrh spravnych reakénich animaci postavicky neni jen podstatnym prvkem
pro uspéch modulu samotného, ale mize mit také klicovy vliv na popularitu
celé aplikace. Avatar mize pri spravném provedeni vystupovat jako motivacni,
odménujici faktor diky némuz se dité do hry opétovné vrati.

Pro toto, stejné jako pro predejiti moznych nastrah détské mysli je tfeba nej-
prve pochopit alespon zdkladni vzorce détského chovani a ¢asem prokazand
pozorovani oborovych experti.

Prvnim z dtlezitych krokd pro pochopeni myslenkového pochodu uzivateld,
a to nejen téch nejmladsich, je prijeti faktu, ze vétsinova ¢ast déti nebude
projevovat nadseni vici jakymkoli vyukovym prostredkim, které jim byt jen
z Casti pripominaji skolu a s tim spojené nepiijemné povinnosti. Tento efekt
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bohuzel u aplikace, jejimz cilem je prohloubeni intelektualnich znalosti déti,
nelze nijak obejit, pouzitim spravnym technik se ho vSak l1ze pokusit minima-
lizovat.

Pro toto je tfeba blize pochopit co dokaze dité motivovat a jemnou formou
ho primét k tomu, co by za normélnich okolnosti ve svém volném case nikdy
nedélalo.

3.1.1 Druhy motivace

Motivaci k néjaké ¢innosti 1ze dle psychologu rozdélit do dvou odlisnych ka-
tegorii, liSicich se nejen v tom, pro¢ néco délame, ale také jaké z toho mame
potéseni. Tyto kategorie jsou

e Vnéjsi motivace
Zde spadaji ¢innosti, které si clovék z vlastni viile preje vykondvat, presto
se k nim vzdy vazou néjaké dalsi externi duvody. Osoba se k témto ak-
tivitdm ubird, protoze jsou pro ni néjakym zpusobem uzite¢né, jejich
vykon ji vS§ak nemusi prindset zadné osobni potéseni.
Jako dobry priklad vnéjsi motivace lze povazovat studenta, ktery zdoko-
naluje své znalosti v daném oboru za tcelem vyhnuti se Spatné znamce.

e Vnitini motivace

Do kategorie vnitini motivace spadaji ¢innosti vice osobni, ty které si
clovék preje vykonavat bez jakychkoli vnéjsich duvodu, cisté pro své
vlastni potéseni. Specifické aktivity jsou velice individualni a nelze je
univerzalné rozradit, existuji vsak kroky, které 1ze podniknout pro zvy-
Seni pravdépodobnosti vyvolani tohoto druhu motivace. Autori Coon a
Mitterer [14] ve své knize pouzivaji takovouto definici ,Intrinsic mo-
tivation occurs when we act without any obvious external rewards. We
stmply enjoy an activity or see it as an opportunity to explore, learn,
and actualize our potentials.”

Jako priklad mize poslouzit uceni se hrani na hudebni nastroj pouze z
lasky k hudbé a touze umeéni ovladnout.

7 charakteristik vyplyva, Ze prestoze je vnéjsi motivace velmi uzite¢nou

vlastnosti, jeji udrzeni vyzaduje znacné presvédceni a silu vile. Pro nase ticely
by nejlépe poslouzil piipad, kdy ma dité silnou osobni motivaci ¢innost vyko-
navat, aniz by ho do toho nutila tieti strana.
Takovéhoto efektu se lze pokusit dosdhnout zamérenim se na emocni stranku
uzivatele ¢i predstavenim nestresujici vyzvy, kterou by rad pokoril. A pravé
zde vchazi do obrazu postavicka dracka, jejiz ucel je presné takovy. Jak by
se tedy avatar mél chovat, aby jeho akce vyvolali dostatecné silnou pozitivni
reakci v mysli ditéte, jenz svou pritomnosti prekryje neprijemné vzpominky
na posledni doméci kol z daného tématu mini hry?
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3.1.2 Nastrahy odmén

Jednou z oc¢ividnych technik jak ¢lovéka primét k nécemu nepiijemnému oby-
¢ejné byva odména. Tohoto lidstvo jiz dlouhou dobu vyuziva a své potomky
za slozité ¢innosti také patiicné odménuje. Je tato ¢innost vsak opravdu pti-
nosna?

Timto problémem se v roce 1973 zabyvali psychologové Mark R. Lepper a
David Greene ze Stanfordské a Michiganské univerzity. Pro svilj experiment
shromazdili tii skupiny déti predskolniho véku, z nichz vSechny rady kreslili.
Tyto skupiny byly od sebe oddélené a jedné z nich bylo feceno, Ze po nich
bude néco pozadovano a na konci dostanou odmeénu. Druhé a tfeti skupiné o
odméné nebylo zminéno nic, jedna z nich ji vSak jako prekvapeni také méla
obdrzet. Tret{ skupina tedy zustala naprosto bez odmény. Tyto déti byly poté
pozadany o nakresleni obrazku a v prislusnych pripadech dostaly své odmény,
zdobené diplomy s masli.

Nasledné pozorovani chovani téchto déti odhalilo, ze ti, kterym byla od po-
¢atku prislibena odména projevili zhruba padesati procentni pokles motivace k
dalsimu samostatnému kresleni v porovnani se zbyvajicimi dvéma skupinami.
Zaveér tohoto experimentu ustanovil, ze pokud je ¢lovék za ¢innost, kterou rad
sam od sebe vykonava, néjakym zpusobem znatelné odménovan, zacne ¢innost
vnimat jako takovou, kterd k provadéni potiebuje motivaci ve formé odmén,
tedy je sama o sobé neprijemna.

3.1.3 Emoce a pamét

Spojeni mezi paméti a emocemi nemusi byt na prvni pohled patrné, presto se
vsak aplikuje na kazdého z nés. Zivotni udélosti pfi nichz ¢lovék zazivé zvysené
emoce néjakého druhu byvaji velmi dobte zaznamenany do paméti takovym
zpusobem, Ze si je nékdy lze zivé vybavit i o mnoho let pozdéji. Tento jev ve
svém ¢lanku rozepisuje doktor Rick Nauert [I5], ktery tvrdi, Ze za nim stoji
¢ast mozku zvana amygdala.

Tato ¢ast, zodpovédnd za urcovani motivacni a emocionalni dilezitosti véci je
vice aktivni pti pohledu na emocionélné zajimavé obrazky. P¥i vyzkumu timto
se zabyvajicim bylo zjisténo, ze véci, které jsou pro nas emocné zajimavé vni-
mame jasnéji nez jiné. Na intenzité tohoto vnimani lze poté odhadovat silu
vzpominek okamziku se tykajicich.

7 informaci 1ze dedukovat, ze vyvolani pozitivnich emoci u ditéte pomoci roz-
tomilé postavicky a jejich reakci mtize mit pozitivni vliv na to, jak silné si dité
v paméti uchova to, co se v aplikaci naucdilo.

Za dalsi informace spojené s paméti, zde konkrétné détskou, lze vzit ¢lanek z
deniku Psychological Science, ktery na svém webu rozebird Dr Jeremy Dean
[16]. V tomto ¢ldanku se autor zabyva vyzkumem, pfi némz byla zjiSténa né-
vaznost mezi informacemi, které détskd mysl prijimd do paméti a casovou
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prodlevou.

V experimentech bylo zjisténo, ze pokud se ditéti v kratkém casovém obdobi
podaji dvé podobné informace, tyto informace se navziajem vyeliminuji a dité
zapomene. Pokud je vSak mezi podanim podobného druhu informaci uvedena
casova prodleva, pochopeni ditéte se zlepsuje, protoze mezitim mélo c¢as zpra-
covat ¢ast prvni.

Jednim z kritickych bodu pro vyhodnoceni spravné reakce je poté také zptisob
jakym dité samotny obraz vnimé. Tomuto se vénuje nasledujici podsekce.

3.1.4 Vizualni percepce

- wm
a
‘\

\ o
\
;

Obrazek 3.1: Delfin, www.eyecanlearn.com [17]

Vizudlni percepce vyjadiuje schopnost mozku zpracovat to co vidi odi.
Dobra droven této schopnosti je podstatnd pro velké mnozstvi kazdodennich
¢innosti jakymi jsou psani, ¢teni, feSeni hlavolamt ¢i oblékani se. Dité jehoz
vizualni percepce neni dostatecné rozvinutd muze mit napiiklad problém s
rozliSenim mezi pismeny ,b*“ a ,d* Nizka droven nebo absence této schop-
nosti mize tedy mit negativni dopad na zivot ditéte a to nejen ve strance jeho
sebevédomi.

Aplikace Dracek, mimo jiné, obsahuje soucdsti, které se touto problematikou
zabyvaji, tj. mini hry soustfedéné na rozeznavani obrazku nebo véci, které
nevyhovuji uré¢itému vzoru. PotiZe se spravné vyvinutou percepci mohou byt
mimo to indikovany také vécmi jako jsou obtize s uréenim zac¢atku stranky, roz-
liseni pravé strany od levé nebo koncept prostoru jako takovy (venku/uvnitr).
Mezi dalsi indikétory patii také potize se soustifedénim se na jedno slovo na
strance a snizené organizac¢ni schopnosti.

Vizudlni percepce muze byt rozdélena do nékolika kli¢ovych skupin [I§]

e Sensory Processing
Schopnost presného zpracovani a reakce na smyslové viemy

e Visual Attention
Schopnost vizudlniho soustiedéni se na dilezité elementy okoli a odfiltrovani
téch nepodstatnych
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3.1. Chovani a motivace ditéte

e Visual Discrimination
Schopnost rozlisit rozdily v objektech zalozené na tvaru, barveé, velikosti
atd.

e Visual Memory
Vzpominky na vizudlni vlastnosti objektu

e Visual Spatial Relationships
Pochopeni vztahii objektt a prostredi

e Visual Sequential-Memory
Schopnost vzpomenout si na sekvenci objektt ve spravném poradi

e Visual Figure Ground

vvvvvv

e Visual Form Constancy
Rozpoznéni stejného tvaru i pii zméné jeho velikosti nebo rotace

e Visual Closure
Schopnost rozpoznat objekt, ktery neni tplny (viz. obrézek [3.1)

Nedostateéné schopnosti v nékteré z téchto oblasti mohou mit velice ne-
gativni néasledky jak na normalni tak akademicky zivot ditéte. Nastésti vSak
existuji prostredky, pomoci kterych se tyto schopnosti da pokusit zdokonalit.
Za jednu z moznosti se daji povazovat vizudlni hlavolamy. Hficky s tvorenim
obrazku spojovanim tecek, dokoncovani rozdélanych tvard, detekce skrytych
obrazkovych vzora a dalsi vizualni hadanky k tomuto rozvoji napoméahaji. Na-
vrhnuti takovych her je navic povétsinou velice jednoduché, jelikoz inspirace
ve svété existuje nepreberné mnozstvi. Jejich pritomnost v aplikaci vede nejen
ke zdokonalovani vjemovych schopnosti, ale také mutze detekovat problémy
ditéte v dané oblasti.

Mimo samotnd cviceni, vykondvand ditétem existuji také kroky, kterych se
miuze ujmout dospéla osoba a tim napomoci jeho orientaci.

e Smérové sipky
Problémy se smérovou orientaci lze vyresit pridanim orientac¢nich Sipek
v pozadovaném sméru

e Vizualni ndpoveédy
Pouziti grafické ¢i barevné znacky ke zvyraznéni zacatku textu a dalsich
problémovych lokaci

e Mrizkovany papir

Psani na papir se ¢tverecky napomaha udrzet velikost a vzdalenost pis-
men

39



3. MOZNOSTI VYSTUPNICH REAKCI POSTAVICKY

e Zvyraznéni hranic a linek
Rozpoznani hrani¢nich oblasti mtze pro dité s touto poruchou byt ob-
tiznym tkolem, jejich zvyraznéni s timto dokaze pomoci

e Predlohy pismen a ¢islic
Pro ovéreni spravného tvaru a orientace pismene

e Eliminace rozptyleni
Rozptylujici elementy jakymi jsou blizka okna (ve t¥idé) ¢i nepotiebné
tabulky a tlac¢itka (aplikace) mohou ni¢it koncentraci ditéte a narusovat
jeho schopnosti spravného splnéni tlohy

e Jasna a jednoduché cviceni
Pochopenti cili a zadani by mélo byt rychlé a bezproblémové

Vsechny tyto body se daji pouzit jako doporuceni pro tucely grafického
rozhrani aplikace, designu mini her i avatara samotného, je tedy dobré na né
pri ndvrhu pamatovat.

3.1.5 Dalsi doporuceni

Kromé jiz zminénych doporuceni pro udrzeni pozornosti a zvyseni motivace a
zdbavnosti se da pouzit jesté mnoho dalsich metod. Je vSak tieba brat ohled
na to, ze lidska psychologie, obzvlasté détska, je komplexni obor plny neznama
a kazdy clovek je unikatni, nelze tedy vzdy jednoznacéné urcit co je prinosné
a co negativni.

Mezi relativné neutralni techniky, jejichz pouziti by s sebou nemélo nést velkd
rizika, patii neustdlé povzbuzovéni (odmérené, ne otravujici). Toho lze za po-
moci avatara dosahnout pouzitim motivujicich a odménujicich animaci. Piimo
navazujici je téma zdtraznovani silnych stranek ditéte. To mu dopomaha citit
zadostiucinéni z dobre odvedené prace a muze motivovat ke zvysSeni snahy k
dosazeni dalsich uspécht. Pripadné zduraznéni slabin ditéte ma efekt zcela
opacny a je tfeba se mu vyvarovat.

Timto lze analyzu détské mysli uzavrit a informace zde ziskané pouzit jako
jeden z faktort pro navrh vhodnych animaci vysledné postavicky. Nyni se jiz
muzeme vratit k ¢astem technickym.

3.2 Zpusoby predavani pozadavkt aplikace

V této chvili jiz vime, v jakych pfipadech muze aplikace po avatarovi pozado-
vat reakci, podstatné vsak také je, jak se tato informace k postavicce vibec
dostane, tedy jakym zpusobem aplikace o provedeni reakce pozada.

Tohoto lze dosahnout nékolika zptisoby, jejichz podstatu a individualni vyhody
si v této kapitole blize rozebereme.
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3.2. Zptsoby predavani pozadavkl aplikace

3.2.1 Synchronni vysilani pozadavku

V tomto piipadé se ovladani postavicky provadi pomoci predem nadefinova-
ného ovladdaciho rozhrani modulu. Tento modul v sobé obsahuje metody, jenz
v okamziku zavoldni spusti pozadovanou animaci.

Pokud je tedy v néjakém pripadé ¢i stavu aplikace pozadovana reakce po-
stavicky, do prislusné casti kédu je vlozeno volani metody jenz tuto reakci
zajistuje.

Jako priklad si vezméme celkové vyhodnoceni vysledki néjaké z mini her. Ve
chvili, kdy uzivatel stiskne prislusné tlacitko, je provedena cast kédu, jenz
zjisti jakym zptisobem si uzivatel vedl. Tato informace je poté pouzita pro
zvoleni vhodné doprovodné animace a ta je zavolana.

Za hlavni charakteristiky této metody lze povazovat

Klady

e Okamzita reakce postavicky
Za predpokladu, ze ve chvili zavolani neprobihd zddna dalsi animace,
jejiz preruseni neni zaddané, je reakce avatara na zavolani okamzita a
chovani predvidatelné.

e Vysoka kontrola nad chovanim
V danou chvili se provede opravdu ta animace, jenz si v prislusné situaci
prejeme

e Nezatézuje aplikaci
Predédni pozadavku po aplikaci nevyzaduje zadné dalsi prostiedky, které
by zatézovaly jeji paméf nebo vypocetni vykon.

Zapory

e Nutnost specifického dosazeni do kédu
V kazdé casti aplikace, kde si vyvojar pfeje reakci avatara je nutna
implementace vybéru druhu animace na zdkladé vstupnich dat a jeji
nésledné zavolani.

e Slozité fetézeni animaci

e Zména zpusobu reakce vyzaduje zasah do kédu

3.2.2 Pouziti fronty pozadavku

Na rozdil od pripadu minulého, kde veskerou praci zastaval zdrojovy kod, tato
metoda pro svij chod predpoklada aktivni spolupraci aplikace. Princip spo-
¢iva ve vytvoreni a udrzeni fronty pozadavki, do které aplikace dle potieby
zasila vstupni data vyuzitelnd avatarem. Tato fronta je modulem aktivné mo-
nitorovana a prichozi informace jsou v daném poradi zpracovany. Na zakladé
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vysledku je nakonec zvolena a provedena vhodné reakce postavicky.

V této podobé se aplikace nestard o volbu animaci, ty jsou vybrany uvnitt
modulu na zékladé zpracovani vstupnich dat. Frontu je vsak mozné pouzit
jesté druhym zptsobem, v némz se do ni zarazuji jiz konkrétni pozadavky na
reakce a ty jsou postupné provadény.

Hlavni rozdil mezi témito zpusoby spociva v tom, jaka ¢ast aplikace provadi
nejvice prace. Pokud se vybér animace provadi uvnitt modulu, prace a im-
plementace jsou provedena tam. V opacném pripadé se vse odehrava v hlavni
casti aplikace. Tuto metodu lze v pripadé potfeby jesté nadale rozsitit na
pouziti prioritni fronty, diky které lze ustanovit reakce postavicky, jejichz pro-
vedeni mé prednost pred vSemi ostatnimi.

Klady

e Moznost retézeni pozadavki
Do fronty muze byt zarazeno libovolné mnozstvi animaci, které se po-
stupné vykonaji, jakmile na né prijde rada

e Jednodussi implementace volby reakci
Analyzu vstupnich dat a naslednou volbu vhodné animace lze provést
na jednom misté znovupouzitelného kédu. Metoda synchronniho vstupu
v porovnani vyzaduje rucni specifikaci reakce pro kazdy mozny piipad.

Zdpory
e Slozitéjsi implementace

e Vyuziva prostredky aplikace
Pro uchovani pozadavku a alokaci fronty je tfeba vyuzivat urcité mnoz-
stvi paméti zarizeni, stejné tak musi aplikace pouzit ¢ast dostupné vy-
pocetni sily k monitorovani a spravu fronty

e Zména zpusobu reakce vyzaduje zasah do kédu

3.2.3 Konfigurac¢ni soubor avatara

Dalsim zptisobem ovladéani, prinejmensim z jisté casti, je vyuziti externiho sou-
boru obsahujiciho definice udalosti a jejich reakci. Tento soubor je pii startu
aplikace nacteny do paméti a modul avatara zac¢ne aplikaci monitorovat v po-
kusu detekovat takovou udalost. Pokud se tak stane, je ze seznamu vybrana
prislusna reakce a ta je ihned provedena.

Jelikoz vsak rozpoznani nékterych udalosti bez dalsi pomoci mize byt obtiz-
nym nebo dokonce nemoznym ikolem, tato metoda neni pfilis vhodnda pro
samostatné pouziti. Pokud tomu ale situace vyhovuje, muze se jednat o velice
uzite¢ny dodatecny zpusob ovladani postavicky.
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3.3. Jiné druhy vystupt

Klady

e Jednoduchost zmény reakci
V pripadé, zZe si uzivatel preje zménit néjakou z pouzivanych animaci,
stac¢l zménit prislusny konfiguracni soubor bez nutnosti rekompilovat
aplikaci.

e Celkovy prehled chovani
Konfigurac¢ni soubor nabizi jednoduchy souhrn vSech moznych udéalosti
a jejich reakcénich animaci

Zapory

e Samostatné nemusi byt plné pouzitelnd

3.3 Jiné druhy vystupt

Zékladnim zptisobem reakce na zachyceni podmétu je v pripadé postavicky
jednoduchd animace. Pfi ndavrhu vSak neni nutné se na toto omezovat. Cel-
kovy zazitek lze nadale obohatit vyuzitim dalsich moznosti interakce s uziva-
telem, jejichz pouziti mize mit pozitivni vliv i na celkovou privétivost aplikace.

o Césticové efekty

Jednoduché animace lze v urcitych pripadech obohatit o libivé ¢asticové
efekty s cilem vylepSeni atmosféry aplikace. Moznosti pouziti sahaji od
jiskticek u ust dracka az po komplexni kout zahalujici okraje obrazovky.
Po technické strance lze volit ze dvou moznych zptsobti implementace,
prvnim z nichz je pocitani a renderovani aplikaci v redlném case. Toto
feSeni se vyznacuje vysokou kvalitou a riznorodosti efektil, jeho naroky
na zarizeni vSak mohou byt znacné.

Druhou moznosti je vyuziti jiz predrenderovanych animaci poskytnutych
v souborech aplikace. Naroky na prostredky se v takovém pripadé dras-
ticky snizi, stejné tak vsak klesa kvalita. Vysledky jsou navic pevné dané
a nemeénné.

e Dynamické informace
Existenci avatara lze vyuzit i jako urcity druh prostiedku pro predavani
informaci uzivateli. Tyto informace nejsou pevné dané a jejich obsah
zavisi na volbé vyvojare. Napiiklad si lze predstavit, ze se postavicka
zacne tvarit zamyslené a nad jeji hlavou se objevi oblacek uvniti néjz
Ize zobrazit libovolny obsah, napi. ve formé textu nebo obrazku.

e Audio vystup
Kazda vizudlni prezentace muze pomoci spravného pouziti zvukovych
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efektd nabrat zcela novych rozmért. V tomto piipadé lze vybirat ze
Sirokého spektra moznosti jako jsou zvuky postavicky, namluvené scény
¢i doprovodné efekty aplikace (napf. pipnuti pii spatné volbé).

e Vibrace
Vétsina chytrych telefonti a nékteré tablety poskytuji moznost feedbacku
pomoci vibraci. Ty mohou nastat napriklad pfi zmacknuti tlacitka nebo
jinych interaktivnich udalostech.

e Barevné zablesky
Indikace urcitych stavi lze provést pomoci chvilkového barevného zablesku
okraji obrazovky pro zdiraznéni reakce (napf. ¢ervend barva pro ne-
spravnou volbu).

e Zvyraznéni ¢asti interface
Postavicka muze také plnit roli pomocnika, k ¢emuz ji mize napoma-
hat moznost zvyraznéni jednotlivych ¢asti obrazovky, pripadné vkladani
vlastnich obrazkt a elementi pro vizualni doprovod udalosti.

3.4 Rozbor moznych reakci avatara

Mnozstvi moznych reakci a animaci je zavislé pouze na predstavivosti a pro-
sttedcich vyvojare, existuje jich tedy nepreberné mnozstvi. Tyto varianty tedy
nelze vsechny vyjmenovat, tato kapitola slouzi k nastinéni moznosti a urceni
druhu reakci, které lze v danych pripadech aplikovat.

e Spusténi ¢i ukonceni aplikace
Uvitaci/louéici se animace. Mezi mozné realizace patii mavani, euforické
nadseni pri prichodu, smutné shrbeni pri odchodu. Dracek také muze
pri startu aplikace priletét a pristat na obrazovce, vyklubat se z vajicka
nebo magicky zjevit z oblaku koure. Stejné v opa¢ném provedeni plati
pro chvili, kdy uzivatel aplikaci ukondi.

e Zvoleni profilu hrace

V takovémto okamziku miize dracek animaci zménit vzhled z defaultni
postavicky na tu, kterou si hrac¢ uzpusobil. Za jiné pouzitelné moznosti
lze povazovat potlesk, jasavé poskoceni, odlet z obrazovky (s priletem
do nésledného menu), reakce individuélni k hracovu profilu - pokud ma
napriklad hracav profil ikonku ¢arodéje, miize se na postavicce objevit
kouzelna hulka a klobouk doprovazené prislusnym stylem animace, ob-
dobné pro princeznu atd.

Klicovym prvkem muze byt také doba uplynuléa od posledniho prihléseni,
ovliviiujici intenzitu reakeci.
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e Prechod do hlavniho menu
Animace nasledujici po vybéru profilu. Zalezi prevazné na reakci z pted-
chozi obrazovky, tedy prilet do menu, teleportace, vyskoceni z vajicka
aj. Po zaujmuti pozice se postavicka miize rozhlizet kolem sebe po jed-
notlivych polozkach, pripadné na néjakou specifickou zaostiit pohled v
pripadé vybéru.

e Prohlizeni informacnich sekei
Puvodni aplikace obsahovala sekce s historii a zajimavostmi o mésteé.
Pokud se uzivatel v této ¢asti nachéazi, dracek muze vytahnout knihu a
Cist si také. Jind z moznosti je otoceni postavicky smérem k textu a éteni
z displeje samotného. Mozné jsou také individudlni animace v zavislosti
na obsahu textu.

e Stav vysledki uzivatele

Obrazovka s vysledky jednotlivych mini her a celkovym skére. Je mozné
uplatnit vSechny klasické animace nalad (Stastny, smutny) stejné jako
reakce specifické ke hram, ve kterych mé uzivatel nejlepsi vysledky (po-
kud se ditéti dobfe vede ve hre presmycky, postavicka si muze vytahnout
kaminky s pismenky a sklddat si slova).

Dale lze uvazovat vysledky a spravnosti rozhodnuti hrace v realném case
v prubéhu hry samotné. Pokud zvoli spravné, avatar s ismévem souhlasi,
pokud Spatné zatvari se varovneé.

e Prohlizeni seznamu mini her
Postavicka zde miize sledovat jednotlivé vybéry ¢i podavat struéné in-
formace o he (myslenkova bublina s obrazky hry). Dalsim faktorem mo-
hou byt dlouhodobé vysledky v jednotlivych modulech a s nimi spojend
zména vyrazu ¢i vzhledu (dité zvladdlo vSechny soucdsti hry na 100%,
postavicka drécka je pri vybéru této hry odéna v rouchu kréle).

e Prechod aplikace z pozadi do popredi
Dracek muze v pripadé minimalizované aplikace spat nebo byt tuplné
mimo obrazovku. Pokud spi, tak se pri navratu probudi, v pripadé ze je
pry¢ tak se vhodnym zptisobem vrati (prilet, vyskoceni ze spodni ¢asti
obrazovky, zjeveni v plamenech. .. ).

e Pouziti akcelerometru a jiného hardware zafizeni
Dité muze zafizenim zatfepat a drackovi se z toho zamota hlava nebo
pri prudkém pohybu ztrati rovnovahu. Pfi vyznamné zméné GPS po-
lohy (napf. vstup do Francie) lze aplikovat kulturné sladénou aplikaci
(pojidani bagety, prohlizeni Eiffelovi véze...). Stejné techniky lze pro-
vést pro pocasi ¢i teplotu okoli (postavicka se boji boutky, klepe zimou,
chytd snéhové vlocky).
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Doprovodné animace

Tyto animace se vztahuji ptfimo k jednotlivym mini hram. Pro pfiklad,
kdyz dité hraje hru s vybarvovanim obrazku, tak postavicka na pocatku
vytahne Stétec a pti zvoleni barvy si ho namoci do barvy, poté pii vy-
barveni c¢asti obrazku stétcem kratce maluje po malé casti obrazovky
(barva za okamzik mizi).

Primé interakce s avatarem

V pripadé, ze se se hrac¢ postavicky dotkne, ta mulze zavravorat nebo
uskoCit a poté se vratit. Také lze sledovat pohyb prstu po obrazovce
zalizeni.

Idle animace

Ve chvili kdy uzivatel neprovedl delsi dobu néjakou akci, dracek muze
usnout a probudit se az poté, co je zadan novy vstup. Toto lze prokladat
vypliovou zabavni animaci jako je nahanéni motyla po obrazovce ¢i
tancovani.

Datum a udéalosti

Specialni animace ke svatkim a narozenindm. V den vanoc si posta-
vicka muze rozbalovat darky, pokud mé dité narozeniny tak muze mit
narozeninovy c¢epec a rozhazovat barevné papirky.

Nagcitaci obrazovky

Animace podobné idle akcim, proviadéné pro zabaveni uzivatele. Mohou
i nemusi mit néco spole¢ného s tim, jaka Cast aplikace se nacita. Pro
ptiklad lze uvést zZonglovani dracka s micky.

Gesta a rychlost reakeci

Opét zavislé na situaci. Obecné vSak pokud je rychlost vstuptt velmi
vysokd, muze se postavicka na okamzik tvarit zmatené a zamotané. Re-
akce na gesta je mozna napriklad na gesto otoceni, kdy spolu s nim mtze
postavicka otacet hlavou (do jistych povolenych hranic).

Rozsiteni herni databaze

Postavicka muze na nové dostupné prvky a moduly upozornovat animaci
toho se tykajici, naptiklad ukazovat na seznam mini her nebo tuto hru
rovnou zjednodusené hrat.



3.4. Rozbor moznych reakci avatara

Obrazek 3.2: Koncepty moznych animaci, autor: Karel Kovarovic
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KAPITOLA

Navrh prototypu avatara Dracka

Dosavadni ¢asti prace se zabyvaly rozborem velkého spektra moznosti a do-
poruceni pouzitelnych pro implementaci takového postavicky. Redlnd imple-
mentace veskerych téchto vlastnosti je vSak daleko nad ramec této prace. Tato
kapitola se proto zabyva zvolenim omezeného mnozstvi prvkia a vhodnym zpu-
sobem jejich realizace.

Na implementacni strance prace se také z velké ¢asti podili dalsi student, Karel
Kovarovic, v roli grafika. Veskeré nakresy a animace postavicky v této préci
byly realizoviny pravé jim.

4.1 Koncept vzhledu postavicky

Grafikem vytvofeny prvotni navrh postavicky Dracka. Koncept byl vytvoreny
s ohledem na vysledky testu provedenych v kapitole analyzy avatari a s du-
razem na splnéni Lorenzovych kritérii roztomilosti (kapitola .

Obrazek 4.1: Navrh vzhledu Dracka
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4. NAVRH PROTOTYPU AVATARA DRACKA

4.2 Funkéni a nefunkéni pozadavky prototypu

Funkéni pozadavky
e Schopnost prace s konfigurac¢nim souborem

— Nacitani dat
Aplikace musi byt schopna nacist a zpracovat data konfigura¢niho
souboru a upravit podle nich svij stav

— Ukladani dat
V predeslé ¢asti nactend data musi byt mozné znovu ulozit v po-
dobé v jaké se v aplikaci zrovna nachdzi (soubor se prepisuje)

e Simulator

— Rozsiritelnost vstupnich typt
Aplikaci musi jit rozsitit o dalsi druhy vstupt dle prani vyvojare
(tzn. pridani simulaci novach udalosti).

— Nastaveni parametra simulace
Kazda z udélosti bude obsahovat libovolné typy parametri, které u

ni lze nastavovat (pro ucely simulace, tyto udaje se nebudou ukla-
dat)

— Volba prislusné animace
Aplikace na zdkladé soucasného stavu rozhrani (parametri) roz-
hodne o zvoleni vhodné animace k prehrani

— Prehrani zvolené animace
Zvolena animace, vyhodnocena v predchozim bodé, bude prehrana
na obrazovce zarizeni

¢ Konfigurator

— Uprava a nastaveni parametri vstupt
Parametry potfebné k vhodné volbé animace (napf. ¢asova pro-
dleva pro reakci) jsou ukldddny v konfiguraénim souboru a tato
cast aplikace bude umoznovat jejich manipulaci

— Prtehled nastavenych animaci
Aplikace bude zobrazovat jaké animace jsou pro dand nastaveni
zvoleny

— Zména animace vstupu
Zobrazené udaje o animaci z predchoziho bodu bude mozné na
prani zménit

20



4.3. Pripady uziti

e Vstupni typy pro implementaci v prototypu

— Ano/Ne odpovéd
Cést simulujici odpovéd na tikol & otazku kde je spravnost odpoveédi
jednoznacné urcitelna

— Céste¢na odpoved
V tomto pripadé lze spravnost odpovédi rozdélit na procentudlni
uspéch a reakce pro tyto intervaly mohou byt jiné

— Neaktivni uzivatel
Vstup simulujici uzivatele, ktery nebyl aktivni po urcity (nastavi-
telny) cas

— Zména profilu
Tento vstup bude jednat jako uidaj ze chvile, kdy uzivatel zvolil
néjaky profil

Nefunkéni pozadavky

o Grafické uzivatelské rozhrani

Systém Android

Jazyk Java

Konfigurac¢ni soubor formatu JSON

Pouzitelné na tabletu

4.3 Pripady uziti

Uzivatel muze aplikaci pouzit tfemi hlavnimi zptusoby, které se od sebe odli-
suji. Tyto zpusoby popisuje nésledujici Use Case Diagram (graf pripadia uziti,

obrazek [1.2).
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NAVRH PROTOTYPU AVATARA DRACKA
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Edit
Configuration
File

Choose Input To Set Simulation
Simulate Parameters

Play Animation

Choose Input to Change
Manage R —— Animation

Obrazek 4.2: Use Case Diagram



4.4. Simulator chovani avatara v zavislosti na vstupu

4.4 Simulator chovani avatara v zavislosti na
vstupu

Vzhledem k tomu, Ze aplikace, pro kterou je postavicka navrhovana je v dobé
psani této prace stdle jesté v ranych fazich vyvoje, zabyva se implementacni
stranka prace ndvrhem a vyvojem simuldtoru volby animaci.

Tato aplikace bude pracovat s konfiguracnim souborem obsahujicim informace
o nastaveni vstupnich udéalosti a o tom, jaké animace maji tyto udalosti prira-
zené. Vyslednd aplikace tedy bude slouzit nejen jako simuldtor, ale také jako
grafické rozhrani pro tpravu konfigura¢niho souboru avatara.

Aplikace se bude sklddat ze dvou hlavnich ¢asti

e Jadro aplikace
Hlavni ¢ast aplikace, implementovand autorem prace, umoznujici vybér
z dostupnych vstupnich signalti a prehrani k nému pfifazené animace
postavicky. Tyto animace bude mozno libovolné ménit ze seznamu do-
stupnych moznosti a dale upravovat vlastnosti udalosti (napft. velikost
casové prodlevy pred reakei na neaktivitu uzivatele).

e Knihovna animaci
Druha soucast aplikace, implementovana grafikem, Karlem Kovafovic,
bude obsahovat implementaci pozadovanych animaci postavicky. Tyto
animace budou volany a prehravany z jadra aplikace v pripadé jejich
zavolani.

4.5 Wireframy prototypu

Inactive User

Obrazek 4.3: Prvotni koncept vzhledu aplikace, hlavni obrazovka
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4. NAVRH PROTOTYPU AVATARA DRACKA

Settings
Input . Animation

Good Answer None

Wrong Answer — Happy

Profile Change Sad

Obrazek 4.4: Prvotni koncept vzhledu aplikace, obrazovka nastaveni

4.6 Architektura aplikace

Grafické znazornéni slozeni soucasti aplikace (obrazek [4.5). Jadro vyuzivé jed-
notlivé tridy vstupt, jejichz data nacita z konfigura¢niho souboru. Volané ani-
mace jsou nakonec dodany samostatnym modulem.

Konfiguraéni
| Aplikace
W/
Jadro
//' T‘\\\
Animace Vstupy

Obréazek 4.5: Architektura aplikace
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4.7. Zvolené vstupy a vystupy prototypu

4.7 Zvolené vstupy a vystupy prototypu

4.7.1 Kategorie vstupu

Zéakladni myslenkou této aplikace je nastavitelnost libovolné animace k dané
udalosti. Vstupy jsou tedy rozdéleny do kategorii, které sdileji stejné parame-
try a uzivatelské rozhrani.

Typ vstupu Parametry
Ano/Ne odpoved Cas od posledni odpovedi
Pocet odpovedi v radé (0 - 5)
Uroveti dokonéeni cviceni (0 - 100%)

Céste¢éna odpovéd Cas od posledn{ odpovédi
Spravnost odpovédi (0 - 100%)
Neaktivni uzivatel Stav aplikace

Uplynuly ¢as (1 - 200 sekund)
Casovaé pro reakei (1 - 200 sekund)

Zména profilu Vyznamny den
Posledni prihlaseni pred (0 - 365 dny)

4.7.2 Parametry vstupi

Priorita parametri je u jednotlivych vstupi v tabulce sefazena sestupné. Vy-
hodnoceni je provedeno tak, Ze se nejprve zkontroluje parametr s nejvyssi
prioritou a pokud ten vyhovél a zaroven mé nastavenou animaci, pak se ja-
dru odesle id této aplikace a vyhodnocovani se ukond¢i. V pripadé, ze takova
situace nenastane, vyhodnoti se stejnym zplisobem parametr s prioritou nizsi.

4.7.3 Navrhované animace prototypu

Seznam animaci pro nakres a implementaci, realizovany grafikem. Tyto ani-
mace budou v aplikaci vypsany pod svymi jmény a volany jednozna¢nym
identifikatorem, pro ktery bylo zvoleno ¢islovani od 1 nahoru.

Nazev 1D Popis
Happy 1 Dracek je stastny
Jumps happily 2 Drécek skace nadsenim
Cries 3 Dracek je smutny a place
Cries desperately | 4 Dracek je velice smutny
Butterfly chase 5 Dracek nahani motyla
It snows! 6 Dréacek chytd vlocky snéhu
Waves 7 Dracek zamava
Aye 8 Dracek s ismévem prikyvne
Nay 9 | Dracek odmitavé zakrouti hlavou
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4. NAVRH PROTOTYPU AVATARA DRACKA

4.8 Navrh formatu konfiguracniho souboru

Aplikace bude pro uchovavani dat o nastaveni pouzivat soubor ve forméatu
JSON. Frameworkem pouzivany serializér pouziva tento format bez pouziti
uvozovek pro jména a hodnoty a bez ¢arek na konci radki.

Soubor obsahuje pole t¥id, které dédi informace od nadtiidy Applnput. Kazdy
ze vstupu tedy musi mit minimélné tyto proménné (hodnoty jsou ukazkou
vstupu Good Answer)

class: com.preview.app.Answerlnput // Trida

type: answerInput // Typ

inputld: 1 // ID wvstupu

btnText: Good Answer // Text pro zobrazeni

Forma dalsich polozek je zavisla na implementaci daného typu vstupu. Pro
tiidy implementované v této préci se jedna o néasledujici proménné (vysledna
forma se muze mirné lisit). Hodnoty jsou ndhodné zvolené.

Ano/Ne odpovéd

fastAnswerTime: 33 // Rychla odpoved do
fastAnswerAnimationld: 1 // ID animace rychle odpovedi
completenessIntervallMax: 70 // Vrchni hodnota 1. intervalu
completenessInterval2Max: 90 // Vrchni hodnota 2. intervalu

answerStreak0: 1 // ID animaci
answerStreakl: 2
answerStreak2: 1
answerStreak3: 2
answerStreak4: 1

answerStreak5: 2

intervall AnimationId: 1
interval2AnimationId: 1
interval3AnimationId: 3

Neaktivni uzivatel

timerl: 85 // Hodnoty casovacu
timer2: 60

timer3: 50

animationIdl: 1 // ID animaci
animationld?2:

animationId3: 3
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4.8. Navrh formatu konfigura¢niho souboru

Zména profilu

eventlAnimationId: 2 // ID animaci udalosti
event2Animationld: 1

event3Animationld: 4

intervall AnimationlId: 4 // ID animaci uplynule doby
interval2Animationld :
interval3Animationld: 2

intervallMax: 100 // Vrchni hodnota 1. intervalu
interval2Max: 300 // Vrchni hodnota 2. intervalu

w

Casteéna odpovéd
Viz. ptiloha Ukéazkova implementace tiidy vstupu , cast

o7







KAPITOLA 5

Implementace simulatoru

Simuldtor chovani avatara je samostatné spustitelna nezavisla aplikace zamé-
fend na tablety se systémem Android. Tato aplikace cerpa data z externiho
konfigura¢niho souboru, ktery urcuje stav aplikace pfi zapnuti a umoznuje
jeho zménu za pomoci jednoduchého grafického rozhrani.

5.1 Pouzité prostredky a technologie

Pro vyvoj aplikace byl pouzit framework LibGDX [19], jehoz cilem je snadny
a efektivni vyvoj 2D her. Framework pracuje v jazyce Java, tedy v jazyce na-
tivnim pro vyvoj Android aplikaci, a je multiplatformni, umoznujici preklad
aplikace jak pro systémy stolnich pocitaci, tak pro mobilni zatfizeni (Android,
i0S, BlackBerry). V pripadé potieby nabizi také podporu HTML5 a webGL.
Tento framework obsahuje také vlastni graf scény, Scene2d [13], jehoz pouziti
je volitelné. Tato soucast byla v aplikaci pouzita pro vytvoreni a spravu ovla-
dacich prvka grafického rozhrani (tla¢itka, posuvniky atd.).

Aplikace byla napsana za pomoci vyvojového prostiedi Android Studio 1.3
[20] vyuzivajicim Java SE Development Kit 8 [21]. Pro ukladani dat do sou-
boru je pouzit format JSON.

Sticky Butterscotch UTI Kit [22] pro vzhled posuvniki rozhrani.

5.1.1 Pomocné nastroje

GDX Texture Packer [23]

Samostatné stazitelny nastroj pro LibGDX, umoznuje zformovani velkého
mnozstvi malych obrazka do jednoho velkého spolu s vytvorenim souboru
obsahujicim souradnice téchto obrazk.
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5. IMPLEMENTACE SIMULATORU

Hiero [24]
Néstroj pro tvorbu bitmapové verze fontu ve zvolené velikosti a barvé. Tako-
vyto font 1ze poté pouzit pro vykreslovani textu.

5.2

Vysvétlivky k frameworku

Mimo vlastni metody, vysvétlené v dalsich ¢astech pouziva LibGDX také své
vlastni proménné, které jsou v programu ¢asto pouzivané. Z diavodu lepsiho
objasnéni parametru volanych metod jsou zde proto tyto a nékteré dalsi tridy
vysvétleny.

5.3

Batch

Trida starajici se o vykreslovani objektii na obrazovku. Vse co se v Lib-
GDX vykresluje se kresli do batche. Jelikoz se jedna o masivnéjsi struk-
turu, je doporuceno pouzivani pouze jedné instance této tridy.

Sprite
Datova struktura obsahujici texturu spolu s dal$imi informacemi o po-
zici, velikosti atd.

Stage
Struktura pouzivana grafem scény Scene2d. Shromazduje vSechny pou-

vvvvvv

aplikaci je stage pouzity pouze pro ovladaci prvky rozhrani.

Atlas

Graficky objekt obsahujici data vice textur v jednom nebo vice velkych
obrazcich. Pomoci .atlas souboru dokaze urcit ndzvy a souradnice obsa-
zenych textur a na pozadani je dodat.

Skin
Struktura obsahujici textury a skiny pro tlacitka a dalsi ovlddaci prvky.
V této aplikaci se jednad v podstaté o stejna data jako v atlasu.

BitMapFont
Obsahuje obrazek fontu a soufadnice jeho znaku. Pouziva se pro tisk
textu na obrazovku.

Zpusob implementace

5.3.1 Jadro aplikace

Hlavni ¢ast aplikace, umoznujici nacteni dat ze souboru a jejich ukladani,
stejné jako manipulaci s jednotlivymi tridami vstupnich typt a zobrazovani
ziskanych animaci.
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5.4. Soucasti jadra

Vsechny pracovni soubory (textury, fonty, data) jsou uloZeny ve slozce apli-
kace v podadresati android/assets. Zde se i nachdzi soubory textures.png a
textures.atlas, které zajistuji nacteni vétsiny potrebnych grafickych elementt v
jednom obrazkovém souboru, coz zvysuje vykon aplikace a prehlednost kddu.
Aplikace samotnd se sklada ze dvou obrazovek. V prvni, simula¢ni, si uzi-
vatel nejprve vybere pozadovany vstup pomoci tlacitek Sipek. Tyto vstupy
jsou naimplementovany v podobé tfid, uvniti kterych je zajisténa veskera pro
funkci potrebna logika. Aplikaci je tedy mozné volné rozsirovat o dalsi vstupni
typy s minimalnim zasahem do kédu jadra. V tom je pouze treba zajistit roz-
sifeni nacitaci funkce loadInputsFromJSON() o fddek schopny na tuto t¥idu
nacteny vstup pretypovat (viz. ptiklad implementace).

Na obrazovce druhé, nastaveni, lze nalézt néastroje pro prirazeni animaci k
udalostem a jejich konfiguraci. V této ¢asti se nachazi dva seznamy, jeden ob-
sahujici vSechny nactené vstupy, druhy obsahujici vSechny nactené animace.
Seznamy jsou vytvoreny a spravovany jadrem aplikace, tifidam vstupu je poté
predana reference na seznam animaci pro moznost dalsi préce.

5.3.2 Trida vstupu

Jednotlivé typy vstupl jsou fesené jako samostatné tiidy, pouzivané jadrem
aplikace. Pro tento tcel bylo pouzito polymorfismu s dédénim od hlavni t¥idy
ApplInput, kterd uchovava udaje o typu, id a textu vstupu.

Kazda z naslednych podtiid muze uchovavat libovolné tdaje a implementovat
libovolné metody, musi vsak vzdy rozsitovat tfidu AppInput a implementovat
vSechny jeji metody.

Tyto tridy jsou zodpovédné za vykreslovani své soukromé ¢asti grafického roz-
hrani, uchovavaji si tedy uvnitt sebe dalsi tiidy implementujici tyto prvky.
Metody trid jsou volany pomoci pretizeni metod materské tridy, ¢imz se za-
jistuje stejny kod jadra aplikace pro libovolny pocet rozsireni.

5.4 Soucasti jadra

e public void create ()
Zakladni funkce frameworu LibGDX, zavolana ve chvili, kdy je aplikace
spusténa. Tato funkce je pouzita pro inicializaci globalnich proménnych
a celkového nastaveni aplikace do tvodniho stavu, ze kterého je mozné
jeji dalsi pouzivani.

e public void render ()
Hlavni funkce pouzita pro vykreslovani na obrazovku. Vytvorena a spra-
vovana frameworkem, tato funkce je volana v nekonec¢né smycce, v niz pri
kazdém zavolani prekresli obsah obrazovky svym soucasnym obsahem.

e public void resize(int width, int height)
Funkce implementovana pro potireby frameworku, zajistujici spravné roz-
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5. IMPLEMENTACE SIMULATORU

liseni a soutfadnice obrazovky. Jeji implementace je kriticka pro spravnou
funkei grafu scény. Obsah funkce upravuje nastaveni kamery a viewportu
aplikace na soucasné hodnoty rozliseni okna (width, height).

o setUpOutputTable(), setUpInputTable()
Metody, které vytvareji a zaplinuji seznam vstupu / animaci

e loadInputsFromJSON, savelnputsToJSON
Metody pro nacteni a ulozeni dat ve tridach vstupu. Tyto tiidy krom
vlastnich dat obsahuji také struktury s tlacitky a ovladacimi prvky, které
je nevhodné ukladat. O toto se stara metoda destroyUl, kterd je pred
kazdym ulozenim zavolana. Rozhrani je poté znovu vybudovano zavola-
nim metody initUL.

Dalsi v jadru nalezené metody se staraji o véci, jako jsou nastaveni vzhledu a
souradnic tlacitek, prifazeni listenert ¢i animovani soucasti rozhrani pomoci
Upravy souradnic a alfa hodnot v zavislosti na uplynulém case od zapoceti
akce (delta time).

5.5 Soucasti tFidy udalosti (vstupi)

Jak jiz bylo v predchozi ¢asti zminéno, tyto tfidy dédi od tfidy Applnput,
jejiz metody je nutné pro spravnou funkci implementovat.

e public void initUI(Skin skin, List animationList, float worldWidth, float

worldHeight, ArrayList<animationData>animationData, BitmapFont fon-
tRef)
Metoda slouzici k inicializaci vSech ovlddacich prvku t¥idy (tlacitka, po-
suvniky, hodnoty) a dalSich nastaveni. Tato metoda je zavoldna vzdy
pri spusténi aplikace a poté po stisknuti ulozeni, pri némz se veskeré
rozhrani ve tridach rozebira. Parametry jsou reference na strukturu se
skinem prvki, seznam nactenych animaci, rozméry kamery, reference na
strukturu obsahujici jména a id vSech dostupnych animaci a nakonec
reference na strukturu fontu.

e public void setupMainUI(Stage stage)
Pokud je aplikace na hlavni obrazovce simulatoru a je zménén typ vstupu
(tlacitko sipky), je zavolana tato metoda. Jeji funkei je priddni piislus-
nych ovladacich elementi do Stage rozhrani a tim zahdjeni jejich vy-
kreslovani.

e public void setupSettingsUI(Stage stage)
Stejné jako v prechozim pripadé, pouze se vola na obrazovce nastaveni.
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5.6. Ukéazkova implementace tiidy vstupu

e public void clearUI(Stage stage)
Vola se pro odstranéni ovladacich prvki soucasné t¥idy z obrazovky.
Vola se pred zménou vstupu.

e public void destroyUI()
Nastaveni nepotiebnych datovych struktur na hodnotu null zabrani je-
jich ulozeni do souboru JSON. Ty je po ulozZeni znovu tieba inicializovat
metodou initUI.

e public void request Animation()
Vyhodnoti soucasny stav ovladacich prvka aktivni ti¥idy a vrati prislus-
nou animaci. Vol4 se pii stisknuti tlacitka pro prehrani animace na hlavni
obrazovce.

e public void drawUIText(Batch batch)
Vykresleni textu k soucasnému rozhrani hlavni obrazovky. Font k pouziti
byl nastaven v metodé initUI.

e public void drawUlISettingsText(Batch batch, float worldWidth, float
worldHeight)
Stejné jako predchozi, pouze pro obrazovku nastaveni.

e public void selectCurrent Animation()
V tabulce animaci v nastaveni zméni vybranou animaci pri zméné pa-
rametrii nebo vstupu. Tato animace vzdy reprezentuje zvoleny vystup
pro dany vstup. Vola se pfi zméné v tabulce vstupt (nastaveni) nebo pri
zméné v ovladacich prvcich tiidy (nastaveni).

e public void setCurrentAnimation(int id)
V datech tfidy zméni nastaveni id animace nélezici sou¢asnému nasta-
veni ovladacich prvka na hodnotu id. Vola se pfi zméné v tabulce animaci
(nastaveni).

5.6 Ukazkova implementace tridy vstupu

Vzhledem k rozsdhlosti kapitoly byla tato ¢ast pfidana do sekce priloh .
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KAPITOLA 6

Testovani

Po dokonceni implementace je tfeba aplikaci otestovat ve vhodném prostredi
na cilové skupiné uzivatell pro zjisténi zavad a nedostatkd napravitelnych v
dalsim vyvoji.

Nejdrive ze vseho je tedy nutné ustanovit personu cilového uzivatele na kte-
rém bude testovani probihat. Na zdkladé tohoto lze poté sestavit nezbytné
dotazniky a scénire testovani.

6.1 Charakteristika cilového uzivatele

Hlavni ucel aplikace spociva v tloze uprav konfigura¢niho souboru v jednodu-
chém grafickém prostredi. Této funkce tedy nejvice vyuziji zejména vyucujici
déti, které findlni aplikaci Dracek pouzivaji. Ze ziskanych informaci lze sestavit
takovouto fiktivni personu.

Jan Cerny, vyuéujici na zakladni $kole v Praze

Jan se narodil v roce 1981 a od mala se mohl chlubit zvidavou povahou. Je-
diné co mu prinédselo vice potéSeni nez ziskdvani znalosti bylo jejich Sifeni mezi
ostatnimi podobné povahy. PTi vybéru stredni skoly se tedy rozhodl nasledovat
kariéru ucitele a brzy tspésné dokoncil stiedni i vysoka studia se zamérenim
na vyuku déti.

Své uplatnéni nasel na zdkladni skole v Praze, kde jiz dspésné vyucuje po
dobu témér deseti let. Ve svém povolani nevyzaduje velké technické znalosti,
presto vsak moderni technologie dokaze ovladat na rovni primérné znalého
uzivatele.

Za dalsi skupinu uzivateli, ktefi se s aplikaci mohou setkat lze povazovat
studenty technickych obori, kteri se budou zabyvat dalsim vyvojem aplikace

Dracek nebo postavicky samotné.
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6.2 Druh a pribéh testovani

Testy aplikace budou provedeny v prostorach fakulty uvniti pripravované la-
boratore zamérené na testovani uzivatelského rozhrani. Prestoze tato laborator
neni v soucasné chvili stale jesté plné funkéni, jeji zarizeni jsou pro tcely tes-
tovani dostacujici.

Testovani samotné bude probihat nasledovné. Skupina uzivateld specificky vy-
branych pro testovani bude v uréeny den pozvana do prostor laboratore, kde
jim budou predlozeny tvodni dotazniky, které na misté vyplni. Poté budou
uzivatelé po jednom vstupovat do prostor laboratore, kde jim bude predlozen
scénar akci, které maji pomoci aplikace provést a bude sledovana tdroven s
jakou se jim podari akci dokoncit.

Nakonec uzivatelé vyplni zavérecny dotaznik tykajici se jejich zazitku s apli-
kaci a pripadnych komentart. Tim pro né testovani konci. Tato data budou
po celkovém skonceni testu vyhodnocena a navrzena mozné zlepseni.

6.3 Dotazniky

Tato kapitola shrnuje otdzky vhodné pro pouziti v pozadovanych testovacich
fazich. Vyslednou formu zhotovenych dotaznikii lze nalézt prilohdch préce.

6.3.1 Dotaznik pred testem

Tento dotaznik mé za kol zhodnotit technické schopnosti uzivatele a jeho
vhodnost pro toto testovani.

e Jméno / ID

e Povolani: student / vyucujici / jiné

Vase zkuSenosti se systémem Android: 1 (velké) - 5 (zadné)

Jak casto pouzivate tablet: 1 (Casto) - 5 (nikdy)

Jak ¢asto pouzivite notebook ¢i stolni poéitac: 1 (¢asto) - 5 (nikdy)

Znalost datového formatu JSON: 1 (velké) - 5 (zadné)

6.3.2 Dotaznik po testu

V této casti uzivatel zodpovi dotazy tykajici se postiehti a pociti z testovani
samotného. Dotazy tedy musi smérovat k testovanym scénartim a aplikaci. Pro
otazky s odpoveédi na stupnici od 1 do 5 plati hodnoceni 1 nejlepsi, 5 nejhorsi.

e Provedeni kol uvnitt aplikace bylo snadné: 1 - 5

e Manipulace s konfiguracnim souborem byla snadna: 1 - 5
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e Grafické rozhrani aplikace je lehce pochopitelné: 1 - 5

e Vyznam ikon aplikace je zfejmy: 1 - 5

e Préce se simulacni ¢asti aplikace je prijemna: 1 -5

e Price s konfiguracni ¢asti aplikace je prijemna: 1 - 5

e Format konfiguracniho souboru povazuji za vhodny: 1 - 5
e Barevné schéma aplikace mi vyhovuje: 1 -5

e Volitelny komentai k piijemnosti uzivani

6.4 Scénare

Tato ¢ast navrhuje scénare prubéhu testovani, tedy jaké akce se po uzivateli
budou v aplikaci pozadovat.

6.4.1 A

V simulacni ¢asti aplikace by jste si radi prehrali animaci prirazenou ke zméné
profilu hrace za predpokladu, Ze jsou zrovna vanoce. Vyuzijte pripraveného
tabletu a pokuste se takto ucinit.

6.4.2 B

R4di by jste pomoci aplikace zménili nastaveni animace pro vstup Spatné
odpovédi (Wrong Answer) v piipadé, ze tento vstup nastane ve chvili, kdy
uzivatel potieti spatné odpovédél (Answer Streak). Nastavte pro takovouto
situaci libovolnou z dostupnych animaci.

643 C

Rozhodli jste se, ze Vam soucasné nastaveni intervali splnéni tlohy pro vstup
¢astecné odpovédi (Partial Answer) nevyhovuje a radi by jste nastaveni zmé-
nili na podporu dvou intervalt, 0 - 50% a 51 - 100% s vybérem libovolné z
dostupnych animaci pro kazdy z nich.

Pouzijte pripraveny notebook s otevienym konfiguracnim souborem aplikace
k tomu, abyste tyto zmény provedli. Predpokladejte, ze vite, ze typ vstupu se
nazyva partialAnswerInput a intervaly se definuji nastavenim hodnoty jejich
vrchni hranice (spodni se nastavuje automaticky).
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6.5 Vysledky testa

Pripravené tkoly byly predlozeny skupiné uzivatel a testy probéhly dle sta-
noveného postupu. Prestoze ne vsichni z testovanych oplyvali zkusenostmi s
pouzivam tabletu, tvodni dotaznik odhalil, Ze kazdy z nich disponoval nejméné
prumérnou zkuSenosti se systémem Android.

Nejbéznéjsim z pozorovani béhem pribéhu testovani byla pocateéni nutnost
orientace uzivatele v prostredi aplikace, jehoZz souc¢asti nemusi byt na prvni
pohled ziejmé. Presto vSak tito uzivatelé po ziskani prehledu o vyznamu apli-
kace nemeéli vétsi problémy s vykonanim zadanych tkoni.

Jednim z hlavnich nedostatkt, které byly béhem testovani odhaleny byla slo-
zitost rozliSeni rozeviractho menu od textového pole.

Cas od ¢asu bylo také pozorovano zmateni pii identifikaci simula¢ni a konfi-
guracni ¢asti aplikace, které postradaji jasné oznaceni.

Byl také zjistén problém s predpoklady uzivatele o chovani tlacitka ,Zpét“,
které namisto navratu do simuldtoru (z nastaveni) ukon¢i aplikaci.

Celkova spokojenost uzivateld s prostiedim a privétivosti aplikace byla kladna,
stejné tak nebyl problém ani s piimou editaci konfiguraéniho souboru (véetné
uzivateli neznalych pouzitého formétu).

6.6 Reakce na vysledky testovani

Soucasnou verzi aplikace je zajisté mozno vylepsit zjednoduSenim orientace
uzivatele pri prvnim spusténi. Toho je mozno dosdhnout pridanim dodatec-
nych popiskd, nadpist a pripadnym tlac¢itkem napovédy obsahujici strucny
navod k aplikaci.

Vylepseni je déle zapotfebi s oznacenim vysunovacich nabidek tak, aby je-
jich ucel byl na prvni pohled ziejmy. Pridani znaku Sipky, nebo jiné pro tyto
ucely bézné pouzivané ikony, vedle takového polozky by mélo byt dostateénym
fesenim.

Na tlacitko ,,Zpét* systému Android (ve frameworku libGDX odpovidajicimu

hodnoté ,,Keys. BACK*“) je mozno priradit listener, ktery, pokud je aplikace v
sekci nastaveni, namisto jejiho vypnuti prejde do minulé c¢asti.
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Tato préce se ve svém obsahu vénovala detailnimu rozboru moznosti animova-
nych postavicek, které néjakym zpiisobem jednaji jako privodci ¢i pomocnici
ve svych domovskych aplikacich.

V préci provedeny rozbor se dé rozdélit zejména na dvé hlavni kategorie. Témi
jsou

e Udélosti, které néjakym zptsobem zajistuji reakci postavicky (vstupni
data)

e Reakce avatara (animace) zvolené na zakladé vstupnich ¢ jinych dat

Tyto kategorie jsou v praci do detailu rozebrdny a na zakladé ziskanych in-
formaci jsou ustanoveny avatarem pouzitelné moznosti.

Nékteré z téchto moznosti jsou nasledné naimplementovany v prototypu simu-
la¢ni aplikace, kterd dovoluje tpravu konfiguracniho souboru avatara. Tento
soubor je zodpovédny za zplisoby chovani této postavicky na predem defino-
vané reakce.

Pro aplikaci byly nakonec vytvoreny testy uzivatelského rozhrani, které byly
také vykonany. Udaje timto zpisobem nabyté lze nasledné pouzit jak pro dalsi
vyvoj a ladéni aplikace, tak pro zjisténi vhodnosti formatu konfigura¢niho sou-
boru.
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Uroven splnéni zadani prace

Finalni ohlédnuti na zadané tikoly a diskuze nad zptsobem jejich splnéni.

Analyzujte aplikaci Dracek a vyberte vstupni informacni ka-
naly urcené pro ovladani Avatara

Této ¢4sti se vénuje kapitola[2] jez rozebird moznosti staré verze aplikace
Dracek, shrnuje dostupné zaméry jeji nové verze a na zakladé rozboru
uzivatelskych rozhrani, které je urceno jako jeden z hlavnich vstupnich
prvki, se pokousi predpokladat (a doporuéit) vhodny smér vyvoje této
aplikace. Ze ziskanych informaci je poté vytvoren seznam idealnich ovla-
dacich prvku.

Analyzujte vyrazové prostiedky avatara (gesta, ¢innosti, atd.)
vhodné pro vyukovou aplikaci pro déti predskolniho a skolniho
véku

Kapitola 1] voli a zkoumé zastupce jiz existujicich avatara (vice i méné
populdrnich) a pokousi se vytvorit obraz toho, jak by takova postavicka,
implementovana v aplikaci Dracek, méla vypadat (grafikou i chovanim).

Navrhnéte modul Avatar pouzitelny aplikaci Dracek pro vizu-
alni interakci s uzivatelem (prostrednictvim avatara)

Modul byl navrzen s ohledem na praci s konfigura¢nim souborem chovani
avatara, ktery je v budoucnosti pouzitelny pro potieby aplikace Dracek
v pripadé implementace takového postavicky do hotové aplikace.

Implementujte tento modul pod OS Android

Implementace byla provedena za pomoci frameworku libGDX a vytvo-
fena s moznosti prekladu pro desktopové systémy pro moznost rychlého
ladéni.

Otestujte uzivatelskou privétivost a srozumitelnost avatara v
UX laboratori na cilové skupiné uzivatelu

Sekce Testovani @ charakterizuje personu cilového uzivatele pro v této
praci vyvinutou aplikaci a na ni stavi prislusné testovaci dotazniky a
scénare. Tyto testy byly vzhledem k nedokoncenému stavu laboratore
provedeny v improvizovanych podminkich a v pripadé dalsiho rozvoje
aplikace by bylo vhodné je zopakovat v jiz dokoncené laboratori.

Mozna vylepseni simulatoru

Aplikace, kterd byla v této praci naimplementovana je v zdvéru prace stéle
jesté ve stadiu prototypu. To znamena, ze disponuje mnoha nedokonalostmi a
také nabizi mnozstvi moznych rozsireni.

Za jedno z takovychto rozsiteni se d4 povazovat moznost pfimého pristupu
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do textové verze konfiguracniho souboru z aplikace samotné a jeho naslednd
editace. To je v aplikaci v této chvili nabizeno jen formou grafického rozhrani,
které nemusi podporovat tipravy pokrocilejsich typt parametri.

Lakavym prvkem také je moznost rychlého ndhledu animace pfi jejim nasta-
veni v konfiguracni ¢asti aplikace, piipadné moznost volby riznych parametra
stejnych animaci (barvy ¢asti postavicky, rychlost pohybu a gest atd.).

Aplikace jako takovd by nakonec, ve findlni podobé, mohla byt pouzitelnd
jako vnitini soucéast aplikace Dracek, dostupna vyucujicim pro formu detailni
konfigurace chovani avatara.

Budoucnost projektu

Budoucnost projektu Dracek je Sirokd a nabizi se nespocet moznych rozsite-
nich a adaptaci. Jednou z téchto adaptaci je planovana webova verze aplikace,
slouzici pro snadny pristup k aplikaci odkudkoli.

Verze software pro systémy Android je stdle ve svych zarodcich a jiz nyni
se dockava rozsireni, kterd byla pro pavodni aplikaci nemyslitelna, jednim z
nichz lze povazovat pravé postavicku zde navrhovanou.

Co se tyce budoucnosti avatara samotného, vzdy se nabizi moznost rozsireni o
nové animace, navrh a implementace novych modifikaci postavy ¢i kuprikladu
obohaceni avatara o hlas s vyuzitim namluvenych scénaru.

Idealni podoba avatara

Verze drécka implementujici vSechny v této praci zminované (a dalsi) vlast-
nosti je dalece nad moznosti i materské aplikace samotné, neda se tedy pred-
pokladat, ze by se nékdy stala realitou. Presto se vsak lze zamyslet nad tim,
jak by mohla postavicka vypadat, kdyby tomu tak bylo.

Autor préce si predstavuje bohaté kreslenou postavicku dracka, s niz se déti
aplikaci uzivajici dokazi sblizit a kterd je svou pritomnosti jak provede skrze
méné zabavné tkoly, tak obohati celkové zazitky z ¢asti prijemnych.
Postavicka podporuje rozmanité zpusoby prizptusobeni jejtho vzhledu, at jiz
pres oblecky a barevna vylepseni, tak i moznosti pouziti zcela jiného modelu
pro pokryti vétsi skaly chuti uzivatelt.

Tyto moznosti jsou hraci povoleny pri splnéni jistych podminek, jako je napii-
klad pokoreni tézkych tkoli nebo prekonani bodové hranice cviceni a chovaji
se svou pritomnosti jako odmény pro ty nejlepsi a nejpilnéjsi.

Dracek ma v této podobé jiz také plné funkéni hlas, jehoz pomoci je ditéti scho-
pen poskytnout jesté lepsi moznosti podpory a napovédy a ktery mu pridava
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na charakteru. Timto zptisobem je schopen prilakat siroky okruh uzivateli,
ktefi se diky jeho pomoci nejen néco nového nauci, ale ze vseho nejpodstatnéji,
se budou skvéle bavit.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

GUI Graphical User Interface

CLI Command Line Interface

UI User Interface

JSON JavaScript Object Notation
BI-SP1 Softwarovy tymovy projekt 1
ID Identity

GPS Global Positioning System
HTML5 HyperText Markup Language 5

UX User Experience
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PRILOHA

Ukazkova implementace tridy
vstupu

Pro detailni vysvétleni funkce t¥idy a nédvod na implementaci tiidy nové se
tato kapitola bude vénovat ndzorné implementaci jednoho ze ¢tyi implemen-
tovanych druhia vstupt, presnéji tridy ¢astecné odpovédi.

Tento typ vstupu reprezentuje pripad, kdy uzivatelovu odpovéd ve hre nelze
klasifikovat jako zcela dobrou nebo zcela $patnou, ale lze urc¢it presny procen-
tudlni vysledek, tedy 0 az 100%.

Tato tfida bude navic mit jeden parametr s vyssi prioritou, ¢as rychlé odpo-
védi, ktery bude vyhodnocen pokud uzivatel odpovi diive, nez vyprsi stano-
veny cas.

B.1 Tvorba a registrace tridy

3 core
L java
51 com.preview.app

c animatienData
B Answernput
' & Applnput

| £ 5 Idlelnput

. ' & previewhpp
' & ProfileChangelnput

Obrazek B.1: Struktura projektu

V adresafi core, ve slozce aplikace uvnitf frameworku se nejprve vytvori
Java soubor tiidy pozadovaného jména, v naSem piipadé ,, PartialAnswerIn-
put®. Tento adresar obsahuje vSechny soucasti kédu nezavislé na platformé a
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B. UKAZKOVA IMPLEMENTACE TRIDY VSTUPU

provadi se v ném vétsina potrebné prace.

Tato tfida musi nutné dédit od materské tiidy Applnput, kterd je pouzita
pro uchovani dat v jedné strukture a pro spravnou funkci aplikace musi im-
plementovat vSechny nezbytné metody. Vyslednd kostra tfidy poté vypada
nésledovné

public class PartialAnswerInput extends Applnput{

public void initUI(Skin skin, List ref, float worldWidth,
float worldHeight , final ArrayList<animationData> ad,
BitmapFont fontRef){ }

public void destroyUI(){ }

public void setupMainUI(Stage stage){ }

public void setupSettingsUI(Stage stage){ }

public void clearUI(Stage stage){ }

public void drawUlIText(Batch batch){ }

public void drawUISettingsText (Batch batch, float worldWidth,
float worldHeight ) { }

public void selectCurrentAnimation () { }
public void setCurrentAnimation (int id){ }

public int requestAnimationId(){ return -1; }

}

Takto predpripravenou tiidu je poté nutno zaregistrovat do nacitaci funkce ja-
dra aplikace, aby bylo mozné spravné pretypovat nactené informace. Toto se
provede ve funkci loadInputsFromJSON() pridénim prislusné ¢asti do nacita-
ctho for cyklu (obrézek[B.2)). Tento kod prochézi data (t¥idy), kterd jsou ze sou-
boru nactena v nezndmém forméatu Json Value a pomoci proménné obsazené
uvniti matetské tiidy Applnput (,type“), uloZzené v konfiguraénim souboru
na indexu 1 (tedy druhy parametr, napf. ,type: answerlnput®) ur¢i spravny
druh tfidy a jako takovou ji ulozi do dynamického pole inputData. Veskeré
operace nad témito tiidami se poté volaji z tohoto pole.
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B.2. Vnitini proménné

B.2 Vnitrni proménné

Trida obsahuje dva typy dat. Prvni jsou proménné uchovavajici informace o
nastaveni. Tato data jsou podstatna a prejeme si je ulozit uklddat do konfigu-
ra¢niho souboru.

Druhy typ dat jsou pracovni proménné jako jsou tridy obsahujici ovladaci
prvky (Slider, Button) a reference na dalsi prvky ¢ data. Ukladéni téchto
udaji je nezadouci a je tfeba je pred ulozenim v metodé destroyUI nastavit
na null, poté budou ignorovana. VSechny tyto proménné jsou po ulozeni opét
obnoveny znovuzavoldnim metody initUI.

Proménné pouzité v tomto prikladu jsou nasledujici

Slider timeElapsed;
Slider correctness;
Slider fastAnswerSlider;
SelectBox options;
SelectBox intervalSelect;

List animationListReference;
BitmapFont fontReference;
ArrayList<animationData> animationDataReference;

int fastAnswerTime;

int fastAnswerAnimationld;

int intervallAnimationId;

int interval2Animationld;

int interval3AnimationlId;

int interval4Animationld;

int interval5Animationld;

int interval6Animationld;

int interval7Animationld;
ArrayList<String> intervals; J/ 1 -7

Jednd se (od shora) o ovlddaci prvky, pracovni reference a data t¥idy.
Polozky Slider (posuvnik) a SelectBox (rozklddaci seznam) jsou prvky uzi-
vatelského rozhrani poskytnuté soucasti frameworku, Scene2d.ui. V pripadé
potfeby lze volit z mnozstvi dalsich moznosti.

Reference odkazuji na pripravenou t¥idu fontu, tabulku dostupnych animaci
(prava tabulka z obrazovky settings) a pole obsahujici jméno a id dostupnych
animaci.

Data tiidy nakonec obsahuji informace o ¢asu pro animaci rychlé odpovédi a
jeji id a pole intervali nac¢tenych z konfigura¢niho souboru a animace k nim
pritazené. Ttida ulozeni informaci az pro 7 intervalt, tento pocet vsak muze
byt i nizsi. Podminkou jejich vybéru primé navaznost intervalii po sobé a za-
konc¢eni na 100% (celkovy rozsah 0-100%). Vzhledem k tomuto formatu byl
zvolen zpusob zdpisu pomoci jedné c¢iselné hodnoty obsahujici vrchni konec
intervalu (interval vzdy za¢ind tam kde predchozi skonéil + 1).
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Zapis v konfiguracnim souboru pak muze vypadat napriklad takto

intervals: [ 9, 50, 80, 100 ]

pro ¢tyfi intervaly o hodnotéach

0 -9

10 — 50
51 — 80
81 — 100

Témto intervalim je poté mozné priradit animaci v zavislosti na jejich poradi

(1-7).

for (JsonValue d : rawData) { // Determine typ

1]
jai)
3
Q.
n
i}
m

%]

al}

if(d.getString(l) .equals ("mainInput”)) {
inputData.add (json.readValue (AppInput.class, d));
continue;

}

if(d.getString(l) .equals ("idleInput")) {
inputbData.add (json.readvValue (IdleInput.class, d));
continue;

}

if(d.getString(l) .equals ("answerInput")) {
inputData.add (json.readValue (AnswerInput.class, d));
continue;

}

if (d.getString(l) .equals ("profileChangeInput")) {
inputbhata.add (json.readValue (ProfileChangeInput.class, d));
continue;

}

if (d.getString(l) .equals ("partialAnswerInput")) {
inputbata.add (json.readValue (PartialAnswerInput.class, d));
continue;

Obrazek B.2: Cyklus zodpovédny za pritazeni spravné tiidy
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B.3 Implementace metod

initUI
Metoda zodpovédna za inicializaci a nastaveni proménnych. Nejprve jsou na-
staveny pfedané reference jako

fontReference = fontRef;
animationListReference = ref;
animationDataReference = ad;

a poté vytvoreny a nakonfigurovany prvky rozhrani. Vzhledem k rozsdhlosti a
podobnosti kédu ukaze tento priklad pouze nastaveni jednoho z posuvnik.

Kazdy graficky prvek rozhrani nejdrive vyzaduje nastaveni grafického vzhledu
elementu. Tato prace k tomuto tcelu vyuziva nacteni predpripravenych tex-
tur. Tyto textury jsou nactené do posuvniku pribuzné tridy zvané SliderStyle
pomoci v parametru predané tfidy Skin uchovavajici graficka data elementt.

Slider . SliderStyle sliderStyle = new Slider.SliderStyle();
sliderStyle.background = skin.getDrawable("sliderBg2");
sliderStyle .knob = skin.getDrawable("sliderKnob2");
sliderStyle .knobBefore = skin.getDrawable("knobBefore2");

Tento skin je nasledné pouzit k vytvoreni samotného posuvniku
(parametry: rozsah, krok, vertikdlni, styl).

fastAnswerSlider = new Slider (0.0f, 60.0f, 1.0f, false,
sliderStyle);

fast AnswerSlider.setSize (270, 20);

fast AnswerSlider.setPosition (worldWidth / 2 —
fast AnswerSlider.getWidth () / 2, 450);

fast AnswerSlider.setValue ((float) fastAnswerTime);

Nakonec je k elementu prifazen listener, ktery pfi zméné posuvniku provede
pozadovany kdéd

fast AnswerSlider.addListener (new ChangeListener () {
@Override
public void changed(ChangeEvent event, Actor actor) {
fastAnswerTime = (int) fastAnswerSlider.getValue();
}

1)

Takovychto listenert existuje vice druha a lze si vybrat dle pozadovanych
vlastnosti (napf. Click, Change, Drag). Vice informaci viz. dokumentace [10].

Ostatni elementy jsou v metodé nastaveny stejnym zptsobem.
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destroyUI
Jak jiz bylo zminéno, metoda se vola pred ulozenim objektu a nastavuje ne-
potfebné hodnoty na null.

public void destroyUI(){

timeElapsed = null;
correctness = null;
fastAnswerSlider = null;
options = null;
intervalSelect = null;

animationListReference = null;
fontReference = null;
animationDataReference = null;

setupMainUI / setupSettingsUI

V této casti se do scény pridaji v dany okamzik pozadované prvky uzivatel-
ského rozhrani. Ty jsou pro prehlednost prifazeny do jedné skupiny, coz urych-
luje jejich odstranéni ze scény. Obé metody se liSi pouze v nazvech prvki.

public void setupMainUI(Stage stage){
Group uiElements = new Group() ;
uiElements.addActor (timeElapsed) ;
uiElements.addActor(correctness);
uiElements .setName ("uiElements") ;
stage.addActor (uiElements) ;

clearUl
Metoda vymaze v soucasné chvili pouzivané prvky rozhrani ze scény (skupinu
uiElements). Lze zavolat jak pro hlavni, tak pro nastavovaci obrazovku.

public void clearUI(Stage stage){
Array<Actor> stageActors = stage.getActors();
for (int i=0; i < stageActors.size; i++){
Actor a = stageActors.get(i);
if (a.getName() != null && a.getName().equals("
uiElements")){
a.remove () ;
break;
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drawUIText / drawUISettingsText
Vykresli text pro pozadovanou obrazovku aplikace. V tomto ptipadé se vy-
kresluji soucasné hodnoty posuvnikl na zadanych souradnicich.

public void drawUIText(Batch batch){
fontReference.draw(batch, "Time since last_ answer:. " + String
.valueOf ((int) timeElapsed.getValue()) + "us", 15, 267);

fontReference.draw(batch, "Correct at: " + String.valueOf((
int) correctness.getValue()) + " %", 15, 207);

selectCurrent Animation

V tabulce animaci na obrazovce nastaveni zméni vybranou animaci v zavislosti
na soucasnych nastavenich a stavu rozhrani. Metoda se vold vzdy, kdyz je
provedena zména v rozhrani na obrazovce nastaveni. Rozhodnuti o vybrané
animaci je provedeno pomoci sekvence if piikazi (v prikazu zkrdcené). Tato
animace je nakonec pomoci zvoleného id vyhledana a nastavena.

public void selectCurrentAnimation (){

int aniToSelect = —1;

if (options.getSelectedIndex () = 0) {
aniToSelect = fastAnswerAnimationlId;

if (options.getSelectedIndex () = 1) {

}

for(int i = 0; i < animationDataReference.size(); i++) {
if (animationDataReference.get (i).getld () = aniToSelect

) |

animationListReference.setSelected (
animationDataReference. get (i).getName());
break;

setCurrent Animation

Metoda zavolana ve chvili zméné v tabulce animaci v polozce nastaveni. Zméni
animaci (vyhodnocenou podle sou¢asného stavu rozhrani) na nové id. Priklad
je opét zkraceny.
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public void setCurrentAnimation (int id){

if (options.getSelectedIndex () = 0) {
fastAnswerAnimationld = id;
if (options.getSelectedIndex () = 1) {
if(intervalSelect.getSelectedIndex () = 0){
intervall Animationld = id;

}

request Animationld

Podobné predchozim dvéma, metoda se zavold pri stisknuti tlacitka prehrat,
vyhodnoti stav ovladacich prvki na hlavni obrazovce a vrati id vysledné ani-
mace pro prehrani. Ukazka kédu zkracena. V pripadé netspésného vyhodno-
ceni vrati hodnotu -1 (zddné animace).

public int requestAnimationId (){
if (((int) timeElapsed.getValue()) <= fastAnswerTime){
return fastAnswerAnimationld;
}

int corectness = (int) correctness.getValue();
if(corectness >= 0 && corectness <= Integer.valueOf(
intervals.get (0))){
return intervallAnimationld;

return —1;

B.4 Zaznam do konfiguracniho souboru

Novy typ vstupu se do nakonec mutze do aplikace pridat pomoci jeho zapsani
do konfigura¢niho souboru. Jeho format vypada nasledovné a zavisi na poradi
proménnych (polozka class je pomocna informace serializéru, dalsi t¥i parame-
try obsahuji informace pro nadtfidu Applnput - typ, id, text pro vypis nézvu).
Zapis je ve formatu JSON, frameworkem implementovany serializér vSak ne-
dodrzuje nékteré normy (proménné a hodnoty v uvozovkach a ¢arky na konci
radku). Takovyto zépis se v porddku nacte a zpracuje.
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class: com.preview.app.PartialAnswerInput
type: partialAnswerlnput

inputld: 6

btnText: Partial Answer

fastAnswerTime: 45

fastAnswer AnimationId: 3
intervallAnimationld: 4
interval2Animationld: -1
interval3Animationld:
interval4dAnimationId:
interval5AnimationId:
interval6Animationld:
interval7Animationld :
intervals: [ 9, 50, 80, 100 ]

W N = = W
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