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Abstrakt

Projekt Dracek II predstavuje moderni vyukovou aplikaci pro zaky zdklad-
nich skol se zvySenym durazem na déti s poruchami uceni. Pfedmétem této
prace je zejména vhodné prizptsobeni grafického vzhledu vysledné aplikace
tak, aby byla pro déti atraktivni a zajimava. Price se rovnéz zabyvéa analy-
zou a Tesenim problému vzniklych nizkym vékem cilového uzivatele, jakymi
je naptiklad negramotnost, a gamifikaci jednotlivych her systémem odmeén,
za Ucelem zvyseni interaktivity. Ziskané informace jsou pak pouzity k navrhu
a implementaci feseni do vysledné aplikace.

Klicova slova vyukova aplikace Dracek, animace, grafika, gamifikace, per-
sonalizace, navrh

Abstract

Project Dragon II represents modern educational application designed for ele-
mentary school’s pupils, with special emphasis on children with various lear-
ning disorders. The main subject of this work is making a proper graphical
design for the application so that it is more interesting and appealing to the
children. The thesis also includes analysis and solutions of problems arising
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from low age of the target user, such as illiteracy, and gamification of indivi-
dual games by achievements, to improve interaction. The gathered information
is then used for designing and implementing of the solutions into the final ap-
plication.

Keywords educational application Dragon, animation, graphics, gamification,
personalization, design
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Uvod

Vyukové aplikace a vyznam grafického rozhrani

Vyukové aplikace se vyuzivaji v mensi ¢i vétsi mite jiz od pocatku pocitacové
techniky. Pres prvotni zaméreni zejména na studenty vyssich skol a nékteré
specifické védni obory (kupfikladu astronomické programy NASA a jejich vy-
uziti leteckych simuldtort pro budouci piloty) se postupem ¢asu dostaly do ru-
kou i zaktum z nizsich stupni vzdélavaciho systému a v soucasné dobé se hojné
pouzivaji i pro vyuku déti predskolniho véku. Je vSeobecné zndmo, ze nudny,
nezazivny a zejména neinteraktivni proces uceni, pri kterém zak pouze poslou-
pak zapamatovani si probirané latky. Hlavnim divodem pro vyuziti téchto
aplikaci je tedy oziveni vyuky a moznosti lépe pochopit a naucit se danou
latku.

U vyukovych aplikaci pro nizsi vékové skupiny je vzhled a kvalita grafického
starsi zaci dokazi odpustit urcité grafické nedostatky, mladsi déti a zejména
predskolaci jsou v tomto ohledu nemilosrdni. Vzhled je zde hlavnim prostied-
nikem komunikace ditéte s aplikaci (néco se objevi, nékde se néco pohne, néco
zmizi, zméni barvu apod.). Pokud tedy pro né neni hra graficky zajimava, ani
dél nezkoumaji co je jejim obsahem. Proto je v pripadé téchto vékovych kate-
gorif prace na vzhledu nesmirné dulezita a pripadny netspéch v tomto sméru
zpravidla potopi celou aplikaci.

Projekt Dracek

Projekt Dracek vznikl na Fakulté informa¢nich technologii CVUT poéatkem
roku 2012, kdy byla fakulta oslovena zakladni $kolou Sme¢no. ZS Smeéno uz
delsi dobu usilovalo o vytvoreni vyukové aplikace, kterd by pomohla pii vy-
uce zejména déti s poruchami uéeni. Ukolem byla v rdmeci predmétu Tymovy



Uvob

projekt povérena skupina studentii, kterou vedl Ing. Jifi Chludil. Projekt byl
pojmenovan Dracek a jeho vysledkem byla aplikace obsahujici nékolik vyuko-
vych cviceni. Cely projekt Dracek zaznamenal pozoruhodny tspéch, a to jak
mezi zaky, tak i mezi samotnymi uciteli, pro které aplikace prinesla vitanou
pomticku pii vykladu nové latky. Na zékladé tohoto tspéchu se FIT CVUT
rozhodla vytvorit novou verzi aplikace, pracovné nazvanou Dracek II, na které
se pracuje dodnes.

Cil prace

Hlavnim cilem této bakalarské prace je vhodné prizpusobit aplikaci tak, aby
byla vhodna a hlavné zajimava pro cilového uzivatele, tedy zaka prvniho
livych ¢éasti aplikace. Kromé jednotlivych cviceni, které musi byt pro dité
vizualné zajimavé, je dilezitym prvkem i postavicka avatara, ktery provazi
uzivatele celou aplikaci.

Dalsi dulezitou casti je pak feSeni problémil spojenych s negramotnosti
uzivatele. U déti prvnich tiid zdkladni skoly nelze dost dobie spoléhat na
schopnost porozumét souvislejSimu textu a je proto nutné hledat alternativni
reseni.

V neposledni radé je tfeba celou aplikaci vhodné gamifikovat, tedy vytvorit
systém odmén, které uzivatel obdrzi za uspésné dokoncena cviceni.

Rozbor zadani prace

V této ¢asti jsou rozebrany konkrétni tikoly ze zadani bakalarské prace.

Analyzujte nasledujici problematiku

e Skriptovani animaci
Animace jsou dilezitym prostfedkem komunikace aplikace s ditétem.
V tomto tikolu je tfeba analyzovat zptsob, jakym nejlépe vyuzit animace
za Uucelem usnadnéni komunikace aplikace a ¢eho se pri vytvareni animaci
vyvarovat, aby se eliminoval mozny negativni dopad na dité (vylekani,
epilepsie apod.).

e Negramotnost uzivatele (komunikace, prihlasovani atd.)
Diky nizkému véku uzivatele nelze aplikaci stavét béznym zpusobem.
Tento tkol se zabyva rozborem problému, které vznikaji diky negramot-
nosti ditéte a poskytuje ndvrhy moznych reseni.

e Gamifikace détskych aplikaci
Aby byla aplikace pro déti zajimava a zdbavna je tfeba jednotliva cviceni
vytvaret formou jednoduchych her. Za Gspésné dokonceni jednotlivych



Rozbor zadani prace

her pak uzivatel obdrzi odmény které ho motivuji a diky kterym ma
tendenci se k cviéenim vracet a zlepsovat se v nich.

e Identifikace uzivatele na zdkladé obli¢ejovych rysu
Diky negramotnosti uzivatele je obtizné zavést klasicky systém prihlaso-
vani. Nejlepsi alternativou je proto identifikace na zakladné obli¢ejovych
ryst. V tomto tkolu je tfeba analyzovat existujici feSeni a navrhnout
moznosti vyuziti této technologie v nasi aplikaci.

Navrhnéte tpravy aplikace zohlednujici bod 1 a navrhnéte
responzivni uzivatelské rozhrani

Na zakladé informaci ziskanych z analyzy v bodé 1 bude v této ¢asti potieba
navrhnout prislusna reseni a vzhledem k vyuziti aplikace na vice platformach
navrhnout responzivni uzivatelské rozhrani pro vice zarizeni.

Implementujte navrzené tpravy do prototypu aplikace
(realizovano v jinych BP)

Vzhledem k rozsahu projektu je aplikace rozdélena do vice modul na kterych
paralelné pracuje nékolik lidi. Je proto potreba veskeré tipravy implementovat
tak, aby jednotlivé moduly mohly spolu bez problému pracovat.

Hotové reseni podrobte uzivatelskym testum v usability
laboratori

Veskeré zmény provedené v aplikaci je dilezité podrobit uzivatelskym testtm.
Jen velmi tézko se mtizeme situovat do role malého ditéte a proto je vyznam
test vétsi, nez u béznych aplikaci. Pro provedeni testi bude vyuzita usability
laborator v prostorach fakulty.






KAPITOLA

Analyza

Kapitola analyza se podrobné vénuje rozboru jednotlivych problematik a snazi
se vytvorit si komplexni obraz o moznych vyhodach a tskalich, kterd mohou
nastat v pripadé pouziti jednotlivych feseni.

1.1 Skriptovani animaci

Animace jsou formou dynamické reprezentace zobrazujici procesy v zavislosti
na ¢ase. Mohou napiiklad zobrazovat vysledky béhu pocita¢ového programu,
oblasti nizkého a vysokého tlaku na meteorologické mapé nebo neviditelné pro-
cesy jakymi je naptiklad pohyb molekul. Poéitacové animace se zacali v 80. le-
tech minulého stoleti hojné pouzivat i ve Skolstvi a v béznych vzdélavacich
procesech. Jejich dostupnost a efektivita se v soucasnosti diky rostouci kva-
lité softwaru a hardwaru zvysuje a v mnohych pripadech nahradily predchozi
postupy.

V této kapitole se budeme podrobnéji vénovat analyze vlivli a prinost po-
Citacovych animaci ve vzdélavani, zejména pak pri vzdélavani mensich déti.
Diky této analyze bychom méli byt schopni presné urcit metriky, které ndm
pomohou pri vytvareni vhodnych animaci.

1.1.1 Historie pocitacové animace
1.1.1.1 Pocatky pocditacové grafiky

Pocatky vyvoje pocitacové animace se datuji do 40. let 20. stoleti, kdy za-
caly prvni experimenty s pocitac¢ovou grafikou. Pravym priukopnikem v tomto
sméru byl John Whitney, americky animéator, skladatel a vynalezce, ktery je
v soucasné dobé povazovan za zakladatele pocitacové animace. Whitney, spo-
le¢né se svym bratrem Jamesem, vytvoril na prelomu 40. a 50. let sérii nékolika
experimentalnich filmu, které byly upraveny za pomoci stroje, jenz byl bratry
sestaven na zakladé starého, analogového pocitace vyuzivaného v protileta-
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dlovém zbranovém systému. Toto zafizeni poté poskytovalo moznosti tpravy
svétel a nasviceni jednotlivych objektti ve scéné. Whitney si pozdéji zalozil
vlastni studio Motion Graphics Inc. a mezi jeho nejzndméjsi prace patii napii-
klad animovana titulni sekvence z filmu Vertigo, popiipadé nékteré animované
efekty z filmu 2001: Vesmirna odysea.

Dalsi dulezity milnik se uskutecnil v roce 1957, kdy Russell Kirsch a jeho
tym pii praci s bubnovym skenerem pro digitalni poc¢ita¢ SEAC vytvorili viitbec
prvni digitalni fotografii v historii. Obrazek zobrazuje Kirschova tiimésic-
niho syna a vznikl naskenovanim klasické fotografie. Kvili omezené paméti
pocitace ma obraz rozliseni pouhych 176x176 pixeli.

Obrazek 1.1: Prvni digitalni fotografie v historii

V 70. a 80. letech pak doslo k rapidnimu rozvoji pocitacové grafiky
a animace. Velmi dilezitou roli pfi zdokonalovani existujicich postupt hrély
zejména vysoké skoly. Vyznamnou skolou se v tomto ohledu stala The Univer-
sity of Utah, kde vzniklo mnoho zakladnich technik pro 3D animace, jakymi
jsou naptiklad Gourardovo, Phongovo a Blinnovo stinovani, algoritmy oreza-
vani, real-time kresleni ¢ar a podobné.

Za zminku stoji i prvni pocitacem animovana postavicka vytvorena v roce
1968 sovétskymi matematiky pod vedenim Nikolaje Konstantinova. Jednalo
se matematicky model kocky pro jehoz sestaveni byl pouzit pocitac BESM-4.
Pocita¢ poté vytiskl stovky jednotlivych frami a ty byli posléze nafilmovany
do ucelené sekvence, ¢imz vznikla animace chodici kocky.

1.1.1.2 Framebuffer

Pravou revoluci pri vytvareni pocitacovych animaci bylo zavedeni tzv. frame-
buffera. Pred vyuzitim framebuffera byla veskera grafika znazornovana vek-
torové. Framebuffer (nékdy také framestore) je ¢ast paméti pocitace obsahu-
jici bitmapu na kterou se prenasi obrazové informace z vyrovnavaci paméti
(memory buffer). Data v bufferu maji obvykle strukturu obdélnikového pole
(rastru) pixelia. Kazdy pixel je pak reprezentovan svou barvou, coz je ¢iselna
hodnota pro kazdy pixel. Tyto hodnoty mohou byt ulozeny riznymi zpusoby,
od jednobitového (monochromaticky rezim), az po 24-bitovy (truecolor, 8 bitu
pro jednotlivé ¢asti RGB). Pozdéji byl také pridén tzv. alfa kanal (s RGB tedy
celkem 32 biti1), ktery reprezentuje prihlednost daného pixelu.
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1.1. Skriptovani animaci

vvvvvv

1972-73, kdy Richard Shoup vytvoril pro spole¢nost Xerox PARC prvni pro-
gram pro kresleni a tpravu obrazkt SuperPaint. SuperPaint pouzival frame-
buffer s rozliSenim 640x480 pixeli a diky tomu mohl poskytnout do té doby
nevidané moznosti k tpravé obrazu, od jednoduchych barevnych modifikaci
jednotlivych pixelt az po zachycovani obrazovych framu z videa. Diky vel-
kému uspéchu této aplikace se o technologii framebuffert zac¢alo zajimat sirsi
publikum. Prvni verejné dostupny framebuffer vznikl v roce 1974 a stal ne-
uveritelnych 15000 dolarii. Pres vysokou cenu byl zdjem veliky. O dva roky
pozdéji byl pak dalsi framebufferovy program, Quantel DFS 3000, vyuzit pti
televiznim prenosu z olympiady v Montrealu. Framebuffery pak postupné pro-
nikaly i do osobnich pocitacti, uz ke konci 70. let je vyuzivali nékteré stroje od
Applu a s postupnym prichodem let 90. se pouziti framebufferi pro grafiku
a animace stalo standardem pro drtivou vétSinu pocitaca.

1.1.1.3 80. léta az soucanost

80. léta pokracovala v integraci technologii framebufferi. To spolecné s vy-
znamnym pokrokem v pocitacovém vykonu a cenové dostupnosti zapiicinilo
vznik mnoha novych studii a spoleé¢nosti, které se zabyvaly vyhradné pocitaco-
vou grafikou a animaci. Mezi né pattily napiiklad spole¢nosti Silicon Graphics
nebo firma Quantel, kterd dala vzniknout grafické stanici Paintbox. Na velmi
vyznamného hrace v oblasti pocitacové grafiky se postupné vypracovala i firma
Sun Mircosystems, jehoz stroje byli v 90. letech hojné pouzivany pro rendero-
vani animovanych filmi.

Prikopnikem ve filmovém vyuziti 3D pocitacové animace se stal v roce 1982
film Tron, navzdory tomu, Ze celkova délka zabért, ve kterych byly pouzity
pocitac¢em vygenerované obrazy, nepiesahovala 20 minut. Tron pak ve vyuziti
téchto technologii nasledovaly filmy jakymi byly naptiklad Posledni hvézdny
bojovnik nebo Star Wars: Navrat Jediho. Diky velkému tspéchu téchto snimku
se zacalo pocitacovych animaci ve filmovém primyslu hojné vyuzivat a v sou-
casnosti jsou dulezitym prvkem valné vétsiny velkofilmu.

V 90. letech se zacala hojné vyuzivat technologie Motion capture, pti které
se snimal a zaznamendval pohyb objektu, ¢asto ¢lovéka, a ziskana data pak
byla pouzita pfi vzniku vérohodné animace. Technologie Motion capture byla
pivodné pouzita na konci 80. let k fotogrammetrii v biochemickém vyzkumu.
Nasledné se tento zptusob zacal pouzivat pri vytvareni vizualnich efekti,
zejména pro filmy (Titanic, Star Wars: Skryta hrozba) a pocitacové hry (Soul
Edge, Highlander: The Last of the MacLeods). V soucasnosti se motion cap-
ture vyuziva nejen v zabavnim pramyslu, ale rovnéz i v medicing, sportu,
robotice a v armadé.

S prichodem nového tisicileti se zacala ve velkém zakladat virtualni stu-
dia, tedy mista, kde je mozné v redlném cCase kombinovat skutecné objekty
s pocitacem vytvorenym prostifedim. Postupné doslo také k prilomu v oblasti
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snimani oblic¢eje, kdy tym Paula Debeveca z MIT dokéazal vérohodné simulo-
vat mimiku lidského obli¢eje za pomoci metody polarizace svétla odrazeného
a svetla pod kiizi. V soucasné dobé se rychle vyviji technologie virtualni reality
a digitalniho fotorealismu.

1.1.2 Vliv animaci pri vyuce
1.1.2.1 Obecny pohled na animace ve vzdélavani

Pocitacové animace jsou vyuzivany z mnoha ruznych duvodu napri¢ celou ra-
dou témat. Casto jsou pouzity v pifpadé, ze je potieba zdkim ukézat néco,
co nelze jednoduse vidét v redlném svété. Prikladem muze byt pohyb atomi
v plynu, postupny rozpad Pangei, popripadé vizualizace pocitacovych algo-
stavicka, kterd provazi uzivatele danym programem, aplikaci nebo animaci
a predava mu informace. Tito animovani avatari jsou zejména popularni u apli-
kaci pro predskolni déti a zadky prvniho stupné zdkladnich skol.

Jednim z hlavnich divodi pro¢ animace tspésné pomahaji pti vyuce je fakt,
ze dokazi studentovi svym prostiednictvim snadnéji pochopit slozita témata.
Zptsoby, kterymi je tento pozitivni vliv animaci vysvétlovan, se vSak maji
tendenci znacné lisit. Nékteri lidé véri, ze animace zvysuji motivaci k uceni.
Dalsim nazorem je tvrzeni, ze nékteré vlastnosti grafického znazornovani spl-
nuji kognitivni pozadavky v procesu uceni a tim usnadnuji vnimani daného
problému. Ptes vétsinové pozitivni ndzor na animace ve skolstvi existuji i pro-
tichtidné pohledy, které poukazuji na nékteré obtize zakd pii jejich vnimani.

Tyto protichiidné nazory byly poté jesté podporeny riuznymi vysledky vy-
zkumt na toto téma. Zatimco vyzkum z roku 1992 vedeny tymem M. Kaisera
a D. Proffitta prinesl ¢isté pozitivni vysledky, vyzkum z roku 1999 panu Gron-
dzeila, Schnotze a Bockhelera mél negativni dopad. Rozdilné vysledky lze do
urcité miry obhajit faktem, ze pocitacova animace je pomérné obecny pojem,
pod kterym se skryvaji rizné formy zobrazeni (animovany avatar m4 jen velmi
mélo spolecného s animaci algoritmu nebo animaci atomt). Za timto ti¢elem
byly animace rozdélovany do ruznych skupin, kupfikladu Richard Lowe[I] roz-
délil animace v roce 2003 takto:

e Transformace
Animace, pri které se méni velikost, tvar nebo barva objektu.

e Posunuti
Animace, pii které se objekt pohybuje z jednoho mista na druhé.

e Prechod
Animace, pri které objekt mizi nebo se objevuje.

Je zfejmé, ze existuje mnoho rtiznych okolnosti které ovliviuji jakym zpiso-
bem se zZaci prostrednictvim animaci uc¢i. Uspéch jakékoliv konkrétni aplikace
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tedy zavisi na téchto faktorech. Z tohoto divodu se védci v soucasnosti sho-
duji, Zze otdzka "Pomahaji animace pri uceni?'nema a ani nemuze mit zcela
jednoznac¢nou odpovéd. Misto toho je nyni snaha zjistit, za jakych podminek
je vhodné animace pouzit. V tomto sméru bylo dosdhnuto vyznamného po-
kroku a vime naptiklad, ze animace je dobré kombinovat spise s mluvenym
slovem nez s textem.

Vliv animaci pfi uceni mizeme dle préce [2] pro lepsi orientaci rozdélit do
nasledujicich trovni:

e Expresivni

Kognitivni, motoricka a percep¢ni

Afektivni a motivacni

Strategicka

Metakognitivni
e Komunikacni a kolaborativni

V nasledujici ¢asti se budeme vénovat jednotlivym trovnim zv1ast.

1.1.2.2 Expresivni tiroven

Tato troven se zaméruje na to, jak prirozené vlastnosti grafické reprezentace
ovliviiuji miru usili, které je tfeba vynalozit pro pochopeni daného problému
a vyvozeni zavéru. Expresivita dané animace se uvazuje zcela nezdvisle na in-
terpretovi, v nasem pripadé zakovi. Této tirovni se dopodrobna vénoval ve své
praci Keith Stenning v roce 1995 a jeho zavér muze byt do znac¢né miry pre-
kvapujici. Stenning tvrdi, ze hlavni vyhodou mnoha forem zobrazovani (nejen
animaci) je jejich omezend schopnost vyjadiovat abstrakci. To vyznamné ome-
zuje moznosti, jakymi muze student dany problém interpretovat a tedy snizuje
pocet ukont, které jsou potreba vykonat k ziskani spravného zavéru. Prikla-
dem mohou byt Viennovy diagramy, kde zatimco véta "VSechna A jsou zaroven
B"skryva vicero moznosti interpretace (A je podmnozinou B nebo A je iden-
tické s B), Viennuv diagram zcela jasné urcuje, o ktery pripad se jedna.
Potiz vsak nastava, pokud je tfeba reprezentovat ne zcela expresivni vyraz.
Kuprikladu véta "Strom stoji pred domem"nerika pred jakou ¢asti domu strom
stoji, o jaky druh stromu se jedna atd. Je tedy tfeba vyuzit jakéhosi "abs-
trakéniho podvodu", coz ne vzdy muze byt vhodné. Dalsim problémem, ktery
je specificky vyhradné pro animace, je, madme-li vyobrazit nékolik dynamic-
kych ¢innosti soucasné v ramci jedné animace. Napriklad bézné animovanym
procesem je prutok krve v srdci. V pripadé, Ze se animace zaméri pouze na
jednu stranu srdce, zdk muze vyvodit chybné predpoklady (jen jedna strana
srdce muze byt naplnéna krvi). Pokud vSak animace bude zobrazovat vSechny
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aspekty procesu najednou, mize mit student problém s tim na co se v daném
okamziku zamérit. V pripadé expresivni irovné animaci je tedy dulezité najit
vhodnou rovnovahu mezi zobrazovanim realné podstaty problému a pouzitim
umélé abstrakce.

1.1.2.3 Kognitivni, motoricka a percepc¢ni troven

Kognitivni, motorickd a percep¢ni troven se tyka interakce mezi grafickou
reprezentaci a individualnimi schopnostmi jedince, jeho znalostmi a doved-
nostmi. Z tohoto divodu je tieba kazdy konkrétni pripad porovnavat vzhle-
dem k urcité typové skupiné, idedlné primo k danému uzivateli.

e Kognitivni droven
Kognitivni aroven se zabyva zejména roli, kterou pfi pouzivani animaci
sehrava lidska paméf a miru pozornosti a koncentrace, které je potreba
pro pochopeni vynalozit.
Nejvétsi ptinos v oblasti pochopeni kognitivni role animaci pii vyuce
prinesl v roce 2001 Richard Mayer. Jeho teorie pracuje se tfemi zdklad-
nimi predpoklady:

1. Existuji dva oddélené kanaly pro zpracovani vizualni a verbalni re-
prezentace

2. Kazdy z téchto kanal maze v daném case aktivné zpracovavat jen
omezené mnozstvi informaci

3. Za ticelem smysluplného uceni je potfeba spravné organizovat a kom-
binovat nové materidly s jiz nabytymi zkusenostmi.

V disledku toho tato teorie tvrdi, ze nejlépe vyuzitelné animace jsou
takové, které jsou spojené s mluvenym slovem. Tato forma umoznuje
prezentaci komplexnich informaci zptisobem, ktery maximalné vyuziva
omezenou kapacitu kognitivniho systému ¢lovéka. Toto tvrzeni pak bylo
podlozeno nékolika pokusy, pii kterych studenti, kteri méli kromé mlu-
veného vykladu k dispozici i animace, dopadli v zavérecnych testech
lépe nez ti, kdo je vyuzit nemohli. Prestoze animace jsou z kognitivniho
pohledu vesmés tspésné, existuji problémy které mohou jejich vyhody
potlacit. Jedna se o tzv. Apprehension Principle:

Struktury a obsah vnéjsi reprezentace by mély byt snadno a presné vni-
many a pochopeny.
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Bohuzel, existuje mnozstvi kognitivnich omezeni pri zpracovani dyna-
mické animace, které v nékterych piipadech brani splnéni tohoto prin-
cipu. Hlavnim omezenim je pravé lidskd pamét a jeji schopnost si da-
nou animaci zapamatovat. Informace v animacich jsou prezentovany pre-
chodné, takze predchozi stavy musi byt drzeny v paméti, pokud maji byt
integrovany s novymi poznatky. Je-li animace presprilis dlouhé, rozsdhla
nebo naro¢na na detaily, muze dojit k tzv. zahlceni uzivatele a tedy ome-
zeni schopnosti uceni. V takovém pripadé je vhodné danou problematiku
zobrazovat radéji statickymi obrazy, které snizuji pozadavky na pamét.

Motoricka droven

Motorika a motorické ¢innosti jsou jiz tradiéné povazovany za zaklad ves-
kerého uceni. Kojenci vyuzivaji v zacatcich svého zivota k uceni pouze
senzomotorické schopnosti (reflexy) a az s postupem ¢asu zac¢inaji chédpat
vyznamy symbolickych reprezentaci. Pouzivani motoriky jako prostiedek
pro imitaci nejriznéjsich jevi je proto dulezité pro pozdéjsi vyvoj.

V disledku toho lze ocekévat, Zze navzdory absenci podrobnéjsiho
vyzkumu, ktery by se zabyval motorickou trovni grafické reprezentace,
bude v budoucnu animace ovlivnéna i timto pristupem. Animace by
mohla hrat roli pri vyuce télesné vychovy, kde by mohla demonstro-
vat naptiklad golfové udery, atletické discipliny nebo plavecké zpusoby.
Mohlo by také dojit k vyuziti interaktivnich animaci umoznujici vlastni
prizpusobeni u¢ebniho prostiedi. Je zatim predmétem diskuzi, zda ani-
mace podporuji, nebo potlacuji prirozenou gestikulaci, kterd doprovazi
vyklad. V soucasnosti se spise inklinuje k druhé varianté, coz mize do
zna¢né miry ovlivnit rozvoj odpovidajicich smyslové-motorickych sys-
témil.

Percepéni droven

Vyzkum vniméani obrazovych vjemi ma dlouhou historii, po¢inaje rokem
1912. Psychologové z mésta Gestalt tehdy dali vzniknout novému véd-
nimu oboru, tzv. tvarové psychologii nebo také gestaltismu. V ramci to-
hoto odvétvi byl tehdy vytvoren soubor zakonu, kterymi byly popsany
vzory vyskytujici se v obrazovém médiu. Tato pravidla jsou aktualni
i dnes a patfi mezi né néasledujici:

— Zakon blizkosti
Objekty které jsou blizko u sebe jsou vniméany jako celek.

— Zékon podobnosti
Objekty jsou tendenc¢né rozdéleny podle podobnosti tvarid do sku-

pin.

— Zékon pokracovani
V obrazcich jsou hledény ¢ary s neprerusenym pokracovinim.
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— Zékon symetri¢nosti
Symetrické vzorce jsou jednoduseji vnimany jako jeden objekt.

— Zékon uzavienosti
Jestlize chybi ¢ast tvaru, je tendence ho dotvorit.

— Zékon podobného osudu
Podnéty, které se pohybuji spolecné ve stejném sméru, jsou vni-
many jako jeden celek.

Z hlediska animaci je zejména dilezity zdkon podobného osudu.

Prestoze je animace vlastné sekvence statickych obrazii, o jejich per-
cepénich aspektech toho zatim nebylo napsano mnoho. Presto vSak v po-
sledni dobé zaznamenala prace panti Schnotze a Lowa na téma percepc-
niho pohledu na animaci veliky tspéch. Ze zavéri vyplyva, Zze animace
mohou byt nékdy velmi obtizné na vniméni (percepci). Lidsky vizudlni
systém je nesmirné schopny predvidat a detekovat pohyb, ale presto ma
problémy pfi vnimani interakci u rychle se pohybujicich scén. Vniméani
je pak jesté zkomplikovano pokud animace zobrazuje komplexni dyna-
mické procesy, které vyzaduji na zacich sledovani nékolika akci soucasné.
Navic, pri praci s animacemi je dulezité se vyhnout pohybim predmeéta
okolo. Dalsim problémem, ktery vzniké pii percepci, jsou ¢ésti animace,
které jsou jednoduché na vniméni, ale nejsou z hlediska predavanych
informaci podstatné. Tim vznika jakési prekryti, kdy dulezité ¢asti jsou
"skryty"pod mnozstvim nepodstatnych aspektil animace. ReSenim miize
byt zvyraznéni kritickych ¢asti a tim navedeni zaka ke spravné interpre-
taci.

1.1.2.4 Afektivni a motivaéni tiroven

Je dlouhotrvajici tendenci vitat veskeré nové technologie az s naivnim opti-
mismem k jejich motivacnimu a afektivnimu pfinosu pro vzdélavani. Animace
v tomto smeéru nejsou vyjimkou. Pro mnoho lidi je totiz samoziejmé, ze ani-
mace pomahaji pii vyuce tim, ze jsou zdbavné a zvysend zabava usnadnuje
samozrejmosti téchto tvrzeni existuje jen malo teoretickych praci na toto téma.
Presto se v poslednich letech objevuje vice empirickych vyzkumu zkoumajici
afektivni dopad animaci.

Jednou takovou vyjimkou je prace Thomase Malona. Malone zavedl ¢tyti
skupiny individualnich motivaci:

o Vyzva

e Fantazie
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o Zvédavost

e Kontrola

vvvvvv

kladu zkoumal rizné verze pocitacové hry "Breakout'a zjistil, Ze animovany
efekt rozbijeni cihel ve zdi nejvice prispél k celkovému dojmu ze hry. Prvek
fantazie je ve hrach ve velké ¢asti zastoupen pravé animaci - napriklad ve
hie DARTS Malone zjistil, ze fantazie vznika tim, Ze hra¢ praskd balénky
pomoci sipek. Zatimco tato hra zaznamenala tispéch u chlapct, divkdm se ne-
libila. Tedy vznikla fantazie nebyla pro divky vhodné a sniZila jejich motivaci.
7 toho vyplyva, ze pouziti animaci za tcelem realizace fantazie nemusi vzdy
nutné zvysit motivaci uzivatele.

Dalsi proces, ktery mtize animace prostiednictvim motivace zlepsit, je
tzv. Flow, tedy proudéni nebo tok. Flow je povazovan za dusevni stav, ve
kterém je ¢lovék plné ponoren do toho, co déla. Je charakterizovan pocitem
zvysené koncentrace, plného zapojeni a radosti z dané aktivity. Mnoho faktoru
zvysuje moznost vzniku flow. Mezi né mohou patrit i zivé a interaktivni pre-
zentace. V takovém pripadé by k dosazeni flowu bylo vhodné pouzit animaci.

Treti oblasti, kde dopad animaci na motivaci a emoce muze hrat vyznam-
nou roli, jsou animovani agenti, jinak také avatafi. Avatar reprezentuje néjakou
postavicku a prinasi tak do aplikace jakysi efekt osobnosti. V tomto piipadé
je animace pouzivana k demonstraci toho, jak provadét urcité akce, ¢innosti.
Pohyby, pohledy a gesta jsou pouzity k ziskdni studentovy pozornosti, priky-
vovani a vyraz obliceje pak poskytuje zpétnou vazbu na akce uzivatele. Pri-
tomnost avatarti tak mize zlepsit zdkovu motivaci a vnimani. Existuji vSak
i negativni dopady, napriklad pokud jsou ocCekavani uzivatele vici avataro-
vym schopnostem prilis vysoka, nebo pokud je jeho pritomnost v dané situaci
spiSe rusivym elementem, ktery snizuje zakovu schopnost koncentrace. V ta-
kovém piipadé avatar motivaci spiSe snizuje a je proto vhodné ho v urcitych
okamzicich skryt.

1.1.2.5 Strategicka uroven

Je znamo, ze rizné reprezentace mohou vyvolat i vyzadovat rtizné strategie
pro spravné vyuziti jejich efektivity. Napriklad pokud je matematicky priklad
"tFindct ndsobime sedmi'reprezentovan jako "13 * T'mebo "XIII * VII", pak
strategie, které muzeme pouzit pro reSeni tohoto problému, jsou znac¢né od-
lisné.

13



1. ANALYZA

Vyznamnou studii v tomto sméru je prace Lewaltera z roku 2003. Lewalter
nejdrive rozdélil strategie do t¥i skupin:

e Opakovaci strategie
Strategie, zamétujici se na jednoduché opakovaci techniky pro zapama-
tovani si dané informace.

e Elaboraéni strategie
Strategie, kterd se zamétruje na spojovani nové ziskanych informaci se
starymi znalostmi.

e Strategie kontroly
Strategie, ktera se zaméfuje na porozuméni a ovlivnéni vlastniho procesu
uceni.

Bylo zjisténo, ze zaci pouzivaji opakovaci strategii daleko ¢astéji pii uceni se
statickymi obrazky, nez pfi uceni s animacemi. Vyvazeni elaboracni strategie
a strategie kontroly vsak v obou pripadech bylo stejné. Celkovy rozdil vsak
nebyl natolik markantni, aby bylo mozné animace z hlediska strategii prohlasit
za lepsi volbu. Pro presnéjsi vysledky jsou proto zapotrebi dalsi studie.

1.1.2.6 Metakognitivni troven

Metakognice je zjednodusené definovana jako proces, pii kterém "uvazujeme
o vlastnim uvazovani'. Jinymi slovy se jednd o snahu aktivné kontrolovat
vlastni postupy, které jsou zapojeny do procesu uceni. Hranice mezi metako-
gnitivitou a strategickymi pristupy je casto nejasnd, nebot metakognice také
zahrnuje potrebu vyuziti vhodnych strategii pro lepsi uceni. Ucebni procesy,
které jsou asociovany s metakognitivitou, zahrnuji planovani zpasobu, jak dany
problém vyresit, monitorovani jak dobie se u¢ime a vyhodnocovani jak blizko
jsme k feseni. Vztah mezi metakognici a reprezentaci je nejcastéji spojovan se
snahou studenti vytvorit si vlastni grafickou reprezentaci pro lepsi pochopeni
dané problematiky (kresleni diagramii, obrazové poznamky).

Prestoze grafické reprezentace jsou obecné kognitivné i¢innéjsi nez ty tex-
tové, neznamend to, ze jsou zaroven ucinnéjsi i metakognitivné. Diky problé-
mum, které animace mohou vyvolat v disledku omezeni paméti interpreta je
rozumné se obavat, ze studenti, kteti je k uéeni vyuzivaji mohou dosdhnout
horsi metakognice nez zaci za pomoci jiné reprezentace.

V roce 2003 Lewalter pri své studii astrofyzikalnich animaci mj. prozkou-
mal strategie kontroly a tedy i metakognitivitu. Zjistil, Zze pfi pouziti animaci
dochézi u studentt ke snizeni planovani ve srovnani se statickymi fotografiemi.
To indikuje snizeni metakognitivniho usili. Naproti tomu vsSak studenti proje-
vili vétsi znalosti ziskané z pozorovani prostiednictvim animaci.

Zaveér je tedy ten, ze animace, ve srovnani s jinymi reprezentacemi, sni-
zuji zakovu snahu o prizpusobeni uceni svym pozadavktm, avsak pri dobrém
shrnuti informaci ziskanych pozorovinim animace se mohou naudit vice.

14



1.1. Skriptovani animaci

1.1.2.7 Komunikac¢ni a kolaborativni tiroven

Posledni troven se zabyva jakym zptisobem muze animace ovlivnit uceni z hle-
diska socidlniho prostredi a komunikace s ostatnimi zaky.

Ucenl je participativni proces, ve kterém se lidé uci tim, ze ziskavaji znalosti
na zakladé interakce s ostatnimi. Reprezentace mohou hrat pii této interakci
dilezitou roli. Podle studii z roku 2003 mohou usnadnit komunikaci s ostat-
nimi nasledujicimi zptsoby:

1. Mohou podnécovat diskuzi o smyslu dané reprezentace.

2. Mohou slouzit jako zdklad pro neverbdlni komunikaci, kdy se tcastnici
mohou odkazovat na jednotlivé ¢asti k usnadnéni predavani informaci.

3. Mohou slouzit jako skupinova pamét, kdy reprezentace upozornuje na
predchozi ideje a studenti tak na nich mohou snadnéji staveét.

Existuje pomérné mélo studii které by se zabyvali touto tirovni vyhradné u ani-
maci. Tyto prace maji prekvapivé pomérné casto opacné zavéry, kdy animace
je budto jednostranné glorifikovana jakozto vyznamné usnadnujici spolupraci
mezi studenty, nebo zavrhovana protoze pri praci s nimi zahrnuje mozné ko-
gnitivni a percepc¢ni problémy.

Kuptikladu soucasti prace panu Schnotze, Béckhelera a Grzandziela z roku
1999 byl pokus, kdy studenti dostali k dispozici animaci rotujici zemé s vy-
znacenymi casovymi pasmy nebo statické obrazky popisujici stejny problém.
Zatimco jedna ¢ast studentti pracovala individualné, druhd byla rozdélena do
skupin. Vysledkem bylo, Ze animace dosahly vétsiho tispéchu v ptripadé indi-
vidudlniho pristupu, ovSem pti praci ve skupiné byly horsi. V tomto pripadé
tedy animace znevyhodnuje uceni zalozené na spolupraci.

Naproti tomu vsak mutzeme postavit studie provedené v ramci projektu
CLEAP (Collaborative Learning with Animated Pictures), kterd zjistuji pravy
opak. Vyzkum prokézal, ze pokud jsou animace vyuzity v oblastech, které jsou
skutecné dynamické a kde je smysluplny postup pomoci mezikrokt, je pozi-
tivné ovlivnéno jak individualni, tak kolaborativni uceni. Je obtizné presné
urcit, co zpusobuje tak vyrazné rozpory ve vysledcich téchto studii, v soucas-
nosti vSak panuje presvédceni, ze je to zpusobeno formou animace. Zatimco
v pripadé prvni studie z roku 1999 byly animace interaktivni (spiSe tedy si-
mulace), v projektu CLEAP byly pouzity spise tradi¢ni formy animaci.
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1.1.3 Animace pro déti

Détské animace jsou velmi specifickou podkategorii grafickych reprezentaci.
Détska mysl je velmi delikatni systém velmi citlivy na vizualni podnéty a kazdy
drasticky zasah do néj mize negativné ovlivnit harmonicky vyvoj lidské psy-
chiky. Z tohoto divodu je podle [3] velmi dulezité dodrzovat pii vytvareni
animaci pro déti specifickd pravidla, kterd nejen zamezuji negativnimu do-
padu, ale rovnéz mohou pozitivné ovlivnit jejich efektivitu.

1.1.3.1 Negativni dopady aneb ¢emu se vyhnout

Nejvétsim strasdkem v tomto ohledu je bezpochyby vyobrazovani nésili v dét-
skych aplikacich/hrach. Cim je uzivatel mladsi, tim rizikovéjsi pro ného miize
vyobrazovani nasili v animacich byt. Kromé moznych traumatizujicich dopada
grafické reprezentace nasili (krev, oteviend zranéni atd. - v zadném piipadé
nepripadd v tvahu), je zde rizikové predevsim pozice nésili jakozto efektiv-
niho a v zasadé beztrestného zpusobu feseni problémi. Détské animace casto
zobrazuji scény nasili ¢i nebezpeéi bez potrebné zpétné vazby a neinformuji
tedy dostatecné o nevyhodach a hrozbéch takovéhoto chovani. Déti pak mohou
prejimat toto chovani jako bézné a standardni. Odbornici z AAP (American
Academy of Pediatrics) tvrdi, ze déti které casto sleduji takovéto animace
(v kreslenych seridlech, ve hrach atd.) maji vétsi tendenci k tomu byt netrpé-
livé, nervézni, neposlusné az agresivni.

Existuji tii hlavni socialni dopady, které mohou néasilné animace u déti mit:
1. Mohou se stat necitlivé vici bolesti a smutku druhych.

2. Mohou ztratit prirozeny pocit nepohodli z jakychkoliv prvkia nésili kolem
nich v redlném zivoté.

3. Mohou se stat nachylné k agresivnim reakcim a nésilnému chovani.

Bez fddného ponauceni o nebezpeéi néasilného chovani mohou tedy tyto ani-
mace povzbuzovat v détech agresivitu bez védomi, ze skutecny svét v tomto
ohledu zahrnuje mnohem vétsi nasledky.

Velediilezitym bodem, kterému je tfeba se urcité vyhnout, jsou potencidlni
zdravotni potize vyvolené animaci. Jednd se zejména o moznost podniceni
epileptického zachvatu prostrednictvim rychle se stifidajicich barevnych ob-
razli. Nejzndméjsi pripad se stal v roce 1997 v Japonsku, kdy bylo 653 déti
hospitalizovano s epileptickymi zachvaty po shlédnuti 38. dilu animovaného
seridlu Pokémon. Zde se vyskytuje scéna, kde s vysokou frekvenci blikd modré
a Cervené svétlo. Epizoda byla poté stazena a jeji opétovné vysilani zakdzano
japonskou vladou.

Existuji i dalsi, i kdyz méné radikalni problémy, které mohou animace u déti
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zpusobit. Tyto problémy jsou Casto spojovany s vytrvalym vysedavanim u ob-
razovky a zahrnuji pfedevsim poruchy zraku, mozné potize se zaktivenim pa-
tere a dokonce az hrozbu obezity z nedostatku pohybu. Kromé toho mnozi
odbornici zdtraznuji negativni vliv animaci na rozvoj rec¢i déti. Tyto studie
tvrdi, Zze zejména sledovani kreslenych seridli je pasivni ¢innost, pri které ne-
dochéazi k zadné interakci potfebné pro spravny vyvoj feci. Z téchto divodu
je proto vhodné vytvaret animace které budou podnécovat déti k zivéjsi inter-
akci, at uz pohybové, nebo i fecové.

V neposledni fadé je dilezité animace nekomplikovat a "nepreplacat". Dét-
sky mozek muze mit vétsi problémy se zpracovavanim komplikovanych vizual-
nich reprezentaci. Proto je vhodné veskeré objekty "zjednodusSovat'za ucelem
zjednoduseni preddvani informaci ditéti. Kuprikladu misto slozité prostorove
spravné reprezentace domu se uchylujeme k jednoduchému znazornéni za po-
moci zékladnich 2D objektu (¢tvercovy dum, obdélnikové dvete, trojihelni-
kova stfecha). Rovnéz barevnd reprezentace by neméla byt prehnané kompli-
kovana, vyhneme se tedy slozitému stinovani.

1.1.3.2 Pozitivni dopady aneb co vyuzit

Pres velkou fadu negativ, kterych je tfeba se vyvarovat, jednoznac¢né prevazuji
pozitivni dopady détskych animaci, coz ostatné dokazuji i prace [4] a [5]. Jak
uz bylo nékolikrat zminéno, bylo prokazano, ze nase mysl je aktivnéjsi, pokud
jde o uceni za pomoci vizualnich pomiicek. Diky tomu jsou animace zejména
vhodné pro vyuku mensich déti, mimo jiné také proto, Ze na rozdil od ucebnic
a podobnych klasickych vyucovacich pomtcek jsou vice zajimavé a zabavné.

Animace kuprikladu mohou mit pozitivni vliv na détskou zvédavost a po-
zorovani okolniho svéta. Animace jsou sice pouhé reprezentace, vesmés vsak
realnych véci. Pokud jsou dostatecné chytlavé a zajimavé, mohou svym pro-
stfednictvim podnitit pozorovatele ke zkouméni redlnych véci s nimi spoje-
nych. Déti se tak uci objevovat skuteény svét prostrednictvim svéta imaginar-
niho.

Animace rovnéz mohou prostrednictvim tzv. "Role modelingu"motivovat
déti k nejriznéjsSim ¢innostem. Animace ¢asto vyobrazuji zivot ¢i prihody né-
jakého hrdiny popripadé postavicky kterd provazi uzivatele danou aplikaci.
Tito "modelové"pak mohou reprezentovat urcitou roli nebo profesi, napriklad
to mohou byt védci nebo doktori. To, ze se déti ztotoznuji s danou posta-
vickou je pak muze motivovat k dané profesni kariére. Dalsim piikladem role
modelingu je podnécovani ke zdravému zivotnimu stylu. Kuprikladu Pepek
namoinik ziskdva svou silu tim, ze ji Spenat, kdezto jeho zly protivnik ji ham-
burgery. Neni treba dodévat, kdo vzdy zvitézi.

Animace by také mély byt zdbavné a vtipné. Radost totiz vyrazné pomaha
k psychickému ale i fyzickému zdravi ditéte. Je védecky prokézéno, ze smich
udrzuje produkci endorfinti, coz vyznamné napoméha srdci a mozku. V du-
sledku toho je posilovana obranyschopnost organismu vici nejriznéjsim cho-
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robam a nemocem a v pozdéjSim véku pak dramaticky sniZena Sance vzniku
srde¢nich onemocnéni. Smich taktéz uvolnuje stres vznikly soucasnym hektic-
kym zivotem, coz je v mnoha ohledech nedocenitelnd prednost.

Graficka reprezentace rovnéz ulehcuje vniméani barev a tvart. Pokud neni
animace prilis barevné ¢i objektové komplikovana, déti se jejim prostrednic-
tvim mohou naucit rozpoznavat barevné a tvarové rozdily a mohou je pozdéji
vyuzit napriklad pri kresleni.

V neposledni fadé nesmime zapomenout na moznost vyucovani ciztho ja-
zyka za pomoci animaci nebo kreslenych pribéhu, kde détsky mozek daleko
lépe zpracovava nova slovicka jsou-li doplnéna o grafickou reprezentaci. Tento
pristup se postupné ¢im dal tim castéji uplatniuje ve vyuce a prinasi nesporné
pozitivni vysledky.

1.1.4 Vysledky analyzy

Animace je, jak vyplyva z této analyzy, velmi vhodnym zptasobem grafické re-
prezentace, ktery muze pri spravném pouziti vyznamné usnadnit proces uceni.
Presto vsak jeji pouziti zejména pro détské aplikace zahrnuje nékolik uskali,
kterym je tieba se pTi jejim pouziti vyhnout. V nasledujicim vyctu shrnujeme
dilezité body pro pouziti animaci v détskych vzdélavacich aplikacich:

e Animaci neni vhodné pouzivat jako jediny zdroj informaci pro danou
scénu. Pro maximalni vyuziti jejtho potencidlu je vhodné ji doplnit
o mluvené slovo.

e Animace by neméla byt prehnané barevné ¢i tvarové naroc¢na, aby se
zamezilo zhorsené orientaci v problému. V ramci prevence vzniku epi-
leptickych zachvata a podobnym zdravotnim obtiZim animace nesmi ob-
sahovat rychle blikajici ¢i ménici se kontrastni barvy.

e Détskd animace by neméla vyobrazovat detailni grafické nasili, krvavé
scény ¢i sexualni kontext. Pro nevyvinutou détskou mentalitu by to
mohlo mit v krajnim pripadé celozivotni traumatické dopady.

e Pouziti animace pti kolektivnim a kolaborativnim uceni nemusi mit ne-
zbytné pozitivni dopad. V takové situaci je tedy lepsi animaci dodatecné
doplnit o ucebni text, pripadné ji nahradit statickymi obrazky.

e Animace by méla svym grafickym vzhledem podnécovat zékovu zaintere-
sovanost a prohlubovat jeho ponofeni se do daného problému. Zejména
v pripadé détskych aplikaci je nutnd urcéitda mira abstrakce a nechani
prostoru pro fantazii. Prili§ odbornd animace miize pusobit nezajimave
a tedy kontraproduktivneé.

e Pri pouziti grafického avatara je vhodné spravné vyuzit tzv. Role mode-
lingu, kde se dité do urcité miry inspiruje chovanim postavicky. Avatar
by mél tedy svym chovanim ditéti imponovat a jit mu prikladem.
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e Na jedné obrazovce by se v ramci prehlednosti nemélo vyskytovat vice
animaci nardz. Pokud je to mozné je vhodné dodrzovat limit maximalné
dvou paralelné probihajicich animaci.

e Kromé zabavného faktoru animace, ktery je pro détské aplikace dile-
Zity, je jejich pouziti vhodné zejména pro zjednodusovani a zprehlednéni
komplexnich, komplikovanych problému.

1.2 Negramotnost uzivatele

Gramotnost je tradi¢né chapana jako schopnost ¢lovéka ¢ist a psat. To lze tedy
vylozit jakozto schopnost rozpoznéavat jednotlivé znaky, tj. pismena, a prirazo-
vat jim odpovidajici zvukovy ekvivalent (¢teni) a opacéné schopnost prirazovat
grafickou reprezentaci k danym hldskdam (psani). Gramotnost poté umoznuje
clovéku skladat slova, véty, ¢ist rozsahlé texty a obecné vyznamné usnadnuje
komunikaci mezi lidmi a proces uceni. Jak vsak pristupovat k uzivateli, ktery
je negramotny a nedisponuje tedy vysSe popsanymi dovednostmi? V této ka-
pitole se zamérime na to, jakymi vhodnymi zptisoby umoznit plnohodnotnou
komunikaci mezi nasi aplikaci a ditétem, které se teprve uci ¢ist a psat a neni
tedy s to dokonale porozumét textovym reprezentacim a rovnéz jakymi pro-
sttedky podporit samotné ziskavani gramotnosti.

1.2.1 Historicky vyvoj gramotnosti populace

Abychom 1épe pochopili proces prechodu z negramotnosti na gramotnost a po-
tazmo zjistili zpusoby, kterymi lze tento proces urychlit a usnadnit, je tieba
se podivat do minulosti na postupny vyvoj gramotnosti v historii podle [6],
7] a [3].

1.2.1.1 Starovék

Gramotnost se nejspise poprvé objevila jakozto disledek vyvoje pocitani jiz
8000 let pred nasim letopoctem. Pismo jako takové pak bylo vynalezeno nejméné
CtyFikrat zcela nezévisle na sobé a to v Mezopotamii, Ciné, Egypté a Mezo-
americe. Nejstarsi formy pisemné komunikace pochazeji z obdobi kolem roku
3500 pr. n. 1. ze Sumeru, jedné z nejstarsich civilizaci svéta, ktera existovala
v jizni casti Mezopotamie. Béhem této éry vznikla gramotnost zejména za
ucelem spravovani dulezitych informaci vznikajicich v dusledku nové formy
vlady, kterd zahrnovala rozsahlou obchodni a produkéni sit. Nasledkem toho
zacaly vznikat prvotni verze klinového pisma, které obsahovaly nejen ¢islice,
jakozto prostfedek pro vyjadieni produkce, ale i ideogramy reprezentujici ob-
jekty, které byly pocitany.
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Kolem roku 3300 pi. n. l. se v Egypté objevuji prvni hieroglyfy li¢ici vze-
stup kralovské moci vii¢i ostatnim spolecenskym elitdm. Hieroglyfy jako prvni
zavadéji kromeé cisté obrazové reprezentace i fonetické znaky, tj. obrazce, které
samy o sobé nemély zadny vyznam, pouze reprezentovali urcity hlasovy vijem.

V Ciné se prvni texty datuji do roku 1200 pf. n. 1. do dynastie Shang. Z to-
hoto obdobi médme dochovany nejriznéjsi zapisy které byly vyryty do kosti.
Casto reprezentovaly pocty obétin, ulovenych zvifat a obdrzenych dart a lze
tedy usoudit, ze se tykaly pouze nejvyssich elit spole¢nosti a bézny ¢lovék se
k témto zapisim nemohl dostat. Kromé samotnych ¢isel tyto zdznamy obsaho-
vali i nékteré logosylabické znaky, tedy znaky, které reprezentovali jednotlivé
slabiky.

Pismo se v Mezoamerice objevilo mezi lety 900 az 400 pt. n. 1. v Olmécké
a Zapotécké civilizaci. Obé tyto civilizace pouzivali jednoduché ¢arkové a tec-
kové pismo za ticelem vyobrazovani kralovské ikonografie a pro potfeby kalen-
dafnich systémil.

Z uvedenych prikladi je ziejmé, Ze gramotnost v raném starovéku byla vy-
sadou pouze vladnoucich Spicek spolec¢nosti a pravdépodobné méné nez jedno
procento lidi z celkové populace bylo gramotnych.

1.2.1.2 Antika a pocéatky naseho letopoctu

Vyvoj gramotnosti ve starovéké antice je nejcastéji spojovan s rozvojem prvni
abecedy. Zatimco dfive se vznik abecedy s jednotlivymi souhlaskami a sa-
mohldskami jednoznaéné piikladal antickému Recku kolem roku 750 pted na-
sim letopoc¢tem, v soucasnosti se objevuji nové diukazy (ulomené hroty sipu se
zapisy a nékteré mytologické texty)o tom, ze podobnd abeceda vznikla jiz o 750
let dfive ve vychodni Asii, konkrétné v oblasti dnesni Syrie. Tato Canaanistkd
abeceda (podle starovéké oblasti Canaan z které nalezené texty pochazi) dala
pozdéji vzniknout nékterym jazyktm, které vyuzivaly abecedni formy zapisu,
napriklad hebrejstiné nebo aramejstiné a s nejvétsi pravdépodobnosti také an-

Antické Recko je ¢asto povazovano za kolébku moderni kultury. Jen nékolik
maélo stoleti po pFichodu abecedy Rekové bézné pouzivali pismo pro valnou
cast jejich literarnich deél, historické archivy a dilezité statni dokumenty. Zdalo
by se tedy, Ze antické Recko se v mnoha ohledech stalo vét§inové gramotnou
spolec¢nosti kde schopnost ¢ist a psat byla v mnoha ohledech zasadni pro zi-
vot bézného obcana. Presto si vsak spoleénost daleko vice vazila mluveného
slova a gramotnost nebyla zdaleka tak rozsifend, jak muze na prvni pohled
vypadat. Vétsina literarnich dél a dulezitych textd byla predavana mluve-
nym slovem (napriklad prostfednictvim divadla) a pisemné zdznamy téchto
praci slouzily zejména k archivaci. Nebylo tedy nezbytné nutné gramotnosti
ke znalosti téchto dél. Rovnéz vzdélanost se v tehdejsi dobé vyjadrovala spise
schopnosti mluvit a debatovat na verejnosti nez schopnosti ¢ist a psat. Presto
vSak antické Recko v rozvoji gramotnosti udélalo vyznamny pokrok, zejména
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s prichodem filozofickych osobnosti starovéku jakymi byl Sokrates ¢i Platon
a zakldadanim starovékych skol.

Na starovéké Recko pak v mnoha ohledech navazala anticka ¥iSe Rimska,
kde se dale vyznamné rozvijela gramotnost populace. Vétsina fimskych in-
stituci hojné vyuzivala pisma, vznikaly prvni knihovny (pfikladem muze byt
Alexandrijskd knihovna) a spoleénost byla na tehdejsi dobu velmi gramotna.
Historik Anthony DiRenzo dokonce tvrdi, Ze v fimské spolecnosti si nemohl
ani otrok dovolit byt negramotny. Piesto se vSak odhaduje ze celkova gramot-
nost populace v nepresahovala 40%. Dulezitym milnikem je zde rok 23 pf. n. 1.,
kdy se zacaly objevovat prvni knihy a postupem casu nahradily svitky, a rok
103 n. 1., kdy byl v Ciné vynalezen papir, ktery se poté dostal do Evropy
prostfednictvim Arab.

1.2.1.3 Stredovék

Stredovéek z hlediska rozvoje gramotnosti obyvatelstva v mnoha ohledech stag-
noval. Barbafi, kteff zavinili pad iiSe Rimské a kteif ve stfedovéku piedstavo-
vali hlavni kulturni vinu (Keltové, Galové, Germani, Slované, Vikingové apod.)
byli negramotni a neméli zadné vlastni mechanismy pro uceni, coz znac¢né zpo-
malovalo rozsitovani gramotnosti mezi populaci. Ve stfedovéku se rovnéz vice
separovala schopnost psat a ¢ist. V soucasnosti mame tendenci vidét tyto ¢asti
gramotnosti jako neoddélitelné pojmy, v tehdejsi dobé se vsak casto stavalo,
ze ¢lovék umél pouze ¢ist a nikoliv psat (prikladem muze byt Karel Veliky).
Gramotnost se v mnoha ohledech opét stala vysadou vladnoucich vrstev a cel-
kova gramotnost populace vyznamné klesla (cca 6%).

Dulezitym prvkem z hlediska stiedovéké gramotnosti byla katolicka cirkev.
svéta a drtiva vétsina jejich predstaviteli byla velmi vzdéland a gramotnd
(bylo potieba ptekladat Bibli do ruznych jazykt a ¢ist z ni pfi bohosluzbach).
Cirkev ve své snaze obratit barbarské kmeny severni a vychodni Evropy na
kiestanskou viru vysilala do danych oblasti misie, jejichz soucasti byla casto
vyuka Cteni a psani k usnadnéni rozsirovani krestanstvi.

Vyjimkou z hlediska gramotnosti byly oblasti, které se vyznamné soustie-
dily na obchod a kde hrala dtlezitou roli potreba smluvné si zaznamendavat
obchodni transakce. Mezi tyto oblasti pattily zejména obchodni republiky se-
verni Italie, kde gramotnost dosahovala témér 50% celkové populace.

Celkoveé vsak byla gramotnost i ke konci stfedovéku pomérné nizka, knihy
byly ru¢né psany a velmi drahé a bézny ¢lovék ke svému zivotu schopnost ¢ist
a psat nepotieboval a vesmeés si vyuku ani nemohl dovolit.
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1.2.1.4 Novovék

Mezi renesanci a obdobim romantismu prosel vyznam a rozsifeni gramot-
nosti zejména v Evropé drastickou zménou, od zalezitosti vyhrazené puvodné
pouze pro urcité vrstvy spolecnosti k masové rozsitené pro siroké obyvatel-
stvo. Vyznamnym pokrokem v tomto ohledu byl vyndlez knihtisku Johanna
Gutenberga v roce 1447. Diky tomu se staly knihy levnéjsi na produkci a do-
stupnéjsi zejména pro stredni tiidu. V mnoha ohledech se rovnéz rozvinul zpi-
sob, jakym se pristupovalo k vyuce gramotnosti. Pivodni ptistup vyuky ¢teni,
pri kterém se casto pouze mechanicky opakovaly specifické fraze bez hlubsiho
porozumeéni obsahu zpravidla vedl k poloviéni gramotnosti, tedy umeéni ¢ist
bez schopnosti psani, navic ¢lovék mohl mit problémy s porozuménim daného
textu (tolik se sousttedil na ¢teni Zze mu unikal vyznam toho, co ¢te). Samotné
psani se pak Casto vyucovalo pomoci kopirovani jiz napsaného textu. Tento
zpusob byl znacné neefektivni a opét dochazelo k problémim s porozumeénim
obsahu textu. Diky mnoha Skolskym reformém v prubéhu novovéku se zacalo
pristupovat k vyuce gramotnosti daleko zodpovédnéji - ¢teni a psani byly jiz
pevné spjaty a vyucovany spoleéné, pozdéji se zacaly vyuzivat nékteré grafické
reprezentace k uleh¢eni pochopeni danych slov, potazmo celych vét.

K vyznamnému posunu z hlediska gramotnosti napomohla reformace v Ev-
ropé, kterd se postupné rozsitila po celém kiestanském svété. Reformativni
cirkve, na rozdil od té katolické, vyzdvihovaly vyznam gramotnosti bézného
obyvatelstva jakozto prostfedku pro sebevzdélavani se ve vire nezavisle na
cirkvi samotné. Za zminku stoji nékteré reformy a zakony, které v obdobi
novoveéku usnadnily rozsiteni gramotnosti ve spolecnosti:

e 1592 - Povinnd skolni dochazka v protestantském vévodstvi
Pfalz-Zweibriicken ¥iSe Rimské

e 1686 - Kyrkolagen - Povinna gramotnost vSech obyvatel zemi Svédské
koruny

e 1774 - Povinna skolni dochazka v Habsburské monarchii

e 1870 - Verejné dostupné vzdélavani financované monarchii v Anglii

S prichodem industridlni revoluce na prelomu 18. a 19. doslo vlivem to-
varni vyroby ke zlevnéni papiru a knihy se tak staly jesté dostupnéjsi pro
témér celou spole¢nost. Kolonidlni politika evropskych stat pak zapricinila
rozsifeni gramotnosti i do zemi Afriky a vychodni Asie, i kdyz jen ve velmi
omezené mite (opét to zde byla povétsinou vysada vlddnoucich tid).

Zacatkem 20. stoleti zacala byt mira gramotnosti v populaci vice sledo-
vana a statisticky neprimo urcovala vyspélost dané zemé. Zacaly vznikat me-
zindrodni programy na odstranéni negramotnosti, zejména pak v rozvojovych
zemich. Jiz v druhé poloviné 20. stoleti negramotnost dospélych ve vétsiné
ekonomicky vyspélych zemi neexistovala.
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Avsak podobné jako se postupné vyvijela spolecensko-ekonomicka situace
ve svéteé, zacalo se i na gramotnost pohlizet jako na néco vic nez pouhou do-
vednost ¢teni a psani. V roce 1958 byl podle UNESCO gramotny clovék ten,
ktery "umél s porozuménim precist a napsat krdtky jednoduchy vyrok ze svého
kaZdodenniho Zivota'. V roce 1965 na konferenci v Teheranu pak byla gra-
motnost zbavena dichotomicity (bud gramotny nebo negramotny) a oznacena
za jev kontinualni. K pojmu gramotnost pak byl pozdéji pripojen privlastek
funkéni, ¢imz vznikla funkéni gramotnost a funkéni negramotnost, pricemz
funkéné negramotny je takovy jedinec, ktery sice prosel zéakladnim vzdélanim,
ale nerozumi obsahu libovolného textu a neumi jej pouzit.

1.2.1.5 Soucasnost

S prichodem moderni techniky do skol na prelomu tisicileti se mnohé ucebni
procesy prizpusobily a proces vyuky gramotnosti se v mnoha ohledech zna-
telné zrychlil. Presto svétova gramotnost dospélych dosahuje "pouze'86,3%
a zejména v zemich Afriky a Stfedniho vychodu je gramotnost v porovnani
se zbytkem svéta velmi nizka. Zatimco v zemich prvniho a druhého svéta je
gramotnost dospélé populace témér vzdy na hranici 100%, napiiklad v Afgha-
nistanu je to pouze 38,2% a v Nigeru dokonce pouhych 19,1%.

V soucasné dobé také vznikaji nové formy gramotnosti pod vlivem novych
technologii, jakymi je naptiklad informacni gramotnost, internetova gramot-
nost nebo medialni gramotnost.

1.2.2 Proces a zpusob vyuky u negramotného

Proces uceni negramotnych déti se mize zdat zprvu jako pomérné kompliko-
vany a naro¢ny proces. Presto jsme si jim vSichni prosli a nezda se ndm, ze by
jsme pro ziskani gramotnosti museli vynalozit extrémni usili. Détsky mozek
je totiz v raném véku neuvéritelnym strojem na uceni a i pomérné komplexni
zalezitosti jakymi muze byt nauceni se rodného jazyka, abecedy, ¢teni a psani
zvladne bez vétsich obtizi.

1.2.2.1 Proces vyuky gramotnosti

Proces vyuky gramotnosti u déti chidpeme jakozto casové obdobi, v jehoz
prubéhu se dité nauci ¢ist a psat a dokaze porozumét obsahu textu a vlast-
nimi slovy ho interpretovat (funkéni gramotnost). V soucasné dobé se vsak
casto pristupuje k ponékud Sirsi definici, kterd vznikd pod vlivem socidlnich,
globalné ekonomickych a zejména pak technologickych zmén. Technologie do
znacné miry zmeénila pristup ke gramotnosti a jeji komplexnost, a diky tomu
pozadavky 21. stoleti na gramotného ¢lovéka zahrnuji novou skélu dovednosti
a schopnosti, nez kterymi jsou ¢teni a psani.
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Podle nejnovéjsich predpoklada je gramotnym clovékem ten, ktery:

e Dokéaze se naucit pracovat s nastroji, které poskytuje nejnovéjsi techno-
logie

e Umi budovat vztahy s ostatnimi za tcelem hleddni a Teseni problémi
kolaborativné a napti¢ ruznymi kulturami

e 7Zvlada vytvaret a sdilet informace s globalnimi komunitami za nejriz-
néjsimi ucely

e Dokéze spravovat, analyzovat a spojovat vice tokt informaci paralelné

e Umi vytvaret, zpracovavat a vyhodnocovat multi-medidlni texty

e Zhosti se etické odpovédnosti vyzadované v téchto komplexnich prostie-

dich

Tyto body je dilezité mit v soucasné dobé pii vyuce na paméti, presto se vsak
v této praci budeme vénovat zejména tradi¢nimu pristupu ke gramotnosti ja-
kozto schopnosti ¢ist a psat a porozumét obsahu daného textu.

Je tedy vhodné si na zac¢atku definovat, co presné znamena "umét ¢ist a psat".

Proces ¢teni zahrnuje znalost, jakym zpusobem funguje dany pisemny sys-
tém za ucelem ziskani smyslu a informaci z tisténé reprezentace. Tento proces
v sobé nezbytné zahrnuje dva podprocesy: Znalost dané abecedy, tedy jednot-
livych znaku, které mohou reprezentovat jednotlivé hlasky (latinka, azbuka),
nebo primo jednotlivé predméty nebo ¢innosti (kandzi). Druhym podproce-
sem je pak znalost vyslovnosti jednotlivych znakt ¢i segmenti, takzvanych
fonémti. Foném je nejmensi ¢ast zvukové stranky feci a plni v konkrétnim ja-
zyce rozliSovaci funkci. Zaména fonémi mulze v mnoha jazycich zménit cely
vyznam slova a jejich pfesna znalost je tedy nezbytna.

Proces psani je poté operaci opac¢nou, kdy znalost fonologické struktury
feCi a jeji pisemné reprezentace je centralnim pozadavkem pro schopnost psat
v abecednim pisemném systému. Na psani je obecné nahlizeno jako na obtiz-
zahrneme nejruznéjsi pravidla pravopisu v daném jazyce, které do zna¢né miry
nabouravaji jednoduchou reprezentaci fonému tak, jak je slysSime, kterych se
ze zacatku déti vétsinou drzi.
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1.2.2.2 Teorie zpracovavani gramotnosti

V roce 2001 se novozélandskd psycholozka Marie Clay ve své praci Change
Over Time in Childrens Literacy Development[9] podrobné zabyvala zkouma-
nim procesu ziskavani gramotnosti u déti. Vysledkem byla tzv. Teorie zpraco-
vdvani gramotnosti, jejiz obsahem byly nékteré principy a predpoklady vzni-
kajici pfi procesu uceni gramotnosti. Teorie zahrnuje tyto poznatky:

e Cteni a psani jsou procesy, pii kterych dochézi k FeSeni komplexnich
problému
Kdyz se déti uci ¢ist a psat, vyuzivaji informace z nejruznéjsich zdroju,
pracuji s nimi, rozhoduji se podle nich a nésledné zpracovavaji odezvu
v cyklu uceni. V tomto procesu zaci musi prevzit iniciativu a fesit vzniklé
problémy casto za pouziti komplexnich strategii.

e Ctenf a psani jsou reciproéni a vzajemné provazané procesy
V soucasné dobé je zjevné, ze pisici zaci musi umét ovladat nékteré
dovednosti, které se prekryvaji se znalostmi, které musi ovladat ¢tenar.
Cteni a psani jsou tedy soubézné a vzdjemné tizce propojené procesy
a sami sobé navzajem prispivaji v rané fazi vyuky gramotnosti.

e Vyuka gramotnosti zahrnuje ¢teni a psani souvislého textu
Zaci musi ovladat ¢teni a psani souvislého textu - nestaci pouze jed-
notliva pismena, zvuky nebo izolovan4 slova. Cteni a psani obsahlejstho
textu vyzaduje integraci mnoha dilezitych vlastnosti potifebnych pro
smysluplnou komunikaci (slovni zasoba apod.).

e Vyuka gramotnosti zahrnuje kontinualni zménu
Jak se zaci uci ¢ist a psat, jejich vniméni okolniho svéta se do zna¢né miry
meéni a s kazdym novym textem si vytvareji nova spojeni a souvislosti.
Je proto vhodné priibézné pozorovat troven gramotnosti daného ditéte
a upravovat dle toho zptsob vyuky (naro¢néjsi texty, nové ukoly s nimi
spojené atd.).

e Dité si vytvari vlastni pochopeni daného problému
Do znacné miry urcuje proces uceni gramotnosti dité samotné prostired-
nictvim svych schopnosti a znalosti. U¢itel by mél dité pouze podporovat
vhodnymi prostredky a nebranit mu v pochopeni problematiky vlastnim
zpusobem (pokud ji pochopi spravné).

e Déti se zac¢inaji ucit gramotnosti s rozdilnymi trovnémi znalosti
Déti casto pochézeji z rizného prostiedi a zacinaji svou vyuku s rtiznymi
drovnémi znalosti - nékteré déti uz umi abecedu, nékteré ¢ist jednoducha
slova, nékteré i psat. Je proto dilezité zejména ze zacatku pristupovat
vice individualné s ohledem na schopnosti ditéte.

25



1. ANALYZA

e Deéti pristupuji k vyuce gramotnosti rozdilné
Déti vstupuji do procesu uceni s riznymi znalostmi a schopnostmi a ob-
dobné jako se muze lisit pochopeni daného problému, i feseni problémi
spojenych s gramotnosti mohou byt unikatni, presto vSak se stejnym
(spravnym) vysledkem.

e Navazovani na silné individudlni stranky ditéte pomahaji pfi vyuce
Ucitelé by méli znat silné stranky ditéte a snazit se je vhodné vyuzit
pri vyuce k maximélnimu vyuziti Zakova potencialu a k urychleni vyuky
gramotnosti.

e V prubéhu procesu vyuky gramotnosti si zaci sami rozsifuji svou schop-
nost uceni
S postupnym zlepSovanim gramotnosti ziskavaji déti moznosti samostat-
ného uceni - mohou si samy ¢ist texty a knihy, psiat dopisy apod., ¢imz
si zpétné zlepsuji dovednosti ¢teni a psani.

7 téchto bodu je ziejmé, ze vyuka gramotnosti u ditéte je do znac¢né miry
velmi individudlni zalezitost, jejiz prubéh a doba se méni s kazdym zakem
zvlast. Presto vsak muzeme do urcité miry tento proces nékterymi zptisoby
generalizovat a pozitivné ovlivnit nezavisle na vlastnostech ditéte.

1.2.2.3 Vhodné prostredky pro komunikaci a vyuku
negramotného ditéte

P1i komunikaci s negramotnym ditétem by mélo byt nasi prioritni snahou
ho co v nejkratsim case naucit gramotnosti, ktera je pro soucasny zivot ne-
zbytnad a kterd vyznamné ulehéuje dalsi procesy uceni. Z tohoto diivodu se
déti Casto udi Cist a psat jiz v predskolnim véku. Prestoze vyuka gramotnosti
je z vyznamné Casti silné individudlni zédlezitosti, je proto vhodné drzet se
nésledujicich obecné platnych postupii:

o Casté pouzivani symbolll a grafickych reprezentaci realnych objektii po-
mahé ditéti pozdéji pri uéeni abecedy.
e Opakovani je matka moudrosti, je proto potfeba pri vyuce ¢teni jedno-

duché texty procvicovat nékolikrat.

e Ctenf oblibenych pifbéhii nahlas se osvédéilo jako vyborny postup pri
vyuce ¢teni. Poslech mluveného slova ma pozitivni dopad na détskou
slovni zasobu.

e Prednes basnicek osvétluje ditéti funkei fonémt a rytmu v fec¢i a usnad-
nuje cteni.

e Dité by mélo zacit s psanim jednoduchych slov pritomnych v jejich kaz-
dodennim zivoté, jakymi je tfeba mama, tata nebo jejich jméno.
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1.2.3 Pristup aplikace k negramotnym uzivatelim

Jak bylo naznaceno v predchozich kapitolach, pti vytvareni vyukové aplikace
pro negramotného uzivatele, zejména déti, je potfeba nejen zaridit pristup-
nost jednotlivych ¢asti aplikace (tedy aby se dité zvladlo dostat k jednotlivym
tlohdm, umélo se prihlésit bez pouziti textu apod.), ale také snazit se o vyuku
gramotnosti vSemi moznymi prostiedky. Abychom se mohli vhodné situovat
do role negramotného ditéte, je vhodné veskery text v aplikaci prelozit do nami
neznamého jazyka, nejlépe i s jinou abecedou (pro mladsi naptiklad azbuka).

Je ziejmé, ze prvotni ndhradou za text, ktery pro negramotného uzivatele
ztraci smysl, je zejména mluvené slovo. Pokud aplikace bude uzivateli srozu-
mitelné "fikat", co ma délat (klikni na tlacitko v pravém hornim rohu aby si se
prihlésil, apod.), jeji funkcionalita se obejde i bez textového popisu. Toto Feseni
vSak mé znacnou fadu tskali. V prvé radé musi aplikace mluvit na uzivatele
v jeho rodném jazyce, tedy program muze mit pozdéji problémy s rozsitenim
za hranice statu vzniku (veskeré dialogy by se musely znovu namlouvat do cizi
fe¢i). Zejména u détskych aplikaci pak muze byt potiz se zvolenim spravného
"hlasu"aplikace. Pokud je hlas prilis hruby, ve Spatné téniné nebo désivy muze
mit velmi negativni dopad na celkovy vjem. Z toho divodu se obecné pristu-
puje spise k zenskému hlasu. Hlavnim problémem tohoto TeSeni je vsak fakt,
ze témer zadnym zplisobem neprispiva k vyuce gramotnosti uzivatele.

7 téchto davodu se tedy daleko castéji pristupuje k druhé varianté, tedy
univerzalni grafické reprezentaci jednotlivych prvka aplikace. Pokud jsou ob-
razky nebo animace vhodné pouzity na spravnych mistech, mohou vyborné
suplovat tilohu textu v aplikaci. Jejich vyhodou je navic ze diky své podstaté
je jejich vyznam témér vzdy (pii vhodné reprezentaci) uzivateli jasny, a to
nezavisle na jeho rodném jazyce. Dalsim velkym benefitem je velmi dobré
kombinovatelnost s psanym textem pravé za tcelem vyuky gramotnosti. Po-
kud spojime obrazek s textem je pro dité velmi snadné si vyznam obrazku
asociovat s jeho psanou formou a tedy se vyznamné prispiva k vyuce c¢teni.
Nevyhodou tohoto Feseni je pak urcitd omezenost pii vytvareni grafické re-
prezentace a narocnost na jednoduché a srozumitelné vyobrazeni nékterych
slozitych ¢innosti ¢i objektd. Podobné je ¢asto velmi obtizné nahradit roz-
sahly text jen jednim obrazkem ¢i animaci, a ne vzdy je tedy mozné k tomuto
feSeni pristoupit. Obecné je vSak zejména u détskych animaci tento pristup
velmi ocenovan a pokud je spravné zkombinovan s textem, pripadné i mlu-
venym slovem, je t¢innost a rozsititelnost celé aplikace vyznamné zvysena.
Velmi dobrym piipadem aplikace, kterd je velice privétivd k negramotnym
uzivateliim je ¢eska hra Machinarium studia Amanita, ve které je veskery text
nahrazen sekvencemi obrazka a animaci.
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1.2.4 Vysledky analyzy

Negramotnost uzivatele je globalni problém se kterym se zejména musi poty-
kat vyukové aplikace, jejichz cilovou skupinou uzivatel jsou mensi déti. Tyto
programy by mély vzdy zahrnovat moznosti, jakymi pracovat s negramotnymi
aniz by se pro né néjakym zplisobem vyznamné snizovaly vyukové aspekty
a celkovy dopad aplikace. V nasledujicim vyc¢tu shrnujeme dulezité body pro
vhodnou komunikaci s negramotnymi uzivateli v détskych vzdélavacich apli-
kacich:

e Aplikace by neméla pouze umozinovat pristup pro negramotné, ale za-
roven se snazit v prvé radé uzivatele naucit svym prostrednictvim gra-
motnosti, coz by obecné mél byt jeji prvotni cil. Toho lze v fadé pripada
dosdhnout pravé vhodnou implementaci pfistupu pro negramotné.

e V ramci vyukovych détskych aplikaci je nejvhodnéjsi ndhradou za text
obrazkova reprezentace popripadé animace. Jejich pouziti zahrnuje fadu
vyhod a pokud je vhodné spojime s pisemnym ekvivalentem, muzeme
dosahnout vyznamného nastroje pti uceni gramotnosti.

e Mluvené slovo muze ve vétsiné pripadu text vhodné nahradit, avsak po-
strada vzdélavaci aspekt, omezuje rozsiritelnost aplikace a v krajnim
pripadé mtze mit pii Spatné zvolené téniné hlasu i negativni dopad.
7 téchto dlvod je velmi vhodné pouzivat mluvené slovo jen jako sekun-
darni doplnék ke grafické reprezentaci s prihlédnutim k tomu, ze v né-
kterych specifickych situacich mize byt i lepsi alternativou.

e Aplikace by celkové neméla byt moc textové naro¢nd, aby ji bylo mozné
jednoduse zpTistupnit negramotnym uzivateliim. Dlouhé, rozsahlé texty
nebo komplikovand slova se jen velmi obtizné nahrazuji jednoduchou
grafickou reprezentaci.

e Je tfeba pocitat s tim, ze nékterd cvicéeni nelze zpristupnit pro negra-
motné uzivatele (napf. procvicovani psani mékkého a tvrdého i/y). Je
proto vhodné takova cviceni nechat zprvu uzamknuté a zbytec¢né jimi ne-
plést uzivatelim hlavu. Za timto ticelem je potieba pri prihlaseni ditéte
zjistit, zdali se jednd o uzivatele gramotného ¢i nikoliv.

1.3 Gamifikace détskych aplikaci

Proces spojovani prijemného s uzitecnym provazi lidstvo jiz od nepaméti a ¢lo-
vék se ho snazi aplikovat na nejriznéjsi aspekty bézného Zivota. Prikladem
muze byt vzdélavani déti za pouziti nejriznéjsich her a zajmovych aktivit. Jiz
cesky ucitel ndarodu Jan Amos Komensky ve svém dile Schola Ludus z roku
1654 poukazoval na fakt, ze nejvhodnéjsim zpiisobem vyuky je nazorové uceni
za pouziti prikladi, které jsou Casto predkladany zakim zabavnou a intuitivni
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formou. Gamifikace je moderni piistup k vyuce ktery vyuziva hernich elementt
pocitacovych her a jejich prostfednictvim motivuje zaky k lepsim vysledktim
pri uceni. Tento proces umoznuje prevzit elementy her které je délaji zabav-
nymi a které motivuji hrace k jejich hrani a aplikovat je v nehernim prostredi
k pozitivnimu ovlivnéni chovani. Cilem je tedy maximalizovat prozitek a za-
pojeni studentt pfi vyuce a inspirovat je ke zvySenému zajmu o dané téma.
V kontextu vzdélavacich procesu gamifikace mize pozitivné ovlivnit dochazku,
soustfedénost nebo iniciativu pii samostudiu. V této kapitole se budeme za-
byvat procesy doprovazejicimi gamifikaci détskych aplikaci a jakymi zptisoby
v tomto kontextu vhodné upravit nas program k zvyseni jeho efektivity pri
uceni.

1.3.1 Historie pouziti her ve skolstvi
1.3.1.1 Pocatky vyuziti her pri uceni

Hry jsou tzce spjaty s vyukou jiz nékolik tisicileti a pripady jejich pouziti pri
uceni miiZzeme najit v pritbéhu celé historie lidstva. Jiz ve starovékém Recku se
snazil Sokrates predat své uceni metodiky dialogu jeho zédkovi Platénovi pro-
stfednictvim uréitych slovnich her. Sachy byly ve stfedovéku a renesanci ¢asto
pouzivany jako prostifedek slechticii k vyuce valeénych strategii. V obdobi ame-
rické obcanské valky hrali ¢lenové armady Rhode Islandu tzv. Kriegspiel, tedy
obdobu Sachi, kterd jim pomédhala lépe se pripravit na skute¢nych boj. Vznik
skolek v Némecku na pocatku 19. stoleti byl pak zapiic¢inén praci Friedricha
Froebela, kterd se zabyvala integraci u¢eni prostrednictvim her. Samotné skola
a prubéh vyuky pak od roku 1700 mutze do urc¢ité miry pripominat hru - zaci
plni dkoly a zkousky zadané ucitelem a jsou podle miry tispésnosti patriéné
odménéni, znamky jsou tedy formou bodt. S prichodem psychoanalytické te-
orie do skolstvi zacatkem 20. stoleti pak byly vyvinuty systémy odmén, které
se v urcité formé nachézi ve vyuce i dnes.

V poloviné 20. stoleti se dostalo spojeni mezi hrami a vyukou do povédomi
sirsi vetrejnosti, kdyz prominentni holandsky historik Johan Huizinga publiko-
val svou studii Homo Ludens, tedy Clovék Hrajici. Tato prace popisuje hru
jako hlavni a zcela nezbytny prostredek pii vytvareni a osvojovani lidské kul-
tury. Svycarsky psycholog Jean Piaget pak asocioval vyvoj détského moralniho
usudku se schopnosti pochopeni pravidel pfi hfe. V neposledni fadé analytici
A. M. Mood a R. D. Specht z tehdy nové vytvorené RAND Corporation vydali
v roce 1954 ¢lanek Hrani jako technika analjzy, ve kterém popsali podstatu
her ve vyuce jakozto moznost podat i tu nejnudnéjsi latku fascinujicim a za-
bavnym zptsobem, ktery nelze tispésné nahradit zadnou jinou formou.
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1.3.1.2 Prvni vyukové pocitacové hry

S prichodem osobnich pocitacti v 80. letech 20. stoleti doslo k vyvoji a komer-
cializaci nového druhu vyukové hry, hry pocitacové. Tyto videohry vyuzivaly
hernich konzoli a zahrnovaly pribéhy a vizualni prvky z populdrni kultury
zamérujici se predevsim na déti zakladnich skol. Spolecnosti jako MECC (Mi-
nesotta Educational Computing Corporation), McCormick a Davidson nebo
the Learning Company byly pravymi prikopniky na trhu vyukovych pocita-
c¢ovych her. Prestoze grafika tehdejsich tituli nebyla nijak prevratnd, spise
naopak, hry tUspésné seznamovaly déti se zdklady matematiky nebo historie
a rozsifovaly jejich povédomi o modernich technologiich. Mezi prvotni vyukové
hry patrily naptiklad néasledujici tituly:
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e Lemonade Stand (1979)

Lemonde Stand vznikla v roce 1973 a o Sest let pozdéji se poté dostala
na platformu Apple II. Patii mezi nejstarsi a nejpopularnéjsi vzdélavaci
hry vSech dob. Princip hry je zddnlivé jednoduchy: hraci provozuji sta-
nek s limonadou, vybiraji ingredience ke koupi, formu inzerce a cenu
limonady. Tato rozhodnuti pak spolecné s nekontrolovatelnymi aspekty
hry jakymi bylo pocasi urcovala zisk z prodeje limonady. Hra pfes jed-
noduchy princip tspésné ucila hrace komplexnim procestiim ekonomiky
a obchodu a inspirovala dalsi generace podobnych tspésnych vyukovych
her jakymi byly napfiklad Lemonade Empire nebo Hot Dog Stand.

Snooper Troops (1982)

Snooper Troops byla jedna z nékolika populdrnich a tspésnych vzdé-
lavacich tituld studia Spinnaker Software. V této hie se hrac¢ situoval
do role detektiva, ktery prohledéval ulice kvili stopam pri feSeni nej-
riznéjsich zdhad a zloc¢inti. Hra pozitivné ovliviiovala détskou schopnost
kreativniho mysleni a ucila je jak organizovat informace, délat poznamky
a vSeobecné je seznamovala s praci policie.

Reader Rabbit (1986)

Poc¢inaje svym vydanim v roce 1986, Reader Rabbit naucil nespocet
batolat a malych skolackt jak ¢ist a hlaskovat prostfednictvim jedno-
duchych, ale zabavnych miniher. Postupem c¢asu pak pribyly nové dily
soustiedici se naptiklad na zdklady matematiky a diky novym verzim
(v roce 2011 vysla verze pro Nintendo Wii) zustavda Reader Rabbit ak-
tudlni i v soucasnosti.

Number Munchers (1987)

Jak se ukazalo, pojidani ¢isel mize byt vétsi zabava nez se zda. Ve hie
Number Munchers od studia MECC ma zdk za tkol plnit jednoduché
pocetni tlohy tim, ze pandckem "sni"cisla, kterd spadaji do dané katego-
rie (napft. ndsobky dvou nebo prvoéisla). V pripadé spravné odpovédi je
hra¢ odménén vtipnou scénkou, avSak pti Spatné je postavicka snédena
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monstrem. Hra zaznamenala veliky tspéch a proto byl v poloviné 90. let
vytvoren nasledovnik Math Munchers, ktery je dostupny i dnes. Num-
ber Munchers byla jednou z prvnich her, ktera tspésné transformovala
nudné pocetni tlohy do ¢innosti, na kterou se zaci upifimné tésili.

e Lemmings (1991)

Lemmings je dalsi klicovy titul z hlediska historie vyukovych aplikaci,
ktery sice ptivodné nebyl zamyslen jakozto vzdélavaci hra, ale presto se
a procvicovani tvircéiho mysleni. Jiz prvni verze z roku 1991 zazname-
nala okamzity tispéch a hra se stala jednou z nejprodévanéjsich své doby.
Hrac¢ ovlada skupinu zelenovlasych lumikt, kteri se musi prostrednic-
tvim svych schopnosti prokopat do cile. V cesté Casto stoji nejriznéjsi
nastrahy a pasti a tspésné dokonceni hry tak muze zabrat i nékolik
hodin.

Veéci se sice od dob vzniku téchto her velmi zménily, jedna véc vsak zustava
stejna: nejlepsi vzdélavaci hry nejsou jen pouhym néastrojem pro vyuku. Uka-
zuji détem, ze vzdélani mize byt zabavné a dokaze jim vstipit lasku k uceni,
ktera je bude doprovazet celym jejich zivotem.

1.3.1.3 Prichod gamifikace

Termin gamifikace vznikl v roce 2002 a do Sirstho povédomi se dostal o pét
let pozdéji, v roce 2007. Z prvu byl kritizovan jako pouze novy nazev pro pro-
ces, ktery se v oblasti vzdélavani praktikoval jiz fadu let. Gamifikace ovSem
neni pouze jednorozmeérny systém, kde je uzivatel odmeénén za pouhé provedeni
urcité ¢innosti. Gamifikace ucenti je pristup, ktery se vyvinul v koordinaci s no-
vymi technologiemi za tcelem zkouméni novych zpusobu hrani, komunikace,
a novych néstroji pro uceni v daleko vétsim méritku nez v minulosti. Je to
mnohostranny pristup, ktery bere v iivahu kromé jiného i psychologii, design
a strategii pristupu. Velkou mérou prispél k popularité gamifikace zejména
pokrok v mobilnich technologiich, kde nejriznéjsi vérnostni programy (napf.
Starbucks) a check-in lokalizaéni aplikace (Foursquare) hojné zahrnuji herni
elementy jako body, odznaky a zebticky k motivaci uzivatel. Gamifikace vy-
uky se pak specificky zaméruje na vyuziti hernich prvkia které maji usnadnit
zapojeni studentii a motivovat je k uceni. Je obtizné presné urcit, kdy se ga-
mifikace v kontextu vyuky zacala pouzivat, v soucasnosti se vSak nejcastéji
skloniuje rok 2010.
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1.3.2 Dopady gamifikace pri vyuce

Na rozdil od ucéeni za pomoci her, gamifikace nepracuje s navrhovanim a vytva-
fenim vlastnich her nebo s komerénimi tituly. Gamifikace vyuky se od uceni na
zékladé her podle nékterych psychologt odlisuje tim, Ze vznikd pouze v pri-
padé, kde se vlastni vyuka déje v nehernim prostiedi (napriklad ve tiidé)
a jednotlivé herni elementy jsou poskladany do nékolika vrstev, které pak pu-
sobi v koordinaci se standardni vyukou v bézné skolnf tiidé. V soucasnosti se
vsak spiSe priklanime ke gamifikaci, jakozto procesu ktery zahrnuje zejména
pravé vyukové hry a aplikace.

Na zékladé praci [10] a [I1] lze fici, ze gamifikace vyuky zahrnuje néko-
lik faktori a elementi, jejichz prostrednictvim muze tspésné motivovat zaky
k uceni a k celkovému zlepSeni v oblastech dané problematiky. Tyto herni
prvky zahrnuji nasledujici:

e Hracska kontrola

e Okamzita zpétna vazba
o Zabava

o Vyzva

e Prib¢h

e Systémy odmén a mechaniky postupu (achievementy, skére, body, zeb-
Ficky)

e Prilezitosti ke spolupraci s ostatnimi
e Socializace hraca
e Hudba

Pokud se v t¥idnim prosttedi nebo ve vyukové aplikaci nachézi nékteré z téchto
prvki, mizeme hovorit o gamifikaci prostredi, respektive aplikace. Neexistuje
zéddny limit nebo minimum pro pocet téchto hernich prvkia, ktery je potireba
zahrnout aby doslo ke gamifikaci, hlavni zdsadou vsak je, aby se uzivatel roz-
hodoval na zakladé komplexniho systému dtvodl a ne jen pouze na jednom
faktoru. Tedy naptiklad zak se rozhodne pro dané cviceni protoze je zabavné,
neodemkl v ném jesté vsechny odmény nebo protoze ho muize resit s kama-
rady.

Velmi dillezitym prvkem gamifikace, ktery je ¢asto zduraznovan jako hlavni,
jsou pravé herni odmény nebo postupovy systém. Ten hrace motivuje k lep-
simu vykonu pii snaze o dokonceni tirovné nebo cvic¢eni. Pokud jsou vsak tyto
mechaniky pouzity v izolaci bez dalsich hernich prvku, jejich pouziti ztraci
do zna¢né miry efektivitu a smysl. Mnoho her udrzuje motivaci a pozornost
hrac¢ha bez jakychkoliv zebricku ¢i bodu pouze za pouziti poutavého pribéhu
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nebo moznosti hrat s ostatnimi. Pri procesu gamifikace je tedy dilezité snazit
se dosdhnout vyvazenosti v téchto smérech a vyvarovat se extrémnim situa-
cim, kde je gamifikace zalozena pouze na jednom aspektu nebo naopak, kdy
ve snaze zakomponovat do aplikace vSechny mozné herni prvky ztraci cviceni
na vyukové ucinnosti. Je také samoziejmosti, ze zpiisob gamifikace se bude
vyznamné lisit podle cilové skupiny uzivatelu, jiné formy pristupu se budou
libit predskolnim détem vice nez teenagertim.

1.3.2.1 Zpusoby pouziti gamifikace

Existuji t¥i hlavni zpisoby, kterymi mtzeme dosdhnout gamifikace vyukového
prostiedi: Zménou jazyka, zménou systému hodnoceni a tpravou struktury
vzdélavaciho prostredi.

P1i zméné pouzitého jazyka je dobré nahradit odborné vyrazy, které se pou-
zivaji pri standardni vyuce, vhodnymi hernimi nazvy. Napriklad priprava pre-
zentace muze byt pojmenovana jako "priprava na vypravu', pisemné zkousSeni
jako "porazeni monster'nebo vytvoreni prototypu jakozto "dokonceni mise".

Zména hodnoceni mize navazovat na systémy zkusenostnich bodu (XP)

nebo bodu zivota (HP), tolik zndmych z nejruznéjsich her na hrdiny. Tyto
body pak nenahrazuji vysledné hodnoceni, tzn. na vysvédceni se stile davaji
klasické ¢iselné ¢i pismenné znamky, ale zaci za né mohou obdrzet rtizné fy-
zické odmény, napiiklad odznaky nebo néalepky, coz muze fungovat jako dobry
motivaéni prvek pri vyuce.
Strukturu vyuky lze pro ucel gamifikace upravit nespocetné riznymi zptisoby,
naptiklad vyuku biologie a potencidlnich pandemickych onemocnéni mizeme
herné situovat do hrozby ttoku zombii a podobné. Tyto zmény casto ovliviuji
jak roli ucitele, tak pfirozené i samotného studenta. Zaci si v gamifikovaném
prostiedi ¢asto osvojuji roli néjaké postavy ve hie (napriklad avatara), jehoz
prostfednictvim prochazeji aplikaci a plni jednotlivé tkoly. Hraci se také mo-
hou sdruzovat do jakychsi tymi nebo gild. To je pak mze motivovat k pomé-
han{ ostatnim clentim gildy s tkoly, které uz zvladli a celkové tak podporovat
socializaci déti.

Rovnéz ucitel musi pri zavedeni gamifikace pochopitelné prizpusobit zpu-
sob své vyuky. Vysledky nékolika nedédvnych studii naznacuji, ze zaci se ¢asto
pii hrani her rozdéluji z hlediska predmétu motivace do nasledujicich skupin:

1. Hréac¢ - motivovian odménovym systémem hry

2. Extrovert - motivovan socializacnimi aspekty hry

3. Dosazitel - motivovan herni vyzvou a snahou byt nejlepsi
4. Svobodny duch - motivovan moznosti osamostatnit se

5. Filantrop - motivovan tcelem hry
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Ukolem ucitele je tedy v tomto kontextu spravné rozeznat, do které kategorie
dany 7zdk spadé a podle toho mu ptedlozit vhodnou aplikaci/hru, kterd nejen
bude vhodna z hlediska probiraného tématu, ale zaroven bude i vyhovovat
motivacnim potiebam jednotlivého ditéte a bude mit na néj tedy nejpozitiv-
neéjsi dopad. Ucitel také musi umét zpracovavat a pracovat s vysledky z téchto
aplikaci, zda-li je zvefejnit na pro studenty dostupném misté (on-line Zeb-
ricky), nebo si je nechat pouze pro osobni tcely. V neposledni fadé se musi
ucitel umét v gamifikovaném prostiedi sam velmi dobfe orientovat a v pripadé
nutnosti studentiim patfi¢né pomoci.

1.3.2.2 Vyhody gamifikace

Gamifikace vyuky vznikla na zakladé toho, ze v souCasné dobé vétsina déti
skolniho véku hraje pocitacové hry, které do znacéné miry mohou ovlivnit je-
jich identitu a pristup k vyuce. V ramci videoher a podobnych médii studenti
dosahuji urcité miry samostatnosti, odpovédnosti, pripadné se uéi jak komu-
nikovat a spolupracovat s ostatnimi. Tedy pii zafazeni gamifikace do vyuky
pouzivame postup, se kterym jsou zaci dobfe seznameni a jejich prostfednic-
tvim podporujeme mj. i rozvijeni téchto vlastnosti. Herni prvky jsou ve své
podstaté dalsim zptisobem, jehoz prostrednictvim mohou ucitelé tspésné ko-
munikovat se svymi studenty.

Potencialni benefity, které mtze spravna gamifikace vyuky prinést, zahrnuji
nésledujici:

e Osvojeni si zplisobu uceni, ktery je studenttim vlastni a ktery je bavi
e Svoboda selhdni bez negativnich dopadii

e Zvyseni zadbavy a radosti ve tfidé a pri vyuce

e Prilezitost k odlisnému zptisobu vyuky

e Lepsi transparentnost procesu uceni

e Prilezitost k FeSeni problému vlastnim zpusobem a formovani osobnosti
prostiednictvim alter ega

e Moznosti rozdéleni komplexnich problému na zvladnutelné tkoly a pod-
tkoly

e Inspirace k objevovani vnitini motivace k uceni

Abychom uspésné mohli dosdhnout téchto pozitivni aspekta gamifikace, je
treba mit na paméti stavajici trend ve videohrach, které v soucasnosti posky-
tuji hrac¢im stéle obtizngjsi vyzvy. Za timto tcelem herni designérka Amy Jo
Kimova navrhla, aby se kazdy vzdélavaci scénar jednotlivych vyukovych apli-
kaci drzel néasledujiciho pravidla: Aplikace by méla umeét spravovat vysledky
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uzivatele a podle nich ménit obtiznost jednotlivych cviceni ve spravny oka-
mzik. To zabranuje zbytecné frustraci hract tkoly, které jsou nad jejich sily
a obdobné zamezuje nudéni uzivatelti cvicenimi prilis jednoduchymi. Tento
jednoduchy pristup podporuje zvédavost a motivaci zakd, coz muze zname-
nat lepsi pristup k uceni, ulehc¢eni pedagogické ¢innosti a snazsi proniknuti do
hlubsich vrstev vzdélavani.

1.3.2.3 Negativni dopady

Kritici soucasné gamifikace tvrdi, Ze tento pristup k vyuce pouziva vnéjsi mo-
tivatory, kterym je tfeba se vyhnout, protoze maji potencidl celkové snizit
vnitini motivaci k uceni. Tato myslenka je podlozena vyzkumem z roku 1970
a neddvno zpopularizovana Danielem Pinkem, podle néhoz vnitini motivace
zdat a gamifikace do zna¢né miry narusuje prirozeny proces vyuky.

Nékteri ucitelé rovnéz zastavaji negativni stanovisko viici tomuto procesu,
ktery podle nich odvadi pozornost a uceni se tak stavd méné vaznym. Histo-
ricky rozdil mezi hrou a praci je podle nich hlavnim urcujicim faktorem ktery
udrzuje predstavu, ze ve tridé by nemél byt prostor pro hry nebo zabavu,
aby se déti lépe pripravili na pracovni zivot. Hry jsou podle nich také prilis
jednoduché, pro vyuku irelevantni a celkové pouzitelné pouze v piipadé velmi
malych déti.

Nékteri ucitelé odmitaji aplikaci gamifikace z hlediska ¢asové naroc¢nosti,
ktera je podle nich vétsi nez vysledny dopad na vyuku a zZe pfi jejim pouziti
nedojde k pokryti vSech ¢asti vyukovych osnov. Gamifikace je také kritizo-
vana jako nedcinna nebo bezpredmétna u nékterych typu zakd nebo pro ur-
¢ité situace. V neposledni radé je také casto kritizovan systém odmén, jakozto
mechanismus ktery vyuzivda manipulativniho pristupu a neodrazi skutecnou
podstatu reseni jednotlivych problém.

Pres tuto kritiku se vSsak v soucasnosti pristupuje ke gamifikaci spise po-
zitivné a pri jejim spravném pouziti by k vyse zminénym problémtm nemélo
dochézet.

1.3.3 Achievementy aneb systémy odmén

V hernim zargonu je achievement, nékdy také znamy jako odmeéna, odznak,
medaile nebo trofej, formou cile ktery se neptimo odpoutava od samotné hry,
presto je s ni tizce spojeny. Na rozdil od tradi¢nich systémii drovni nebo tkola
(questn), které jsou obvykle primo soucésti vlastniho herniho prostiedi ¢i de-
finuji hlavni cile hry a maji tedy pfimy vliv na dal$i hrani, achievementy
vystupuji za hranice téchto systému a herni architektury. Achievementy jsou
obvykle odménovani uzivatelé za nadstandardni herni vykon nebo za speci-
fickou akci, kterd mize byt z hlediska hernitho mechanismu neobvykla. Jejich
odemknuti vétsinou slouzi jakou pouze kosmetickd odména a neovliviiuje tedy
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vyvoj hry nebo ziskavani dalsich achievementti. Systémy odmén se prirozené
mohou vice ¢i méné lisit a v nékterych pripadech muze odemykani achieve-
mentl byt vice provazano se smyslem nebo hlavnim cilem hry [12].

1.3.3.1 Vznik

Myslenka achievementt se datuje do roku 1982, kdy vznikl systém Activisonu
Patches for high scores (Zéaplaty za vysoké skére). Tento systém motivoval
hrace k dosazeni urcitého skére a poté je instruoval k vyfoceni obrazovky a za-
slani fotografie na adresu spolecnosti. Firma pak za odménu rozesilala témto
hra¢tim nazehlovaci zéplaty spolecné s dopisem, u které byl autor situovan do
role néjaké postavy z puvodnich her (napf. Pitfall Harry). Patches for high
scores fungoval u mnoha tituli Activisionu nezdvisle na platformé a vydrzel
az do konce roku 1983.

Hra E-Motion na Amize z roku 1990 byla jednou z prvnich kterd méla
achievementy zahrnuty jiz ve hie samotné, i kdyz tehdy jesté pod jménem
"secret bonuses'. Tyto tajné bonusy zahrnovaly naptiklad tispésné dokonceni
drovné bez rotace doprava nebo kompletni selhani ve vSech drovnich hry.

Na vznikajici tradici achievementil pak pozdéji navazala velkd rada tituld,
naptiklad Pokémon, Dragon Quest V nebo World of Warcraft. Pozdéji se achie-
vementy zacaly objevovat i v aplikacich pro digitalni distribuci her jako je na-
priklad Steam nebo riznd komunitni féra a v soucasnosti jsou pomeérné castym
doplnkem nejraznéjsich her.

1.3.3.2 Formy achievementti a motivace pro jejich pouziti

Achievementy jsou zahrnuty ve hrach zejména za ucelem prodlouzeni jeji dlou-
hoveékosti a znovu hratelnosti a poskytuji hra¢im impuls k tomu hru nejen
dokoncit, ale najit i vSechna jeji "tajemstvi", resp. odemknout vSechny achie-
vementy. Achievementy mohou v mnoha ohledech popirat hlavni cil hry, kdyz
napriklad pro své odemknuti pozaduji prohrat nebo pokazit nékteré trovné
uréitym zpusobem. Achievementy mohou budto byt vice spojené s hernimi
mechanismy hry (pfi hfe udélej to a nebo ono), nebo se od nich zcela oprostit
(hraj urcity pocet her, podivej se na vyvojarské video atd.). Ve hie se mohou
vyskytovat i achievementy, pro jejichz odemknuti je potieba ziskat jiné achie-
vementy, vytvari se tedy jakysi "zebricek odmén'".

Na rozdil od tradi¢nich bonust, které mély v pripadé objeveni primy pozi-
tivni dopad na hru samotnou (davaly hraci néjaké herni vyhody, které ulehco-
valy pruchod hrou) nebo odemykaly uzaméené aspekty hry (nové trovné nebo
predméty), ziskdni achievementu by nemélo mit zadny primy dopad na hru
jako takovou. Prehled ziskanych ¢i neziskanych achievementu je navic casto
dostupny i mimo samotné prostiedi hry nebo aplikace (napfiklad z internetu)
a jsou Casto soucdasti profilovych stranek uzivatelti. Tato verejné dostupnd
forma prehledu pak motivuje hriace a podporuje lidskou soutézivost, kdy si
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uzivatelé porovnavaji odemcené achievementy a ziskdvani téchto odmén miize
casto do zna¢né miry nahradit cil hry samotné.

V nékterych pripadech je pravidlo o neovlivnéni hry samotné poruseno
a odemceni achievementu mutze hraci poskytnout i "nekosmetické"ipravy, ja-
kymi jsou tfeba predméty. Prikladem miize byt systém "vyzev'ze hry Call
of Duty kdy po splnéni podminek (napf. urcity pocet zabiti) je hra¢ kromé
samotného achievementu odménén novymi zbranémi. Tyto systémy vsak do
znacné miry koliduji se samotnou podstatou achievementu jakozto motivac-
niho aspektu bez primého dopadu na hru.

1.3.3.3 Achievementy ve vzdélavacich aplikacich

7Z hlediska ucebnich aplikaci pro déti jsou achievementy idedlnim prostredkem
k motivaci déti. Tyto odmény mohou déti dspésné motivovat k tomu aby se
vracely k jednotlivym cvicenim a znovu si procvicovaly danda témata za icelem
zlepseni se v nich. Achievementy musi byt vhodné pouzity, tzn. napriklad dité
dostane odménu ve formé obrazku nebo digitalni medaile za to, ze dané cviceni
dokon¢i bez jediné chyby nebo v daném casovém intervalu. Achievementy by
nemély byt prehnané komplikované, détem by mélo byt jasné co musi udélat
aby je obdrzely a rovnéz naroky na odeméend (az na nékteré vyjimky u spe-
cidlnich achievementi) by nemély byt piehnané veliké (déti by pri neispésné
snaze o odemceni nékterych odmén mohli za¢it byt frustrované a cviceni by
je prestalo bavit).

Prestoze jsou achievementy v détskych aplikacich velmi vhodnym a uzitec-
nym doplnkem, nemél by jejich vyznam prerust hlavni cil aplikace, tedy vyu-
kové aspekty jednotlivych cviceni. V takovém ptipadé by se totiz déti mohly
ve snaze o ziskani novych ocenéni uchylovat k podvadéni nebo by vyhledavaly
pomoc dospélych a cviceni by tak ztratila smysl.

1.3.4 Popularni pocitacové hry s vyukovymi aspekty

Téma gamifikace by nebylo uplné pokud bychom alespon nezminili nékolik
populédrnich videoher, jejiz vyukové aspekty spojené s jejich velkou popularitou
vyznamné napoméahaji ve vzdélavani déti (a ¢asto nejen jich). Nésledujici hry
jsou zadbavné, podporuji spolupraci, predstavuji pro hrace vyzvu v nékterych
pripadech i podnécuji fyzickou aktivitu.

e Minecraft

Minecraft je bez pochyby jednou z nejpopuldrnéjsich her (ne-li pfimo tou
nejpopuldrnéjsi) mezi soucasnymi cerstvé skolou povinnymi détmi. Hra
prinasi détem moznost vytvorit a prozkoumat jejich vlastni svét, kde
jedinym omezenim je jejich vlastni fantazie. Spole¢né s ostatnimi hraci
pak vytvareji rozliéné objekty a stavby. Hra podporuje kreativitu, soci-
alizaci a dokaze hrace naucit zakladnim pravidltim fyziky a elektrickych
obvodi.
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e 700 Tycoon
Zoo Tycoon umoznuje hraci stat se reditelem zoo, vybudovat a spravovat
vlastni zahradu a umistovat do ni nejriznéjsi zvirata. Hra mtze pozitivné
ovliviiovat vztah déti k prirodé a ke zviratum, starat se a pecovat o né
a nakonec je i vypustit do volné prirody.

e Just Dance 2015
Jedna z nejpopularnéjsich her lonského roku, Just Dance 2015, jak jiz
nazev napovida, vyzyva hrace k fyzické aktivité a zdokonalovani chore-
ografie k nejriznéjsim pisnickdm. Prostrednictvim technologie Kinectu
mohou déti tancovat na své oblibené skladby a porovnévat si skére s ka-
marady.

e Farming Simulator 15
Farming Simulator 15 je jednou z nejlepsich simula¢nich her za posledni
dobu. Prestoze ndzev moznd indikuje spise nudnou zélezitost, tato hra se
stala u déti okamzitym hitem. Umoznuje spravovat vlastni farmu, sklizet
a prodavat vypéstované plodiny a déti se tedy mimo jiné uci zdkladim
ekonomiky.

e Portal 2
Portal 2 se stala jednou z nejlepsich puzzle her, kterd kdy byla vytvorena.
Hrac se objevuje ve futuristické laboratori a pomoci portalové zbrané,
ktera vytvari mezi-dimenzionalni brany, fesi nejriiznéjsi hlavolamy. Por-
tal je vybornou volbou pro déti, které hledaji zabavu ale rady také resi
obtiznéjsi vyzvy.

Existuje mnoho dalsich tspésnych tituld, které podporuji rizné aspekty dét-
ského rozvoje, a s postupné vétsimi znalostmi o gamifikaci mizeme vytvaret
hry jesté efektivnéjsi a vhodnéjsi pro uceni, nez kdy predtim.

1.3.5 Vysledky analyzy

Gamifikace je moderni proces prizplisobeni vyukového prostiedi k usnadnéni
udeni zejména déti dle zndmého vyroku "Skola hrou'. Zaci si prostfednic-
tvim her mohou lépe osvojit proces uceni a lépe porozumi dané problematice.
V nasledujicim vyc¢tu shrnujeme vsechny dulezité body pro vhodnou aplikaci
gamifikace na vyukové aplikace a vzdélavaci prostiedi:

e Gamifikaci lze kromé vyukovych aplikaci aplikovat i na vzdélavaci pro-
stfedi samotné. Vyuka miize byt situovana do ur¢ité hry a napomoci
tak pri pochopeni tématu. Obecné se vSak nedoporucuje oba pristupy
kombinovat. Budto budeme gamifikovat celou vyuku a pak neni pro apli-
kaci moc mista, nebo se pridrzime standardni vyuky kterou obohatime
a ozivime hernimi vyukovymi aplikacemi.

38



1.4. Identifikace uzivatele na zdkladé obli¢ejovych rysua

e Achievementy a obdobné systémy odmén jsou vybornou soucdsti vyu-
kovych aplikaci, kterd zlepsuji motivaci déti. Jejich funkce by vsak méla
byt doplnkova a jejich ziskavani by nemélo zastinovat vzdélavaci aspekt
cviceni.

e Pri pouziti gamifikace je dulezité védét, co nejvice motivuje dané dité.
Podle toho jim pak mizeme ptedlozit vhodnd cviceni, kterd je budou
bavit a ktera je néco naudi.

e Je samozrejmosti, ze cviceni gamifikujeme takovym zpusobem, ktery
neni pro déti skodlivy. To mimo jiné znamena, Ze nepouzivame nevhodné
animace nebo statické obrazky (viz. kapitola Skriptovani animaci ,
nepouzivime nevhodnou tématiku hry pro danou vékovou skupinu uzi-
vatelt a ddvdme si pozor pti vybéru vhodného jazyka (textu).

e Velmi dilezitym prvkem soucasné gamifikace je umoznit détem alespon
do urcité miry spolupraci s kamarady. Tento aspekt her pak pozitivné
rozviji détskou socializaci a schopnosti komunikace s ostatnimi.

e U gamifikace plati (obdobné jako u ostatnich pfistupti k uceni) "vSeho
s mirou". Hry by rozhodné nemély potlacovat nebo zcela negovan vyu-
kovy efekt aplikaci a je proto potieba nezapominat na hlavni ti¢el cviceni.

1.4 Identifikace uzivatele na zakladé oblicejovych
rysi

Rozpoznavaci systémy obli¢ejovych rysii jsou velmi t¢innym a v soucasné dobé
i pomérné rozsitenym zpusobem identifikace a ovérovani dané osoby za pomoci
digitalniho obrazu nebo obrazového framu ze zdrojového videa. Tyto techno-
logie zaznamendavaji nejvétsi ispéch v oblasti bezpecnosti a prinaseji nékteré
nesporné vyhody v porovnani s ostatnimi biometrickymi tdaji, jakymi jsou
napfiklad otisky prst@ nebo struktura oc¢ni duhovky. Jeden z nejznaméjsich
zpusobu pouziti pak napriklad zahrnuje porovnavani vybranych obli¢ejovych
ryst z daného obrazu s pripravenou obli¢ejovou databazi. V této kapitole se
ve zkratce podivame na technologii, ktera umoznuje fungovani téchto systému
a na jejich moznosti pouziti v nasi aplikaci.

1.4.1 Historie

Systémy rozpoznavani obli¢ejovych rysu neni zcela novym fenoménem, jak se
muze na prvni pohled zdat. Prvni experimenty se datuji zpét do zacatku sSe-
desatych let minulého stoleti, ackoliv tyto pokusy podléhaly do znac¢né miry
utajeni a na verejnosti se o nich tedy nevédélo. Pravymi prikopniky systému
rozpoznavani obliceje jsou Woody Bledsoe, Helen Chan Wolfova a Charles
Bissons. Ti v letech 1964 a 1965 pracovali na projektu, jehoz cilem mélo
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byt nauceni pocitace rozpoznavat lidsky oblicej. Prestoze tato prace zazna-
menala veliky dspéch v této oblasti, diky nejmenované zpravodajské sluzbé,
ktera cely projekt financovala a ktera zakazovala veskerou publicitu, nesmély
jeji vysledky byt prezentovany sSiroké verejnosti. Jednim z moznych divodi
(kromé potencidlniho vojenského vyuziti technologie v obdobi studené vilky)
byl fakt, ze vyzkumny tym jakozto hlavni zdroj dat pracoval s databazi foto-
grafii trestanct, coz do uréité miry mohlo byt citlivé téma zejména pro rodiny
zlo¢incii. Ukolem pak bylo podle zdrojového obrazového zaznamu najit pii-
slusného zloé¢ince z databdze fotografif. Uspéch pouzitych metod se pak mohl
meérit tim, kolik fotografii pocitac na zdkladé zdroje vybral, a zdali mezi nimi
byla dané osoba.

Cely projekt byl oznacovan jako spoluprace ¢lovéka a stroje, nebot zamést-
nanci museli nejprve sami prostfednictvim grafickych tableti (Rand Tablet
nebo Grafacon) extrahovat souradnice ze zdrojové fotografie, na jejichz za-
kladé pak vytvorili sadu funkci, ktera byla poté predana pocitaci k samotnému
procesu rozpoznavani. Souradnice, které vyzkumnik sdm v daném obrazu hle-
dal, zahrnovaly mimo jiné stfedy o¢nich panenek, stfed cela, sitku tust, vysku
o¢i, vzdalenost mezi o¢ima a podobé. Tyto informace byly paralelné vytvo-
feny i pro kazdou fotografii z databaze a tedy v procesu rozpoznavani pocitac
pouze porovnaval uloZzena data se zdrojovou fotografii.

V roce 1966 Woody Bledsoe popsal hlavni obtize pii praci na této nové
technologii. Hlavnim problémem byla velka variabilita naklonu a rotace hlavy,
ktera spolecné s ménicimi se vnéjsimi podminkami, jakymi je napriklad in-
tenzita svétla a thel dopadu, a vnitinimi zménami, tedy faktorem starnuti
nebo vyrazem v obliceji, znacné ztizila presnou identifikaci osoby. Diky tomu
naptiklad pomérné tspésnd metoda korelace optickych dat, kterd vyuziva hle-
déni a porovnavani datovych vzori, zcela selhavd u nékterych pripadi, kdy je
tataz osoba zachycena z rtiznych hla. Z tohoto divodu bylo nutno pristoupit
k pomérné slozité normalizaci souradnic v zavislosti na natoceni hlavy, ktera
meéla za kol vynulovat efekty téchto transformaci (rotace, posunuti) a tim
prevést obli¢ej do celni orientace. Aby byla normalizace provedena spravneé,
musel vSak pocita¢ znat 3D model dané hlavy. Ty pochopitelné nebyly k dis-
pozici, Bledsoe tedy musel pouzivat pouze jeden model "standardni hlavy",
coz do znacné miry mélo negativni dopad na spravnost vysledku.

V roce 1997 vytvoril Christophem von der Malsburgem spolecné s postgra-
dudlnimi studenty z Némecké Ruhr-Universitdt Bochum a Americké University
of Southern California systém, ktery do znac¢né miry piekonal konkurenéni
systémy tehdejsi doby. ZN-Face, jak zni nézev tohoto softwaru, poskytoval
nékolik revoluc¢nich vylepseni, mezi nimi naptiklad lepsi robustnost pii roze-
znavani doty¢né osoby, a to i pfes zménu tcesu, vousy, optické bryle a dokonce
i bryle slunec¢ni.

Modernim nastupcem ZN-Face se stal Facelt, systém vytvoreny spole¢nosti
Identix z Minnesoty. Obdobné jako ostatni podobné softwary, i Facelt umoz-
nuje zaznamenat tvar v davu, porovnat ji s databazemi obyvatel po celé zemi

40



1.4. Identifikace uzivatele na zdkladé obli¢ejovych rysua

a nasledné presné identifikovat, o koho se jedné. Systém soucasné dokéze zpra-
covavat samostatné nékolik vlastnosti lidského obliceje, kuptikladu vzdélenost
oC¢i, sitku nosu, tvar licnich kosti nebo tvar brady. Této schopnosti software
dosahuje za pomoci prevadéni tvare z obrazu do podoby tzv. faceprintu, ¢isel-
ného koédu reprezentujici lidsky oblice;j.

V soucasné dobé je nejvétsim problémem z hlediska presnosti rozpozna-
vani rozliseni zdrojové fotografie/obrazku. Za timto tcelem mohou byt rozli-
seni u takovych snimku zvyseno diky procesu zvanému "oblic¢ejova halucinace".
Kromé ného tento problém fesi i neustaly pokrok v celkovém zvétsovani do-
stupného rozliseni, megapixelové kamery a dalsi.

1.4.2 Techniky pouziti

K dosazeni rozeznavani obli¢ejovych rysu pocitacem se v historii i v soucas-
nosti pouziva nejruznéjsich postupt a algoritmu. Zde je strucny prehled nej-
znaméjsich z nich.

1.4.2.1 Tradiéni algoritmy

vvvvvv

identifikovat daného ¢lovéka tim, Ze ze zdrojového obrazu ziskajl vyznamné
rysy nebo body. Kuprikladu mohou porovnavat relativni pozici a velikost o¢i,
tvar nosu nebo licnich kosti, vzdalenost st od brady apod. Z této analyzy
pak vzniknou funkce, které jsou pouzity k hledani obrazt se stejnymi nebo
podobnymi rysy. Dalsim standardnim postupem mtize byt normalizace galerie
snimki a nasledné kompresi dat v obrazu na pouze ty, které jsou pouzitelné pii
procesu rozpoznavani. Tyto data jsou pak nasledné porovnavana se zdrojem
a je rozhodnuto, do jaké miry se obrazy shoduji. Tyto dva postupy tedy lze
kategorizovat nédsledujicim zpusobem:

1. Geometricky pristup
Algoritmus vyhledava hlvni rozliSovaci znaky (pozice nosu, vzdalenost
o¢i apod.) a na jejich zdkladé porovnava obrazy a hledd shodu.

2. Fotometricky pristup
Algoritmus statisticky prevadi cely obraz do tabulky hodnot a tyto data
pak porovnava s sablonou za tcelem odstranéni odchylek. Vysledek je
pak pouzit k rozpoznavani.

Mezi nejzndméjsi tradiéni rozpoznavaci algoritmy patii dle [I3] nasledujici:
e Skryty Markoviiv model
e Linedrni diskriminac¢ni analyza

e Analyza hlavnich komponent
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e Srovnavaci elasticky diagram

e MSL (Multilinedrni podprostorova analyza)

1.4.2.2 Trojdimenzionalni rozpoznavani

Trojrozmérné rozpoznavani oblicejovych rysu je trend, ktery dosahuje v né-
kterych pripadech lepsich vysledki, nez tradi¢ni rozpoznavaci algoritmy. Tato
technika pouziva 3D senzory pro zachyceni informaci o tvaru obliceje. Data
jsou pak nasledné zpracovana a slouzi k urc¢eni charakteristickych ryst na po-
vrchu tvare, jako je obrys ocnic, nosu a brady.

Jednou z dilezitych vyhod 3D rozpoznavani obliceje je to, ze vysledek na
rozdil od ostatnich technik neni ovlivnén zménami osvétleni. Rovnéz zmény
naklonéni a pozice hlavy neovlivnuji vysledek v takové mire, jako u klasickych
rozpoznéavacich algoritmu. Trojrozmérné zachyceni oblicejovych bodt pak vy-
razné usnadnuje proces identifikace dané tvare. Diky specidlnim senzortim
pouzitym k ziskdni 3D modelu, které pracuji na bazi promitani strukturo-
vaného svétla na danou tvar, mize byt trojrozmérna reprezentace obliceje
vysoce presni. Nejnovéjsi softwary v oblasti trojdimenzionédlniho rozpozna-
vani, jakymi je tfeba 3D FastPass od spolecnosti Bioscrypt Inc., pak dokazi
i efektivné rozpoznédvat nejruznéjsi vyrazy obliceje a dale s nimi pracovat.

1.4.2.3 Termalni kamery

Odlisny zptsob pro pfijimani vstupnich dat pro rozpoznavani obli¢ejovych
rysu je pomoci termokamery. Jeji nespornou vyhodou je totiz zachyceni tvaru
hlavy a jednotlivych kontur obli¢eje bez riiznych doplnki, jakymi jsou bryle,
klobouky nebo make up, které kamera zcela ignoruje. Tato technika pouziva
nizkocitlivostni, nizkorozliSovaci ferro-elektrické senzory, které jsou schopné
zachycovat dlouhovinné infracervené tepelné zareni (LWIR). Problémem v tomto
pripadeé je vsSak zatim nedostatecnd databaze zdznamil pro porovnavani.

1.4.2.4 Analyza textury kuze

Pomérné nova a zatim ne prili§ znama technika rozpoznavani pouziva vizualni
detaily kiize, které jsou zachyceny v béznych digitalnich nebo naskenovanych
obrazcich. Tento pristup transformuje unikatni vzory lidské kuze, napriklad
linie nebo skvrny, do matematické funkce. Tato technika se da efektivné pouzit
jako doplnék ke stavajicim postupim a muze tim zvysit jejich Gspésnost az
0 25%.

1.4.3 Celkové hodnoceni technologii
7 hlediska jednoznacné identifikace osoby nemusi byt rozpoznavani na za-

kladné obli¢ejovych rysi oproti jinym biometrickym metodam, jako je napri-

Vv
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variantou. AvSak jeji klicovou vyhodou je podle podle [14] absence nutnosti
spoluprace testovaného/sledovaného subjektu. Spravné navrzeny systém do-
kéaze identifikovat osoby v davu aniz by dotycény vibec tusil, ze ho nékdo
sleduje a da se tedy oproti zminénym technikdm vyuzit v takika masovém meé-
ritku. Presto vSak byla ti¢innost v nékterych pripadech zpochybnéna a zejména
problémy etiky a ochrany soukromi obyvatelstva vzbuzuje neduvéru k pouziti
téchto technologiim k masové identifikaci.

1.4.3.1 Nevyhody a nedostatky

Jak uz bylo nékolikrat zminéno, hlavni nevyhodou technologie rozpoznavani
oblicejovych rysii je jeji prilisné nezadouci navazani na vnéjsi podminky. Ralph
Gross, vyzkumny pracovnik na Carnegie Mellon Robotics Institute popisuje
tuto prekazku nésledovneé:

"Uroveri presnosti rozpozndvacich technologii je velmi vysokd pro celni po-
hled s maximdini odchylkou zhruba 20 stupri. Pokud se vsak dostdvime za
tuto hranici a postupné k profilu, vznikaji vyrazné problémy s identifikact.”
Obdobné je velkym problémem zména nasviceni, predméty, které ¢astecné za-
kryvaji oblicej (bryle, dlouhé vlasy, klobouk), nebo zdrojovy obraz s nizkym
rozliSenim.

Dalsi velkou prekazkou pri pouzivani téchto technologii je neefektivita né-
kterych systémi pti zméné vyrazu tvare. I jednoduché zachmuteni nebo velky
usmév dokazi zménit zdrojova data a tim vyznamné zhorsit proces rozpozna-
vani. Kvili témto problémum vétsina stati vyzaduje neutralni vyraz obliceje
na fotografiich pouzitych pro identifikaéni dokumenty (pas, ob¢ansky prukaz).

Poslednim velkym nedostatkem je pak nekonzistence nejriiznéjsich databézi
pouzivanych védci po celém svéte. Nékteré databaze obsahuji tisice snimku
nejruznéjsich subjekti, jiné jsou vsak o poznani mensi a nékteré dokonce dis-
ponuji pouze desitkami fotografii.

1.4.3.2 Vyhody pouziti

Pres namitky kritiki, kteri zpochybnuji t¢innost téchto technologii, vysledky
meéreni, které provedla Londynska policie, ukazaly, ze po nasazeni systému na
bazi rozpoznavani obli¢ejovych rysi vedlo ke sniZeni trestné ¢innost o zavrat-
nych 34%. Do uréité miry to muze byt zpusobeno jakymsi psychologickym
efektem, kdy pokud je verejnosti pravidelné oznamovano, ze jsou pod neusta-
lym dohledem modernich kamerovych systémt s pokrocilou technologii roz-
poznavani obliceje, muze tato informace sama o sobe logicky vést ke snizeni
kriminality nezavisle na tom, zdali systém technicky funguje, nebo ne. Tento
placebo efekt tedy casto vede k zavadéni podobnych technologii i v jinych
meéstech, i kdyz jejich funkcionalita je sporna.

Z hlediska civilniho vyuziti jsou tyto technologie velmi uzite¢né zejména pro
rozpoznavani uzivateli, ktefi jsou néjakym zpusobem indisponovani k tomu,
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aby se do urcitych systémia mohli prihlasovat standardnim zptisobem, tzn. za
pomoci loginu a hesla. V pripadé nasi aplikace je tedy prihlasovani na zakladé
oblicejovych rysii velmi uzitecné z hlediska casté negramotnosti déti, a tedy
poskytuje idealni feseni pro tyto uzivatele.

1.4.3.3 Otazka ochrany soukromi

Mnozi aktivisté a organizace pro lidska prava, jakymi jsou napriklad EFF
nebo ACLU, vyjadruji znepokojeni z vyuziti technologii rozpoznavani jakozto
prostiredku k ohrozeni soukromi obyvatel. Nékteri se obavaji, ze by jejich hro-
madné pouzivani mohlo vést ke "spolec¢nosti pod totalnim dohledem", pricemz
vladni organizace a dalsi organy by diky tomu mohly monitorovat pohyb a ¢in-
nost vSech ob¢anti po cely den. Rozpoznavani obli¢ejovych rysu totiz lze vyuzit
nejen k identifikaci jednotlivce, ale také k zjisténi dalSich dat spojenych s da-
nou osobou - kupiikladu dalsi fotografie sledovaného, blogové ptispévky, pro-
fily na socialnich sitich, prohliZeny obsah na internetu atd. Navic jednotlivec
ma jen velmi omezené prostredky k tomu, aby takovémuto sledovani zabrénil,
pokud si nechce cely den zakryvat tvar. Diky tomu je politika kazdodenniho
soukromi narusena tim, ze je umoznéno jakékoliv statni agenture, spole¢nosti
nebo i ndhodnému cizinci tajné sbirat informace souvisejici s osobnimi tdaji
kazdého jednotlivce. Je tedy tfeba otazku ochrany soukromi pti pouziti téchto
technologii nebrat na lehkou vahu a vazné se ji zabyvat.

1.4.4 Vysledky analyzy

Technologie rozpozndvani obli¢ejovych rysu je velmi silnym pomocnikem pii
presné identifikaci osoby. Jeji pouziti vSak kromé rady vyhod skytd i nékterd
uskali. V nasledujicim vyc¢tu shrnujeme nejdilezitéjsi body pro pouziti téchto
systémii:

e Rozpoznavani osoby na zakladé obli¢ejovych ryst umoznuje oproti ji-
nym biometrickym technikdm (napf. otisky prsti) identifikaci bez nutné
spoluprace daného c¢lovéka. Diky tomu mohou vsak byt tyto technolo-
gie jednoduse pouzity k naruseni ochrany soukromi obyvatel. Je tedy
nesmirné dilezité vhodné pracovat s témito systémy a zabranit jejich
zneuziti.

e Prestoze jsou moderni systémy rozpoznavani obliceje pomérné presné,
stale maji problémy s identifikaci osob na zakladé jejich profilu. Pro
maximalni zvyseni efektivity je potieba neutralni vyraz v obliceji a fo-
tografie tvare zepredu.

e Technologie rozeznavani na zakladé obli¢ejovych ryst jsou velmi vitanym
pomocnikem pri prihlagsovani do systému, pokud dany uzivatel nemuze
pouzit standardni metody, jakymi je pouziti loginu a hesla, napriklad
z divodu, Ze je negramotny.
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KAPITOLA

Navrh

Dosavadni analyticka ¢ast této prace se vénovala prizkumu velkého mnozstvi
pristupti a moznosti k jednotlivym tkolim ze zadani, zvazovani jejich prinosu
anevyhod. Tato kapitola se plné vénuje konkrétnim navrhim jednotlivych gra-
fickych c¢asti vyukové aplikace Dracek a jejich specifické funkcionalité. Tyto
navrhy vznikly ve snaze uplatnit poznatky s predchozi kapitoly a zajistit tedy
maximalni efektivitu jednotlivych aspektii, zejména téch vyukovych. Z hle-
nefunkéni prototypy grafického rozhrani danych ¢asti aplikace (cviceni, login
apod.).

2.1 Avatar

Avatar, jak jiz bylo nékolikrat zminéno v predchozich kapitolach, je velmi du-
lezity prvek celé aplikace, zastupujici do zna¢né miry udlohu ucitele a tedy
umoznujici do urcité miry samostatnost uzivatele pii praci s programem. Sa-
motny avatar je reprezentovan vhodné zvolenou postavickou, ktera ve vhodné
mife komunikuje s ditétem, reaguje na jeho ¢innost/ne¢innost a muze po-
skytnout napovédu v pripadé jednotlivych cviceni. V této kapitole se budeme
konkrétné vénovat vzhledu postavicky avatara, funkénim a nefunkénim poza-
davkum tohoto navrhu a GUI kolem jednotlivych funkcionalit. Tato kapitola
je mj. tzce propojena s bakaldfskou praci Pavla Podaného[I5], ktera se po-
drobné vénovala vytvoreni funkéniho prototypu avatara pro nasi aplikaci.

2.1.1 Funkéni a nefunkéni pozadavky avatara

Zmalost funkénich a nefunkénich pozadavkt pro avatara je nezbytnd pro zjis-
téni konkrétnich pozadavka na graficky vzhled avatara a jeho jednotlivé ani-
mace, stejné tak jako GUI okolo jednotlivych funkcionalit.
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2.1.1.1 Funké¢ni pozadavky

e Reakce na riazné podnéty

V ramci podporeni dynamiky aplikace musi byt avatar reaktivni a in-
teraktivni. To znamend, ze v pritbéhu pouzivani reaguje na nejriiznéjsi
podnéty které vytvari jak uzivatel, ktery s programem pracuje, tak apli-
kace samotna. Hlavni podnéty vyzadujici zménu chovani avatara mohou
zahrnovat naptiklad nasledujici:

Spusténi ¢i ukonceni aplikace

— Zvoleni profilu hréace

— Uspééné/ neuspésné dokonceni tlohy
— Ziskani achievementu

— Prechod do hlavniho menu

— Prohlizeni informacnich sekci

— Stav vysledki uzivatele

— Prohlizeni seznamu mini her

— Prechod aplikace z pozadi do popredi
— Pouziti akcelerometru a jiného hardware zarizeni
— Prima interakce s avatarem

— Dlouhodobé nec¢innost uzivatele

e Poskytnuti napovédy

Avatar musi umét poskytnout uzivateli napovédu, a to dvéma zpisoby:
Budto avatar sim pozna, ze je uzivatel v nesnazich a tedy mu da napo-
védu sam, nebo si uzivatel o napovédu pozada.

Nastaveni avatara

Soucésti avatara musi byt i moznost prenastavit jeho fungovani, at uz
moznost avatara vypnout/zapnout, vynutit si prehrani néjaké animace,
zménit avataruv vzhled nebo moznost presunout avatara na jinou vy-
chozi pozici na obrazovce.

2.1.1.2 Nefunkéni pozadavky
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e Pristupnost

Akce avatara by mély byt srozumitelné Siroké skale uzivatel pokud
mozno nezavisle na jeho gramotnosti ¢i rodném jazyku. Pfitomnost ava-
tara by navic neméla mit negativni dopad na pribéh samotnych cviceni
(je tfeba potlacit rusivy element avatara).



2.1. Avatar

e Rozsititelnost a skalovatelnost
Avatar by mél byt jednoduse rozsiritelny a dalsi funkcionalitu (zejména
o dalsi animace) s co moznéd nejminimélnéjsim zdsahem do samotného
systému. Rovnéz manipulace se systémem by méla byt jasnd a do znacné
miry bezpecna.

e Vykon
Cinnost avatara by neméla negativné ovliviiovat rychlost pritbéhu sa-
motné aplikace, a rovnéz délka jednotlivych animaci by neméla byt zby-
tecné dlouhd.

e Dostupnost
Funkcionalita avatara by meéla byt dostupnd na vSech zafizenich, na
kterych bude aplikace Dracek provozovana.

2.1.1.3 Grafické pozadavky

Na zakladé téchto funkénich a nefunkénich pozadavkd pro avatara je mozné
vytvorit nasledujici seznam grafickych pozadavki:

e Animace korespondujici s jednotlivymi reakcemi
Avatar musi prostiednictvim animaci vyjadfovat reakce na nejriznéjsi
podnéty, viz. funkéni pozadavky2.1.1.1] Tyto animace mohou zahrnovat
napriklad:

— Smich a tleskani (ispésné dokonéeni tlohy)

— PI&¢ (netispésné dokonceni tlohy)

— Premysleni (dlouhodobd necinnost uzivatele v ramci cviceni)
— Ztrata rovnovahy (pouziti akcelerometru)

— Uskoceni (pfimd interakce s avatarem)

Animace, resp. gesta v animacich, by také méla byt v ramci pristupnosti
srozumitelnd co nejvetsi skdle uzivatelt i z cizich zemi. Je tfeba dét
pozor na to, ze nékterd gesta mohou v riznych kulturdch znamenat
zcela odlisné véci.

e Grafické rozhrani pro nastaveni a napovédu
Soucésti funkéniho avatara musi byt grafické rozhrani pro nastaveni a na-
povédu, které bude do uré¢ité miry disponovat moznostmi manipulace pro
negramotného uzivatele (u véci, které by mohl negramotny uzivatel chtit
zménit), napiiklad formou tlacitek s ikonami.

e Zména defaultniho vzhledu avatara
Avatar by mél mit kromé defaultniho vzhledu i nékolik alternativnich,
diky kterym si bude moci uzivatel postavu prizpusobit a aplikace tak
ziska dalsi moznosti personalizace.
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Veskeré grafické prace je tfeba prirozené provadét v souladu s vysledky pred-
chozi analyzy.

2.1.2 Navrh vzhledu

Néavrh vzhledu avatara je vytvoren kromé samotnych vysledkt analyzy, ktera
je soucasti této prace, také na zakladé predpokladu, ze déti si snadnéji oblibi
postavy nebo véci, které jsou néjakym zpusobem roztomilé. Tomuto tématu
se podrobnéji vénoval rakousky zoolog a etolog Konrad Lorenz. Jeho teorie
mimo jiné zahrnuje nasledujici znaky, které charakterizuji vnimani roztomi-
losti v prirodeé:

e Velkd hlava v porovnani s télem

Zakulacena hlava

Velké celo

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

Zakulacené vycnivajici tvare

Zakulaceny tvar téla
e Mekky povrch téla

U vzhledu avatara je dulezité, aby byl roztomily, nedésil a celkové byl vlidny
k détem. Na zakladé téchto znakt byl vytvoren navrh, ktery je zobrazen na
obrazku 2.1

Obréazek 2.1: Navrh vzhledu avatara
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V ramci vétsi personalizace aplikace pak bylo navrhnuto vice verzi dracka,
které mohou nahradit defaultni vzhled. Néasledujici dva névrhy a vy-
obrazuji tyto mozné alternativy.

Obrazek 2.2: Francouzsky dracek

Obrazek 2.3: Dracek je gentleman

Na zévér zde jesté uvadime wireframe[2.4] zobrazujici defaultni pozici a ve-
likost avatara vici aplikaci (cviceni na pozadi slouzi pouze pro ilustraci, jeho
findlni podoba bude jind). Jak pozice, tak velikost ptijde zménit prostied-
nictvim nastaveni, viz. kapitola Grafické zpracovani jednotlivych funkcionalit

avataraZ. .3l
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2ol A| 1]
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Obrazek 2.4: Vychozi pozice a velikost avatara

2.1.3 Grafické zpracovani jednotlivych funkcionalit avatara

Mezi hlavni funkcionality avatara, které vyzaduji grafické zpracovani, patii,
jak jiz bylo zminéno v predchozi kapitole, nasledujici:

e Animace reakei
e Nastaveni avatara
e Napovéda

Zatimco u animaci se jedna o vytvoreni animace samotné, tedy jednotlivych
framti, u nastaveni a napovédy je treba vytvorit funkéni GUI a to podrobit
dikladnému testovani stran uzivatele.

2.1.3.1 Animace reakci

Pro animace avatara je dulezité, aby braly v potaz vék uzivatele, v nasem
pripadé ditéte. Nesmi tedy vyobrazovat nic, co by mohlo mit negativni dopady,
viz. analyza animaci P1i vytvareni animaci vychazime ve vétsiné pripadi
z defaultni pozice/vzhledu avatara, ktery postupné upravujeme a vytvarime
jednotlivé framy. Prislusnd animace se spusti jakozto reakce na néjaky podnét,
napriklad animace premysleni pti dlouhé nec¢innosti, nebo si jeji prehrani miize
uzivatel vynutit prostfednictvim nastaveni avatara.
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Obrazek 2.6: Navrh framti pro animaci place

2.1.3.2 Nastaveni avatara

Grafické rozhrani nastaveni avatara je reprezentovano tradi¢ni ikonou ozube-
ného kola, nachazejictho se v pravém hornim rohu nad avatarem. Tlacitko
nastaveni se objevi pouze pokud uzivatel najede na avatara mysi, ¢imz se
minimalizuje prekazeni ikony pri bézném pouzivani aplikace. Po kliknuti na
tlaéitko se zobrazi menu nastaveni, obsahujici prehled jednotlivych moznosti,
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zahrnujici napt. zménu velikosti, pozice nebo vzhledu avatara. V rdmci tspory
prostoru obsahuje menu pouze omezeny pocet polozek, dalsi polozky se zob-
razi pokud uzivatel klikne na ikonu ti{ tecek. VSechny moznosti nastaveni jsou
kromé pisemného popisu vyobrazeny i prislusnou ikonou. To umozni lepsi
pochopeni v pfipadé negramotného nebo ¢astecné gramotného uzivatele. Vy-
sledny navrh je zobrazen na obrazku

® . .
.ﬂ Zmena velikosti

Q Zména vzhledu

=P 7ména pozice

Obrézek 2.7: Navrh grafického rozhrani nastaveni avatara

Po kliknuti na prislusnou polozku menu se zobrazi konkrétni detaily na-
staveni, napriklad moznost tahem premistit avatara u zmény pozice, seznam
alternativnich vzhledu avatara, ze kterych si muze uzivatel vybrat pro zménu
vzhledu, nebo scrollbar pro zménu velikosti. Z detailniho nastaveni se poté
muze uzivatel vratit do hlavniho menu pomoci ikonky sipky, popripadé celé
menu zaviit prostfednictvim kiizku.
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Zmeéna velikosti

Obrazek 2.8: Navrh nastaveni velikosti avatara

2.1.3.3 Napoveéda

K zobrazeni napovédy prostfednictvim avatara muze dojit dvéma zpusoby:
Uzivatel si napovédu od avatara vyzada, a to tak, ze klikne na ikonku zarovky.
Zarovka se, obdobné jako tla¢itko nastaveni, zobrazi pouze pokud uZivatel na-
jede mysi na avatara. Vyjimkou je pouze druhy zptisob, kterym lze ndpovédu
zobrazit. V tomto pripadé se aplikace v zavislosti na ¢ase rozhodne uzivateli
napoveédu zobrazit. Ikonka zarovky se rozsviti a zobrazi uzivateli, ktery na ni
miize kliknout. Samotnd napovéda je pak vyobrazena formou textového bloku,
ktery uzivateli radi, jak cvi¢eni vyresit. Alternativa pro negramotné pak muze
zahrnovat kratkou animaci, zobrazujici postup reseni dané tlohy.

Napovéda:

Mezi predméty
nepatri véc,

ktera neni kulata.

Obréazek 2.9: Navrh textové napovédy prostrednictvim avatara
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2.2 Prihlasovani uzivatele

Prihlasovani uzivatele vyuziva jak tradi¢ni postupy, tedy login prostifednictvim
databaze uzivateld a jejich hesel, tak technologie umoznujici rozeznavani osob
na zakladé obli¢ejovych ryst, jejichz pouziti je nezbytné pro ptihlaseni negra-
motného ditéte. Uzivatel tedy na zacatku zvoli zptisob a nasledné se prihlasi
do aplikace samotné.

2.2.1 Grafické pozadavky

7Z hlediska grafickych pozadavk je prihlasovani uzivatele zalezitosti predevsim
GUI, které by mélo byt dostatecné vymluvné, aby jej pochopily i mensi déti
(tzn. mélo by obsahovat alternativu k textu), ale zaroven i dostatecné pre-
hledné a pokud mozno ne moc obsahlé, aby bylo jednoduse prenositelné i na
stroje s mensim displejem. Hlavni grafické pozadavky tedy muzeme shrnout
do nésledujictho vyctu:

e Grafické rozhrani pro standardni prihlasovani pomoci hesla

e Grafické rozhrani pro prihlasovani pomoci technologii rozeznavani obli-
¢ejovych rysua

e Grafické rozhrani pro registraci uzivatele do systému
e Grafické rozhrani pro odhlasovani uzivatele

V nasledujicich podkapitolach se podivime na navrhy téchto jednotlivych
bod.

2.2.2 Prihlasovani pomoci hesla

Standardni ptihlasovani za pomoci uzivatelského jména a hesla je nejvhodné;jsi
provadét prostfednictvim klasického formulare, tedy za pouziti textovych for-
mulérovych poli. Do nich uzivatel zadd uzivatelské jméno respektive heslo,
nasledné klikné na tlacitko "Prihlasit"a systém poté vyhodnoti, zda je uziva-
telské jméno a heslo spravné. Vychozi obrazovka s ptrihlasovacim formuladfem
je vidét na obrézku
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Diracelk

UZivatelské jméno

Heslo

|
O

-:b] Registrace

Obréazek 2.10: Navrh ptihlaseni do aplikace

Pokud prihlasovani selze, je uzivateli zobrazena chybova hlaska v ptislus-
ném textovém poli a cely proces prihlaseni se opakuje.

Diracelk

UZivatelské jméno

|"|’a-h.d.a

Heslo

A

Prihlasit se

.‘ -:bj Registrace

Obréazek 2.11: Navrh chybové hlasky pro prihlaseni do aplikace
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2.2.3 Prihlasovani pomoci oblicejovych rysi

Alternativou k prihlaSeni za pomoci hesla je, zejména pro negramotné uzi-
vatele, prihlasovani prostrednictvim technologii rozeznavani. Pro zvoleni této
varianty musi uzivatel kliknout na ikonku obliceje s kamerou, kterd se na-
chazi pod tlacitkem "Prihlasit". Po kliknuti nahradi vychozi formulai okno, ve
kterém se zobrazi to, co zachycuje kamera daného zatizeni. Poté, co snimac
zameéri oblicej, muze uzivatel odsouhlasit vybér pomoci tlacitka checku, popri-
padé zrusit pomoci krizku. Systém nasledné vyhodnoti, zdali je dany oblicej
v databézi a na zakladé toho rozhodne, jestli se dany uzivatel prihlasi nebo
ne. V ptipadé netspéchu se zobrazi chybova hlaska a uzivatel je vracen na
vychozi obrazovku prihlaseni.

Obréazek 2.12: Navrh prihlaseni na zakladé oblicejovych rysa uzivatele

2.2.4 Odhlaseni uzivatele

Poté co se uzivatel tspésné prihlasi do aplikace se v pravém hornim rohu
zobrazi uzivatelské jméno, pod kterym je prihlasen, spole¢né s malou sipkou.
Po kliknuti na Sipku se zobrazi roletka s moznostmi nastaveni a odhlaseni.
Po kliknuti na odhlaseni je uzivatel presmérovan zpét na tvodni obrazovku
a musi se znovu prihlasit.
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Obréazek 2.13: Navrh grafického rozhrani pro nastaveni a odhlaseni

2.2.5 Registrace uzivatele

Pred prvnim prihlasenim do aplikace se musi uzivatel zaregistrovat do sys-
tému. K tomu slouzi tlacitko v pravém dolnim rohu "Registrace". Samotna
registrace pak vyuziva standardni formulaf, podobny tomu pro prihlaseni do
aplikace za pomoci hesla (pfi registraci lze predpoklddat, ze uzivatel je gra-
motny, détem bude registraci provadét rodi¢/ucitel). P¥i registraci si muze
uzivatel kromé jinych atributt také ulozit svij obli¢ej do databaze pro poz-
déjsi prihlasovani prostfednictvim obli¢ejovych rysu (pokud si uzivatel neulozi
svij oblicej pri registraci, muze si ho kdykoliv nastavit pozdéji prostfednic-
tvim nastaveni G¢tu). Samotné uklddani funguje obdobné jako prihldseni, tedy
prostiednictvim okna se zabérem kamery.

2.3 Achievementy a systém odmén

Achievementy a jim podobné systémy odmén jsou jednim z nejpopularnéjsich
motivacnich systémi, které vyznamné prodluzuji Zivotnost aplikace, resp. za-
jem uzivateli o ni. Jejich pouziti se tedy, zejména u aplikaci, jejichz cilovou
skupinou jsou déti, které jsou zndmé svou soutézivosti, stava v soucasné dobé
jakymsi standardem. V pripadé nasi aplikace mohou achievementy pomoci
nejen z motivacniho hlediska, ale i nepfimo pozitivné ovlivnit samotny vy-
ukovy efekt jednotlivych cviceni. Jejich obdrzeni muze totiz byt podminéno
dokoncenim cvic¢eni v urc¢itém case, s urcitou tspésnosti atd. Samotné achie-
vementy pro nasi aplikaci mizeme rozdélit do nasledujicich skupin:

e Vseobecné achievementy
Zahrnuji odmény souvisejici s dokon¢enim urc¢itého poctu cviceni, zvlad-
nuti vsech tloh z dané problematiky nebo achievementy, které se ode-
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mknou jakozto odména za dokoncen{ urcitého poc¢tu achievementi. Rov-
néz do této skupiny spadaji odmény, které mohou souviset s ¢innosti ne-
primo spojenou s aplikaci (kupfikladu jako odména za néjaké promocni
akce).

e Achievementy za dokondceni urcitého cvi¢eni danym zptsobem
Nejpocetnéjsi skupina achievementt, jejichz hlavnim tcelem je motivo-
vat zaky k navratu k jednotlivym cvicenim a k lepsim vysledktim v nich.
Podminky jejich ziskani tizce souvisi s podstatou jednotlivych cviceni,
mohou mezi né patrit napiiklad néasledujici:

— Dokonceni cviceni v daném c¢asovém intervalu
— Dokonceni cviceni se 100% tspé&snosti

— Nalezeni vétsiho poctu feseni, nez kolik je nutné k dokonceni cviceni

Obecné plati, ze tato skupina achievement by méla obsahovat jak od-
mény lehké k ziskani, tak i obtizné. Timto zptsobem bude uzivatel do-
statecné motivovan a zaroven nebude mit pocit ztraceného cCasu.

e Achievementy spojené s aplikaci samotnou
Odmény, které uzivatel ziska za ¢innosti spojené s prochazenim aplikace,
tedy napriklad nastaveni vlastniho vzhledu avatara, prvni prihlaSeni do
systému a jiné. Obecné to jsou achievementy nejjednodussi na ziskani
a slouzi spise k sezndmeni uzivatele se systémem odmén a se samotnou
aplikaci.

e Skryté achievementy

V soucasné dobé velmi popularni typ achievementi, ktery uzivatele do-
kaze prijemné prekvapit i ve chvili, kdy si mysli, ze celou aplikaci jiz
dobfe zna. Tyto odmény nejsou na rozdil od ostatnich standardnich
vidét v prehledu achievementii, ktery je soucasti aplikace (viz. podka-
pitola Grafické rozhrani prehledu achievement. Jejich pritomnost
lze tedy zjistit az po jejich dokonceni. Obecné jsou to achievementy ob-
t1Znéjsi na ziskani, vyzaduji specifické netradi¢ni kroky atd.

Vsechny achievementy jsou spojené s danym uzivatelem, tedy kazdé dité bude
mit vlastni postup v achievementech v zavislosti na jejich obdrzeni.

2.3.1 Grafické pozadavky

7 hlediska grafickych pozadavki je u achievemeti potieba kromé samotnych
obrazku, které budou predstavovat jednotlivé odmény, navrhnout i vzhled roz-
hrani pro jejich prehled a zptisob, kterym bude uzivateli oznadmeno, ze obdrzel
dany achievement. Oboji by mélo byt co nejsrozumitelnéjsi pro cilového uzi-
vatele a pokud mozno co nejméné zasahujici do samotnych cviceni. Hlavni
grafické pozadavky muzeme shrnout do nésledujicich bodu:
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e Grafickd reprezentace vzhledu jednotlivych achievementt
e Grafické rozhrani pro prehled achievementi
e Grafické rozhrani pro ziskani achievementu

V nasledujicich podkapitolach se budeme podrobnéji vénovat jednotlivym néa-
vrhiim Teseni.

2.3.2 Forma a vzhled achievementu

Klasickou a zaroven nejlepsi formou achievementii, zejména pro détské apli-
kace, je za pomoci obrazku symbolizujicich danou odménu, spolecné s jejim
popisem. V takovém pripadé jsou nejvhodnéjsi obrazky cennych véci, jako jsou
medaile, pohdry nebo drahokamy, a to za uc¢elem dokresleni iluze, Ze jde o néco
cenného a zaddaného. Rovnéz plati, ze achievementy tézsi na ziskani by méli
mit svou obrazovou formu bohatsi a zajimavéjsi, aby se tak podkreslila jejich
naro¢nost a umocnila motivace pro jejich ziskani. Na zakladé téchto poznatku
bylo navrzeno nékolik nésledujicich vzhledt jednotlivych achievementu, jak

zobrazuje obrazek

4
P

Obrazek 2.14: Navrh vzhledu achievementu

€

2.3.3 Grafické rozhrani ziskani achievementu

Pokud uzivatel obdrzi achievement, v zavislosti na situaci mohou probéhnout
dva scénare: Pokud uzivatel pravé fesi cviceni, nebo provadi jinou ¢innost
v aplikaci, kde by ho s tématem nesouvisejici animace mohla vyrusit, objevi
se pouze malé oznameni v pravém dolnim rohu obrazovky. Néasledné pak po
dokonéeni cviceni (popiipadé pokud si uzivatel vyzadéd zobrazeni odeméeného
achievementu ihned tim, ze klikne na ozndmeni) je zobrazeno informace o zis-
kani daného achievementu uprostied obrazovky. Pokud je achievement obdr-
zen pri ¢innosti kterd nevyzaduje dlouhodobéjsi uzivatelovu pozornost, miize
se pristoupit k hlavnimu zobrazeni ziskané odmény ihned. Informaci o ziskani
pak uzivatel kliknutim uzavre, achievement se ulozi jako pro dany 1cet ode-
mknuty a lze pokracovat v dalsi ¢innosti.

99



2. NAVRH

HEORAE

Obrazek 2.15: Navrh oznameni o odemknuti achievementu

Achievement:
Odemkni 20 achievementu

Obrézek 2.16: Navrh grafického rozhrani pro odemknut{ achievementu

2.3.4 Grafické rozhrani prehledu achievementa

Vlastni menu, obsahujici piehled vSech achievementi, se zobrazi poté, co uzi-
vatel klikne na tlac¢itko Achievementy s pripojenou ikonou hvézdy v pravém
hornim rohu obrazovky, vedle uzivatelského jména piihlaseného. V prehledu
jsou jednotlivé achievemnety rozdéleny do skupin, podle jejich typu, popiipadé
cviceni, ke kterym patti, viz. vyse. Navic, pokud uzivatel pravé procvicuje da-
nou latku prostfednictvim néjakého cviceni, v prehledu se jako prvni nahote
zobrazi ty achievementy, které jsou pro dané cvicéeni aktudlni. Tim se zamezi
tomu, ze je bude muset uzivatel zdlouhavé v celém seznamu hledat. Diky pred-
pokladanému vétsimu mnozstvi achievementu je v pravé ¢asti prehledu sipka.
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2.3. Achievementy a systém odmén

Po kliknuti na ni pak mizeme v seznamu "listovat'na dalsi stranky a nemu-
sfme tedy vsechny odmény zobrazovat na jedné obrazovce. Vysledny navrh
grafického rozhrani prehledu je poté vidét na obrazku 2.17}

Obréazek 2.17: Navrh grafického rozhrani pro prehled achievementi

Samotné achievementy v prehledu mizeme, kromé jejich typt, rozdélit do
dvou zakladnich kategorii: obdrzené a neobdrzené. Zatimco neobdrzené jsou
v prehledu vyobrazeny Sedivou barvou, nebo vybledlou verzi ptivodnich barev,
ty, co jsou jiz odemknuty, jsou plné vybarveny. Pokud uzivatel najede mysi
na achievement, zobrazi se mu jeho detail, tedy podminka, po jejiz splnéni je
odména odemcena. Déle pak datum, kdy doslo k ziskani achievementu, resp.
oznameni, ze achievement jesté nebyl odemknut. Uzivatel mize cely prehled
achievementu nasledné zaviit pomoci kfizku v pravém hornim rohu.

VNN

Obrazek 2.18: Detail odemceného achievementu
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I *Achievementy | Pfihlasen ji

[ Cviceni: Hodiny

\/

RN Wy

Obrazek 2.19: Detail neodemceného achievementu

Dokonci cviceni
Hodiny se 100%
uspésnosti

Neodemknuto

2.4 Grafické Upravy a personalizace vyukovych
cviceni

Jednotliva cviceni a jejich dopad na vyuku déti jsou bez pochyby hlavnim du-
vodem vzniku aplikace Dracek. Je tedy nesmirné dilezité, aby kromé samotné
funkcionality, tedy snahy o zjednoduseni uceni prostiednictvim vhodné konci-
povanych her, byla cviceni i vizudlné privétiva a zajimava. Snadnéji tak oslovi
cilového uzivatele a docili kyzeného vyukového efektu. Prestoze mohou tlohy,
které jsou vizualné velmi strohé a které nepouzivaji zadny zpusob personali-
zace, v mnoha ohledech daleko 1épe predat studentovi informace o dané pro-
blematice, v ptipadé nasi cilové uzivatelské skupiny, tedy déti v raném skolnim
véku, maji spravné vizualné prizpusobena cviceni daleko vétsi uspéch. V na-
sledujici kapitole se budeme vénovat tomu, jakym zpusobem graficky upravit
a personalizovat existujici ulohy za ucelem zpristupnit je co nejvice détem.

2.4.1 Funkéni a nefunkéni pozadavky cviceni

Zmalost funkénich a nefunkénich pozadavkt pro cviceni mize vyznamné usnad-
nit praci na jejich grafickém vzhledu. Zatimco nefunkéni pozadavky jsou z pod-
staty véci stejné pro kazdé cviceni, funkéni pozadavky se mohou vyznamné
lisit s kazdou tlohou. Presto vsak miizeme popsat nékolik obecnych funkénich
pozadavku, které nezahrnuji specifika jednotlivych tloh a jsou spoleéné pro
vsechna cvic¢eni. Do funkénich pozadavki muzeme tedy zaradit nasledujici:

e Vlastni funkcionalita daného cviceni
Funkéni pozadavky které primo souvisi s podstatou dané dlohy. Rizna
cviceni maji v tomto ohledu rtzné pozadavky, napriklad cviceni Hodiny
se snazi naucit dité principu analogovych hodin a za timto tcelem je
musi umét zobrazovat a pracovat s nimi.

e Nastaveni cviceni
Soucésti vSech cviceni je moznost prenastavit si nékteré jeji atributy
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2.4. Grafické ipravy a personalizace vyukovych cviceni

a fungovani, popripadé poupravit vzhled prostfednictvim dostupnych
alternativ. Ucitel bude mit rovnéz vice moznosti z hlediska nastaveni
zpracovavani vysledkii.

e 7Zména obtiznosti cvic¢eni
Kazdé cviceni je rozvrzeno do nékolika obtiznostnich trovni. Uzivatel si
pak muze podle svych schopnosti ndro¢nost tlohy prislusné snizit nebo
Zvysit.

e Zpracovavani dosazenych vysledkl
Za ucelem lepsiho zpracovavani dat z daného cviceni je treba nakoncipo-
vat prubéh celé dlohy tak, aby uzivatelovy vysledky byly lehce a srozu-
mitelné vyjadritelné, nejlépe prostrednictvim procentudlni tspésnosti.

Nefunkéni pozadavky jsou pak do zna¢né miry obdobné jako u avatara:

e Pristupnost
Prubéh cviceni a pozadavky na jeho dokonceni by mély byt co nejvice
srozumitelné Siroké skale uzivatelt. Zaroven by se vsak tloha neméla
v ramci prilisného zjednodusovani odchylovat od své vyukové podstaty.

e Vykon
Pribéh jednotlivych cviceni by mél byt v ramci moznosti co nejuspor-
néjsi z hlediska vykonu a rovnéz tak i veskera graficka zobrazeni a ani-
mace, které jsou soucésti tlohy.

e Dostupnost
Jednotliva cvi¢eni by méla byt dostupna na vsech zatizenich, na kterych
bude aplikace Dracek provozovana.

2.4.2 Grafické pozadavky

Na zékladé vysledkil analyzy a pozadavkt na jednotlivd cviceni 1ze muzeme
vytvorit nasledujici seznam grafickych pozadavki:

e Personalizace vzhledu cviceni
Graficky vzhled kazdého cviceni by mél byt pfizplisoben pozadavkim
cilové skupiny uzivatelt. Ulohy by rovnéz mély mit vice vzhledovych
moznosti, které mohou lehce upravit defaultni vzhled za ucelem vétsi
personalizace aplikace.

e Grafické rozhrani pro nastaveni cvi¢eni
Kazdé cviceni musi obsahovat grafické rozhrani pro nastaveni, ve kterém
si muze uzivatel zménit obtiZznost tlohy a jiné atributy.

e Grafické rozhrani rozcestniku ke cvi¢enim
Je treba vytvorit graficky navrh rozcestniku, ktery funguje jako jakési
menu, z kterého si uzivatel vybere prislusné cviceni.
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e Grafické rozhrani pro zobrazeni vysledného skoére
Soucésti kazdého cviceni musi byt grafické rozhrani pro vysledné dosa-
zené skére, které se zobrazi po dokonceni tlohy.

Vsechny grafické tpravy je tfeba provadét na zakladé vysledkt analyzy a tedy
neinvazivné. To znamend nesnazit se prehnanymi ipravami potlacovat hlavni
vyukovy smysl tlohy.

2.4.3 Vysledné skore

Okno se zavérecnym skore se objevi poté, co uzivatel dokondi celé dané cviceni.
V takovém piipadé cviceni ztmavne a uprostied obrazovky se objevi tabulka
s vysledky. Graficky vzhled a obsah samotného okna zavisi do zna¢né miry na
statistikdch, které budeme u dané tlohy sledovat (napt. doba dokonéeni, pro-
centudlni uspésnost apod.). V horni ¢asti okna je ozndmeni, ze dité uspésné
dokoncilo dané cviceni, pod nim se pak nachdzi samotné dosazené vysledky.
V dolni ¢asti okna se pak nachazi tlacitka "Zkusit znovu'a "Pokracovat". Po-
kud uzivatel klikne na "Zkusit znovu', spusti se celé cvic¢eni od zacatku. Pokud
klikne na "Pokracovat", je tiloha ukoncena, nésledné se uzivatel vrati na roz-
cestnik a muze si sdm vybrat dalsi postup.

Gratulujeme! Pravé jsi uspésné
dokondil cvi¢eni Hodiny!

ObtiZnost: Stredni
Cas: 2:21
Uspésnost: 80%

ZKUSIT ZNOVU| | POKRACOVAT

Obrazek 2.20: Navrh grafického rozhrani pro vysledky z daného cvic¢eni
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2.4. Grafické ipravy a personalizace vyukovych cviceni

2.4.4 Nastaveni cviceni

Menu nastaveni se zobrazi poté, co uzivatel klikne na tlac¢itko "Moznosti"v le-
vém dolnim rohu cvic¢eni. V takovém piipadé celd obrazovka, vyjma menu
samotného, ztmavne a uloha se zapauzuje. Obsah menu je do zna¢né miry
zavisly na samotném cviceni. V dolni ¢asti se nachazi tlacitka pro ukonceni
a restartovani cviceni, v horni ¢asti jsou pak rizné moznosti nastaveni, napti-
klad prepinani vzhledovych variant, obtiznosti nebo jina specifika dané lohy.
Uzivatel poté muze celé menu uzaviit kliknutim na krizek v pravém hornim

rohu. Vysledkem je nasledujici ndvrh na obrézku

Obtiznost: 4 Stfedni p ><

Hodiny: { Pendlovky p

Pouze cifernik:
( Ukoncit )

Spustit znovu

a MoZnosti

Obrazek 2.21: Navrh menu pro nastaveni cviceni

2.4.5 Rozcestnik

Rozcestnik je lepsi variantou ke klasickému menu, ze kterého si uzivatel vy-
bere, které cviceni chce spustit. V nasem pripadé je vzhled rozcestniku ovliv-
nén predstavou, ze dité, které s aplikaci pracuje, putuje kouzelnym svétem ve
kterém navstévuje nejriznéjsi mista a plni tikoly formou jednotlivych cviceni.
Jednotlivé obrazy rozcestniku tedy skute¢né vyobrazuji rozcesti, na kterém
si muze uzivatel zvolit dalsi postup vybranim prislusného mista. Prikladem
miuze byt koncert zpivajicich slabik, ktery reprezentuje cvic¢eni se slabikami.
Toto misto se pak muze projevit i do grafického vzhledu samotné tlohy. Na
wireframu je poté vidét ndvrh jednoho takového rozcesti.
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Obrazek 2.22: Navrh rozcestniku s tfemi cvicenimi

Kromé tii tloh, které jsou reprezentovany jednotlivymi misty (Mésto ho-
din - cviceni s hodinami, Duha ¢isel - cviceni s pocitanim, Koncert slabik -
cviceni na slabiky), je v pravém dolnim rohu cedule s sipkou a ndpisem Zpét,
ktera po kliknut{ vrati uzivatele na jinou ¢ast (obrazovku) cesty s predchozimi
tlohami. Tyto obrazovky tedy mtzeme fetézit, coz rovnéz pripravuje pidu pro
jakysi systém postupu aplikaci. Nékteré tilohy totiz mohou vyzadovat znalosti
z uloh predchozich, tedy napriiklad cviceni, které vyzaduji znalost pismen, se
odemknout az poté, co dité tispésné dokondi tilohy na téma gramotnosti a po-
dobné.

2.4.6 Cviceni

Vysledné aplikace Dracek bude obsahovat mnoho moduli jednotlivych cvicend,
které se budou navic s pozdéjsSimi tpravami nepochybné rozsifovat o nové.
V dobé psani této ¢asti bakalafské prace jsou vSak funkéni pouze t¥i nésle-
dujici cviceni: Hodiny, Poc¢itani a Slabiky. Proto se budeme z hlediska navrhu
grafickych uprav vénovat pouze témto.

2.4.6.1 Cviceni: Hodiny

Predmétem tohoto cviceni je naucit dité se systémem analogovych hodin. Za
timto ucelem musi uzivatel nastavit rucicky hodin tak, jak udava zadani dilohy.
V tomto cviceni jde kromé samotného vyteseni tilohy i o dobu, za kterou se to
uzivateli podari. Proto je v horni ¢asti obrazovky umisténa lista, ktera symbo-
lizuje ubyvajici ¢as. Hlavnim predmétem grafickych tprav v tomto cviceni je
samotny cifernik hodin. V ptivodni verzi jsou hodiny znazornény jednoduchym
modrym cifernikem, coz muze pusobit uméle a neosobné. Za timto ucelem byl
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2.4. Grafické upravy a personalizace vyukovych cviceni

tento defaultni vzhled nahrazen kyvadlovymi hodinami, které obecné vypa-
daji lépe a zaroven umoznuji nékteré prvky interakce navic (uzivatel si muze
hrat s kyvadlem). V nové verzi je rovnéz vice zretelné tlacitko pro dokonceni
cviceni, v nasem piipadé je navic vyrazné nadepsano "Nastaveno".

e %] Yk Achievementy  Piihlasen jako: Tonda w

Presun hodinovou ru¢icku na sedm hodin.

Obrazek 2.23: Porovnani ptivodni verze cvi¢eni Hodiny s ndvrhem

Problém muze nastat, pouziva-li uzivatel zarizeni s mensi obrazovkou. Ci-
fernik hodin pak mize byt piilis§ maly a pfesun rucicek mtize byt problém.
Z tohoto duvodu lze v nastaveni cviceni zvolit moznost, kdy se misto celych
hodin zobrazi pravé pouze vétsi cifernik.

Y Achievementy  Piihlasen jako: Tonda w

Obrézek 2.24: Verze cviceni Hodiny pro zarizeni s mensi obrazovkou
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Hlubsi personalizace této ulohy se vztahuje k riznym variantdm hodin
a ciferniku, viz. nékteré navrhy v kapitole Personalizace cviceni

2.4.6.2 Cviceni: Pocitani

Predmétem cviceni Pocitani je, jak jiz nazev napovidd, naucit uzivatele za-
kladnim poc¢tim a konceptu ¢&islic. Dité musi najit s¢itance k danému c¢islu,
popripadé mensence a mensitele. Obdobné jako ve cviceni Hodiny i tady se sle-
duje doba, za kterou uzivatel tilohu dokonci. Z tohoto duvodu je i zde v horni
¢asti obrazovky lista s ubihajicim ¢asem. V pravém dolnim rohu je pak zfetelné
tlacitko "Zkontrolovat", po jehoz kliknuti je ovérena. Hlavni grafické ipravy to-
hoto cviceni jsou ovlivnény zejména myslenkou mista, které symbolizuje tuto
tlohu na rozcesti (viz. kapitola Rozcestnik , tedy Duze cisel. Hlavnim
motivem je tedy pochopitelné duha, kterd z ¢asti nahrazuje fadni bilé pozadi
v puvodni verzi cviceni, viz. wireframe [2.25

s _________________________________________________________uiu=] S
Yk Achievementy  Piihlasen jako: Tonda w

X )

~
C_ 15 |
————————— -
( 12 \r/
N N
102/3 4
12 a 2 neni dohromady 15. ‘ x
qd (o] o

Obrazek 2.25: Porovnani ptivodni verze cviceni Pocitani s ndvrhem

Kromé ¢isté vizualni funkce lze duhu vyuzit i jako ndpovédu. Cisla mohou
mit rizné odstiny duhy a poté barvy téch dislic, které jsou feSenim dané
tlohy, chybi na duze na pozadi. Toto feseni je pomérné elegantni ale v ur¢itych
situacich muze zpusobit problémy (napiiklad dité je barvoslepé), proto existuje
k tomuto zptisobu napovédy alternativa vyuzivajici Sipek.
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Yk Achievementy Piihlasen jako: Tonda w Y Achievementy Piihlasen jako: Tonda w

X

Obréazek 2.26: Navrh vyuziti duhy jako napovédy ve cvi¢eni Pocitani

Y Achievementy  Prihlagen jako: Tonda w

Obréazek 2.27: Navrh nédpovédy za pomoci Sipek ve cviceni Pocitani

V pripadé, ze dité teprve zacind s pocty a jesté zcela neumi ¢islice, je mozné
tyto nahradit obrazky nejruznéjsich objektt, které si poté dité samo spocita.
Piikladem mohou byt bonbény, srdicka, auticka apod. Rizné varianty vizua-
lizaci téchto pomocnych objektt pak mutze byt predmétem hlubsiho zosobnéni
tlohy, viz. kapitola Personalizace cvifeni
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Y Achievementy Piihlasen jako: Tonda w

Obrazek 2.28: Verze cviceni pro uzivatele neznalého ¢islicim

2.4.6.3 Cviceni: Slabiky

V tomto cviceni je hlavnim tikolem naucit uzivatele strukturam slov a kvantité
vokalu. Dité mé k dispozici fadu dvouslabiénych slov (popripadé viceslabic-
nych pro t€zsi obtiznost), které musi rozdélit do pfislusnych skupin na zakladé
kratkosti/dlouhosti jednotlivych slabik. Opét se zde sleduje cas, tedy i tady
je pritomna lista s ¢asem, a opét je vice zviditelnéno tlac¢itko pro kontrolu
vysledku. Vyznamné grafické zmény pak zahrnuji zejména lepsi vyuziti pro-
storu pro jednotlivé tabulky a doplnéni obrazka k jednotlivim slovim pro
lepsi orientaci. Tradi¢ni znaky pro kratkou a dlouhou slabiku, tedy "."respek-
tive "/", jsou v rdmci myslenky mista "Koncertu slabik"z rozcesti (viz. kapitola
Rozcestnik doplnény o obrazky zpivajicich slabik, z nichz pismeno re-
prezentujici dlouhou slabiku ma vice oteviena tista nez pismeno reprezentujici
kratkou.
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e __________________________________________________ uisul ; E—
Y Achievementy  Piihlasen jako: Tonda w
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Obrézek 2.29: Porovnani ptivodni verze cviceni Slabiky s navrhem

Pokud dité zaradi slovo do Spatné kategorie, je toto poté pti kontrole pod-
barveno cervené. Diky tomu miuze dité ihned vidét, kde udélalo chybu. Pro
ilustraci prikladame nésledujici wireframe [2.30

Y Achievementy Piihlasen jako: Tonda w

X )

B mysak itsl®  Misa & Brambor
Y. stimak K.?,k/

o [(9 zuby
g_}‘;@ Zeld @  Budik '

Obrazek 2.30: Navrh kontroly feSeni ve cviceni Slabiky

V pripadé, ze uzivateli nevyhovuje velikost jednotlivych bloki, napriklad
z duvodu mensi obrazovky, muze si je prostfednictvim nastaveni zvétsit, zmen-
Sit, pfesunout a lépe pfizpiusobit svym potfebdm, jak je vidét na obrazku [2.31]
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Y Achievementy  Prihlasen jako: Tonda w

X )
i Kotel \ifk’

& Brambor
@ Budik |

55;2 Zuby
h 4

Obréazek 2.31: Navrh alternativniho velikostniho rozlozeni jednotlivych blokt
ve cviceni Slabiky

2.4.7 Personalizace cviceni

Personalizace jednotlivych cviceni je do znac¢né miry predmétem dlouhodo-
bého vyvoje a spravovani celé aplikace. Kazdy uzivatel ma jiny vkus co se
grafického vzhledu tyce, a prestoze mutzeme vytvorit nékolik navrhi na za-
kladé obecnych predpokladi, napriklad prostfednictvim barevnych palet (pro
dévcata ruzova, pro chlapce modré atd.) a objekti (auticka vs. panenky), pre-
ciznéjsi zpracovani personalizace zavisi ve velké mite na odezvé jednotlivych
uzivateli v delSim ¢asovém horizontu. Navzdory tomu byly vytvoreny nésle-
dujici navrhy a které vychazeji z nékterych obecnych predpokladii
pro zosobnéni aplikace.

72



2.4. Grafické upravy a personalizace vyukovych cviceni

Y Achievementy Piihlasen jako: Tonda w

Obrazek 2.32: Navrh personalizace cviceni Pocitani

Y Achievementy  Piihlsen jako: Tonda w

Obrézek 2.33: Navrh personalizace cviceni Hodiny
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KAPITOLA

Implementace

Zpusob implementace jednotlivych grafickych uprav aplikace se Casto méni
v zavislosti na podstaté jednotlivych zmén. Diky tomu, zZe projekt Dracek II
se stale vyviji a pracuje na ném paralelné vétsi mnozstvi lidi, mtze se imple-
mentace jednotlivych grafickych navrha diametralné lisit pravé diky odlisSnym
zpusobiim a postuptm, s kterymi jsou jednotlivé moduly a ¢asti aplikace vy-
tvoreny. Diky tomu, ze hlavni jadro aplikace dosud nebylo zcela dokonceno
(student, ktery na ném pracuje, odevzdava svou bakaldiskou praci az pristi
semestr) a moduly jsou Casto stéle ve fazi rozpracovanosti, nelze nékteré gra-
fické Gipravy s nimi spojené zatim uskute¢nit. Ukolem v takovéto situaci je poté
co moznd nejlépe pripravit jednotlivé obrazky a dalsi grafické elementy a po-
tencidlné tak nasmérovat k vhodnému zpusobu implementace. Samoziejmosti
je vsak pozdéjsi spoluprace pri téchto pracich na dokoncovani a nasazovani
jednotlivych grafickych tprav.

3.1 Avatar

Animovany avatar je jednim z prvka aplikace, u néhoz implementace grafic-
kého vzhledu probéhla bez vétsich obtizi. Hlavnim divodem byl zejména fakt,
7Ze bakalarska préce, kterd se zabyvala striktné timto tématem (tj. Animovany
avatar pro vyukovou aplikaci Dracek), byla vypracovina studentem Pavlem
Podanym jiz v zimnim semestru tohoto roku a veskeré podklady k nasledné
implementaci grafickych tprav jiz byly k dispozici.

7 duvodu absence jadra aplikace Dracek II, jehoz soucasti by mél ani-
movany avatar byt, byl vytvoren samostatny simuldtor chovani avatara, coz
je spustitelnd nezavisla aplikace zamérena na tablety se systémem Android.
Simulator pracuje s daty z externiho konfigura¢niho souboru, ktery urcuje
stav pri zapnuti a umoznuje upravu chovani avatara za pomoci jednoduchého
grafického rozhrani. Pro samotny vyvoj této externi aplikace byl pouzit fra-
mework LibGDX[16] pracujici v jazyce Java, ktery vyznamné usnadiiuje vy-
tvareni aplikaci s prvky 2D her. Velmi dulezitym prvkem stran implementace
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3. IMPLEMENTACE

jednotlivych animaci avatara byl GDX Texture Packer[l7], samostatné stazi-
telny nastroj pro LibGDX, umoznujici zformovani velkého mnozstvi malych
obrazku (framit) do jednoho (atlas), spolecné se souborem obsahujicim sourad-
nice téchto obrazkt. Ty jsou pak pouzity pfi manipulaci s jednotlivymi framy
a nasledném vytvareni animaci. Veskeré kédové tpravy byly poté napsany
prostifednictvim vyvojového prostiedi Android Studio 1.3[18], ktery vyuziva
Java SE Development Kit 8]19].

Hlavnim predmétem této prace z hlediska implementace animaci avatara
bylo, kromé vytvoreni jednotlivych framu, naprogramovani knihovny animaci,
tedy tridy, ktera bude vytvaret jednotlivé animace avtara a nasledné je preda-
vat jadru aplikace v zavislosti na argumentu pti volani. Tato ttida tedy pii své
inicializaci nahraje jednotlivé atlasy, rozcleni je na prislusné framy a nasledné
z nich pfi volani metody createAnimation vytvori animace. Jadro poté zavold
metodu getAnimationList kterd mu predd list obsahujici vSechny vytvorené
animace avatara. S timto listem se poté dale pracuje v jadru aplikace.

Na nésledujicim obrézku [3.1] jsou vidét screenshoty z hotového simuldtoru
chovani avatara, kde si uzivatel mize prehrat jednotlivé animace a popripadé
upravit nékteré jeji parametry.

Sett
Input BT Animation

Good Answer None

Wrong Answer g Happy

Profile Change “ Sad

Obréazek 3.1: Nastaveni a prehrani prislusné animace v simulatoru

3.2 Achievementy a systém odmén

Systém odmén je spolecné s achievementy soucasti jadra aplikace Dracek, které
je v tuto chvili stdle ve vyvoji. Z toho divodu nelze grafické tpravy s timto
souvisejici implementovat. Navzdory tomu vsSak pripravené obrazky jednot-
livych achievementti v jednotnych rozmeérech spolecné s navrhem grafického
rozhrani v kapitole Navrh vytvareji dostatecné mnozstvi podklada pro vytvo-
feni tohoto systému s vhodné odfiltrovanou grafikou od vlastni funkcionality
tak, aby stacilo jednotlivé obrazky odmén pouze nacist a vykreslit.
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3.3 Prihlasovani

Obdobné jako v pripadé achievementti, i prihlasovani je jednim z predméti
implementace jadra aplikace. Vysledna implementace grafického rozhrani pti-
hlasovani tedy vyznamné zavisi na technologii, kterd bude zvolena pro roze-
znavani uzivatele na zakladé oblicejovych rysi. Da se vSak predpokladat, ze
nékteré aspekty rozhrani budou neménné nezavisle na technologii, napiiklad
tlacitko pro prepindni mezi standardnim prihlasenim a prihlasenim za pomoci
obliceje nebo vlastni pozadi. Tyto prvky jsou tedy predpripraveny pro nasled-
nou rychlou implementaci.

3.4 Znalostni cviceni

Zptsob implementace grafickych zmén ve cvicenich, které se soustiedi zejména
na procvicovani zakladnich znalosti, jakymi jsou jednoduché pocty nebo za-
klady cteni, a jejichz vytvoreni bylo predmétem bakalarské prace Miroslava
Mazla [20], je ovlivnén podstatou téchto moduli a vyznamem, ktery je v téchto
cvicenich priklddan jednotlivym grafickym elementim. Oproti cvicenim na vi-
zualni percepci (viz. nize), kde hraje vzhled velmi vyznamnou roli, je u zna-
lostnich tloh dilezita hlavné vlastni forma cviceni a zpusob, kterym se snazi
dité danou problematiku naucit. Z tohoto davodu je vétsina grafickych ele-
mentl v téchto modulech Fesena genericky za pomoci nejriznéjsich knihoven.
Urcitou ¢ast grafickych tprav tedy nelze tak, jak byly navrzeny, realizovat bez
vétsiho predélavani vlastniho kédu danych cviceni.

Pro zménu backgroundu je tfeba manipulace se soubory v knihovné ques-
tionpager > res > drawable. V puvodni verzi je toto pozadi feSeno za pomoci
gradientu, pro pouziti nasi bitmapy tedy musime obrizek vyexportovat pro
odlisna rozliseni a zajistit tim pouzitelnost pro nejriznéjsi zarizeni. Obdobné
lze nahradit vzhled hodin, tentokrat v knihovné clock > res > drawable, resp.
prislusné layouty v knihovné res > layout. Problém pak muze pouze nastat
pfi zasahu do téch ¢asti hodin, které skryvaji néjakou funkcionalitu (napriklad
rucicky, s kterymi uzivatel manipuluje). Nahrazeni bodu a kolecek, které se
genericky vykresluji ve cvi¢eni na pocitani, patii mezi zalezitosti, které by vy-
zadovaly prudsi zasah do jiz kompaktniho kédu cviceni. Manipulace s témito
teckami probihéd v knihovné dotpattern a pokud bychom je chtéli nahradit za
nami navrhnuté obrazky (bonbony, srdicka atd.), celou tuto ¢ast by bylo tFeba
preprogramovat tak, aby misto generického vykreslovani §lo vhodné zobrazit
nami zvolenou bitmapu z externiho souboru.

V aktualni verzi znalostnich cvic¢eni se pak nepocita s obtiznostmi a indi-
katorem casu. Grafické zmény s timto souvisejici tedy nelze implementovat.
Rovnéz zobrazovani vysledného skore je zalezitosti jadra aplikace, které v sou-
casnosti neni dokoncéeno.
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3. IMPLEMENTACE

3.5 Cviceni na vizualni percepci

Implementace grafickych aprav ve cvicenich na procvi¢ovani vizualni percepce,
jejichz vytvarenim se zabyval Michal Bures[21], byla oproti pfedchozimu pii-
padu znalostnich cviceni vesmeés bezproblémova. Podstatou téchto cviceni, jak
jiz ndzev napovida, je zejména prace s riznymi formami obrazk, jejich kombi-
nacemi nebo odlisSnymi barevnymi verzemi. Jiz pfi vytvareni modult se tedy
pocitalo s tim, zZe jednotlivé grafické prvky, které budou predmétem tako-
vychto cviceni, bude potieba casto doplnovat ¢i obménovat. Nové obrazky
lze tedy jednoduse do modult nahrat prostrednictvim nastaveni a nahradit
tim staré placeholdery. Diky tomu muzeme i pozdéji jednoduse prizptisobovat
vzhled na zakladé vysledkti uzivatelskych testi a zpétné vazby. Na nésledu-
jicich screenshotech a lze vidét porovnéani starého a stévajictho
vzhledu jednotlivych modult na vizualni percepci.

%

Obrazek 3.2: Porovnani starého a nového vzhledu cviceni Rozdily

vyHooNoTiT | ukoneiT cvicent | - Domecek » - ®
Vybarvi ¢asti obrazku podle zadani
S  SEEESERE

Vybarvi

slunce Zluté
rybr

Obrazek 3.3: Porovnani starého a nového vzhledu cvi¢eni Vybarvovani
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ry
) z € \ kte C 4 obrazk(m nahof

k

Obrézek 3.4: Porovnani starého a nového vzhledu cviceni Tvary
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KAPITOLA 4

Testovani

Veskeré zmény provedené v aplikaci je potfeba podrobit dikladnému uziva-
telskému testovani ve vhodném prostredi. Diky podstaté grafickych zmén ve
spojeni s cilovou skupinou uzivateld je takovéto testovani nesmirné dulezité,
zejména z toho divodu, ze do znac¢né miry nedokazeme replikovat ¢i napodobit
mysleni déti. Tedy véci, které se nam zdaji byt libivé ¢i vhodné pro aplikaci,
mohou c¢asto v ocich déti vyvolavat necekanou a nezridka i zcela opac¢nou re-
akci.

Kromé samotného testovani jednotlivych grafickych zmén aplikace se tato
kapitola zabyva také vzhledovymi tpravami vstupniho a vystupniho dotazniku
téchto testli. Forma téchto dotaznik by méla byt pro déti privétiva, dokres-
lovat podstatu aplikace Dracek II a celkové tak usnadnit a nadlehéit prubéh
testovani. Soucasti téchto zmén vsak neni formulace jednotlivych otédzek v do-
taznicich.

4.1 Vstupni dotaznik

Podstatou vstupniho dotazniku je zjistit dilezité informace o uzivateli jesté
pred pristoupenim k samotnému testovani aplikace. Z tohoto davodu se jed-
notlivé otédzky vztahuji spise k obecnym vlastnostem a znalostem, které néja-
kou mirou mohou ovlivnit pribéh ¢i vysledek testovani a ke kterym se zpétné
muze prihlédnout pii podrobnéjsi analyze vysledkt. Vzhledem k cilové uziva-
telské skupiné, tedy détem prvniho stupné zdkladnich skol, mize i samotny
vzhled dotazniku hrat urcitou roli a nepfimo ovlivnit prubéh testovani. Spise
nez primych zmén ve vysledcich mtze vhodné upraveny dotaznik dosdhnout
navozeni spravné atmosféry souvisejici s podstatou aplikace, potlaceni umeé-
losti testovani a uklidnéni ditéte v pro néj nezndmém prostiedi, popiipadé
prostirednictvim vhodné zvoleného typu fontu a velikosti pisma napomoci di-
téti pri ¢teni jednotlivych otazek.

Kvuli celkovému rozsahu dotazniku jej bylo potieba rozdélit na nékolik
listl, zejména z duvodu lepsi citelnosti, kde pismo musi byt dostatecné ve-
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liké a je tedy potfeba vice prostoru na strance pro jednotlivé dotazy. Kazda
stranka tak reprezentuje urcitou oblast, ke které se otdzky vztahuji. Ta je poté
vzdy uvedena v horni ¢asti listu spolec¢né s doprovodnou ikonou reprezentujici
dany okruh. Velmi dtlezitou roli z hlediska vzhledu hraje pozadi dotazniku.
Tradi¢ni bilé pozadi je nahrazeno veselejsi barevnou kombinaci zluté a oran-
Zové spolecné s obrysem dracka, ktery tak lépe situuje cely dotaznik.

Podstatnd mize byt také volba reprezentace jednotlivych bloki pro odpo-
védi. V dotazniku existuji celkem t¥i rizné typy otézek s prislusSnym typem
odpovédi:

e Oteviené otazky
Odpovéd na otevienou otazku je reprezentovana bilym ¢tvercovym blo-
kem do kterého je poté tato odpovéd zapsana.

e Filtrac¢ni otazky
Odpoved na filtracni otazku se omezuje na kolonku rozdélenou na dvé
poloviny, kde jedna polovina reprezentuje odpovéd ANO, resp. odpovéd
NE. Uzivatel vzdy zaskrtne pravé tu polovinu, kterd znazornuje volbu
se kterou se ztotoznuje.

o Skélové otazky
U této otazky odpovéd reprezentuje pétice ocislovanych kolonek (1-5,
stupnice je blize popsana pod znénim piislusné otazky). Uzivatel poté
zaskrtne pravé tu, kterd nejlépe vyjadruje jeho odezvu.

V neposledni fadé je dilezity font pisma. Ten by mél byt, alespon v otaz-
kach, které bude dité ¢ist, lehce Citelny, bezpatkovy a zaroven jaksi "odleh-
ceny", tzn. mél by ptisobit co nejméné "oficialné"¢i umeéle. Za timto tcelem byl
vybran font Sagoe Print, ktery nejvice vyhovuje témto pozadavkim.

Na nésledujicim obrazku [£.I] mizeme vidét porovnani puvodni webové
formy dotazniku s korespondujici strankou finalni verze pripravené k tisku.
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> ":«». Vstupni dotaznik pro testovani

Vstupni dotaznik pro testovani
&2 aplikace Dracek |l

aplikace Dracek Il

e ] Hodiny )

Ucil/a ses Cist ru¢ickové hodiny?

Ano

® Ne Util/a jsi se &ist ruitkové hodiny?

Jde ti to? Pokud moc ne, s &im mivas problémy? ANO G:) NE

l Mivas problémy se &tenim ruéitkovigeh hodin? Jaké?

Ucil/a ses ¢ist digitéIni hodiny?

® Ano

Util/a jsi se &ist digitdin hoding?

Ne

Jdou ti digitalni hodiny Iépe nez rucickové? ANO G:) NE
Jdou ti digitdlni hodiny lépe neZ ruéickové?
Mivas problémy se ¢tenim digitalnich hodin? Jaké? ANO G:) NE

Mivés problémy se &tenim digitalnich hodin? Jaké?

Obrazek 4.1: Porovnani ptivodni a nové verze vstupniho dotazniku

4.2 Vystupni dotaznik

Zatimco vstupni dotaznik zachycuje dilezité informace o uzivateli jesté pred
samotnym testovanim, vystupni, ktery se uzivateli predklada po jeho dokon-
¢eni, se ptd zejména na celkové dojmy z jednotlivych cvic¢eni. Vlastni grafické
zmény vystupniho dotazniku se v zasadé nijak nelisi od téch provedenych
u dotazniku vstupniho, pouze byla pro jednoduché odliseni zménéna barevnd
kombinace pozadi na fialovo-rizovou. Vysledné porovnani webové a finalni
verze vystupniho dotazniku mizeme vidét na nésledujicim obrézku [4.2]
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Dracek Il cviceni: Zavérecny dotaznik
Tro crizkyjo potiaba odpovidi pro kadds modul 2viast
Mél/a jsi ze cviceni spiSe dobry nebo spise Spatny dojem? Pro&?

Co ti délalo nejvic potize?

Byl ti princip cvigeni jasny od zagatku? Co ti nejprve nebylo
jasne?

Pokud jsi udélal/a chybu a objevila se o tom hlaska, pomohla ti
ta hiaska pochopit, co jsi mél/a Spatné?

Co se ti na cvi€eni libilo nejvice?

Co se ti na cviceni libilo nejméné?

htél/a bys toto cvi¢eni na svém poéitaci/tabletu/mobilu?

NEXT

Obrazek 4.2: Porovnani puvodni a nové verze vystupniho dotazniku

4.3 Testovani GUI

GUI v nasi aplikaci nepokryva samostatné testovani, avsak je nepfimou sou-
casti testt u jednotlivych cviceni. Jejich pribéh je v rezii studenti, kteti pra-
cuji na vytvareni téchto moduld a o jejich druhu a obsahu tedy pojednavaji
kapitoly Testovani v jinych bakalarskych pracich tykajicich se projektu Dra-
cek II. Vysledky téchto testi jsou vSak samoziejmeé relevantni i pro tuto sekci,
potazmo pro celou praci. Bohuzel vsak uzivatelské testovani probéhlo az po
odevzdani této bakalarské prace.

Presto vSak doslo k vytvoreni nékterych interaktivnich wireframi, jejichz
cilem bylo otestovat nejvice kritické prvky navrhu. Tyto wireframy pak byly
predlozeny Janovi Kovarovicovi, zdku 4. tfidy zakladni skoly v Kladné. Na
zakladé tohoto improvizovaného testovani bylo odhaleno nékolik nedostatki
v navrhu. Zjisténé chyby byly opraveny nasledujicim zptusobem:

e Tlacitko, které znazornuje prihlasovani za pomoci obli¢ejovych rysu, neni
dostatecné vyrazné a jeho pravy smysl neni na prvni pohled znat. Ikonka
tedy byla pozménéna a k tlac¢itku pridan popisek.

e U cviceni Slabiky nebylo zfejmé, co je hlavnim tkolem uzivatele. Bylo
tedy pridano znéni zadani.
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e U nastaveni avatara nebylo na prvni pohled jasné, co symbolizuji t¥i
tecky v dolni ¢asti menu. K ikonce tedy pribyl text "Dalsi moznosti".

e U zadéani cviceni Rozdily byla upravena formulace z "Presun do kose
obréazky, které jsou odlisné"na "Presun do kose obréazky, které nepatii
mezi zeleninu".

Je nutné podotkout, ze toto testovani neprobéhlo tak, jak by dle fadnych no-
rem mélo. V prvé fadé jsme pracovali s velmi malym vzorkem cilové skupiny,
navic v improvizovaném prostiedi, které nelze srovnat s usability laboratofi.
Jan Kovarovic netrpi zadnou poruchou uceni a nemél tedy problém s vécmi,
které tyto zavady mohou zkomplikovat. Néktera cviceni nelze kvili véku tes-
tera vhodné vyzkouset, nebot jiz disponuje piilis vysokymi znalostmi z dané
oblasti. Z téchto divodu nebylo s nejvétsi pravdépodobnosti nékolik chyb od-
haleno a je tedy stale nutné provést radné uzivatelské testovani v usability
laboratori.
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O praci

Tato prace se ve svém obsahu detailné vénovala rozboru grafického vzhledu
vyukovych aplikaci, jeho dopadiim na proces uceni a moznym uskalim pii po-
uziti specifickych grafickych elementi.

V préci provedenou analyzu muzeme shrnout do nasledujicich skupin:
e Pouziti a dopad animaci a dalsich grafickych prvka pii uceni
e Vyznam gamifikace a hernich prvka ve vyukovych aplikacich

e Reseni negramotnosti a prizpusobeni uzivatelského rozhrani aplikace ne-
gramotnému uzivateli

Tyto jednotlivé skupiny jsou detailné rozebrany a na zdkladné vysledki z této
casti byl vytvoren vhodny navrh jednotlivych grafickych tprav pro aplikaci
Dréacek II, ktera se soustredi na vyuku zaku prvniho stupné zakladnich skol.
Nékteré casti zpracovaného navrhu byly poté implementovany do jednotli-
vych casti aplikace tak, aby vhodné dokreslovali podstatu jednotlivych cviceni
a nenarusovali jejich vyukovy aspekt. V zavérecné kapitole testovani byl poté
upraven vzhled vstupniho a vystupniho dotazniku pro uzivatelské testovani.

Uroven splnéni zadani prace

Zaveéreéné ohlédnuti na zadani bakalaiské prace a nasledna diskuze nad zpi-
sobem a mérou jejich splnéni.

e Analyzujte problematiku skriptovani animaci, negramotnosti
uzivatele, gamifikace détskych aplikaci a identifikace uzivatele
na zakladé oblicejovych rysu
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Tomuto tikolu se velmi detailné vénuje kapitola Analyza [I], kterd se indi-
vidualné zabyva zminénymi problematikami, zejména z hlediska psycho-
logického a historického vyvoje. Na zdkladé téchto analyz vzniklo nékolik
moznych feseni a postupt, kterym je nutné se v dané oblasti vyhnout
a naopak téch, které je vhodné pouzit pro dosazeni kyzeného efektu.

e Navrhnéte tpravy aplikace zohlednujici bod 1 a navrhnéte re-
sponzivni uzivatelské rozhrani
Veskeré grafické tpravy obsazené v kapitole Navrh [2] vychazeji z vy-
sledkt analyzy a snazi se lépe prizplsobit celou aplikaci détem a rovnéz
ji zatraktivnit pro cilovou skupinu uzivateltl zarazenim urc¢itych hernich
prvkl. Néktera cviceni byla v dobé psani této kapitoly jesté ve vyvoji
a tudiz k nim nebyl pfislusny navrh zmén vytvoren.

e Implementujte navrzené upravy do prototypu aplikace (reali-
zovano v jinych BP)
Vlastni implementace jednotlivych zmén v kapitole Implementace [ ¢asto
nardzi zejména na absenci jadra aplikace, diky ¢emuz nebylo mozné né-
které navrzené upravy realizovat. Rovnéz fakt, ze na vSsech modulech se
stale pracovalo v ramci tohoto semestru, do urcité miry omezoval zpt-
sob implementace urc¢itych prvki. Vyjimku tvori zmény tykajici se po-
stavicky avatara, ke kterému byl vytvoren simulator jiz minuly semestr
a nebyl tedy problém jednotlivé animace a grafické ipravy implemento-
vat.

e Hotové reseni podrobte uzivatelskym testtim v usability labo-
ratori
Sekce Testovani [4] se zabyvala zejména tpravou vzhledu testovacich do-
taznika. Vlastni testovani v usability laboratori probéhlo az po ode-
vzdéani této price a jeho vysledek zde tedy nemize byt zatim zohlednén.

Mozna vylepseni

Jednotlivé moduly, které reprezentuji cviceni, jsou stdle jesté ve stadiu proto-
typu. Z tohoto duvodu neni jejich graficky vzhled, na jehoz zdkladé se prova-
dély v této praci ndvrhy dprav, findlni a nékteré prvky se tedy nemusi v za-
vérecné verzi objevit, resp. nékteré mohou naopak pribyt. Zaroven je jadro
aplikace stale jesté ve vyvoji a jeho absence neumoznila implementaci nékte-
rych grafickych elementi s nim spojenych. Rovnéz samotné vytvorené prvky
nejsou dokonalé. U animaci by bylo vhodné za tcelem zlepseni jeji plynulosti
vytvoreni vétstho mnozstvi frami, jednotlivé obrazky pak podrobit testovani
ze strany déti a na zakladé feedbacku je vhodné upravit.
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Budoucnost projektu

Budoucnost projektu

Budoucnost projektu Dracek je Siroka a nabizi se nespocet moznych rozsiteni
a adaptaci. V soucasné dobé se jiz pracuje na tieti verzi této aplikace s novymi
cvicenimi a zvazuje se 1 moznost webové aplikace, slouzici pro snadny pristup
k aplikaci odkudkoli.

Z hlediska samotného grafického rozhrani a tprav, vzdy se nabizi moznost
rozsiteni naptiklad o nové animace, navrh a implementace grafickych prvku
pro nova cviceni ¢i kupiikladu obohaceni nékterych elementii o hlas s vyuzitim
namluvenych scénaf.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

GUI Graphical User Interface

LWIR Long Wave Infra Red

ACLU American Civil Liberties Union

EFF Electronic Frontier Foundation

CLEAP Collaborative Learning with Animated Pictures

MECC Minesotta Educational Computing Corporation
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PRILOHA

Slovnik cizich pojmii

Software
Sada pocitacovych programu pouzivanych v pocitaci, které provadéji
néjakou c¢innost

Gamifikace
Uplatnovani hernich technik, herniho mysleni a hernich principi do ne-
hernich oblasti

Personalizace

Prizptisobeni vzhledu dané aplikace nebo programu uzivatelovym potre-
bam

Frame

Obecné oznaceni pro jeden staticky obraz (snimek), napriklad z videa

Framebuffer
Obrazové vystupni zafizeni prenasejici obrazovou informaci z vyrovna-
vaci pameéti

Flow
Dusevni stav, ve kterém je ¢lovék plné ponoren do ¢innosti, kterou prave
vykonava

Achievement
Cile, kterych lze dosdhnout prostiednictvim ruznych tkolu a jejichz ode-
mknuti je ¢asto odménéno

Motion capture
Proces nahravani pohybu skutecného objektu a jeho prevedeni na digi-
talni model

Avatar
Postava, kterd provazi uzivatele danym programem, aplikaci nebo ani-
maci a predavd mu informace
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B. SLoOVNIK cizicH PoIMU

e Wireframe
Navrh definujici obsah a rozmisténi funkénich prvka dané aplikace

e Background
Pozadi
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PRILOHA C

Obsah prilozeného CD

readme. BXb o vve ittt i e e e Stru¢ny popis obsahu CD

| Grafika......... Grafické prvky vytvorené v ramci této bakaladrské prace
Animace. .. .o e Animace avatara
Dotazniky............. Dotazniky vytvorené pro uzivatelské testovani
Obrazky............... Samostatné obrazky pouzité pti implementaci
Screenshoty ............ Screenshoty z ptivodni i nové verze aplikace
Wireframy............ Wireframy vyobrazujici prislusné navrhy feseni

I - v Text prace
LBP_Kovafovic_Karel_2016.pdf ......... Text prace ve formatu PDF
2o B Zdrojové soubory
Bakalatka - LaTeX.......... Zdrojova forma prace ve formatu INTEX
Kod..... Zdrojovy kéd tridy pouzité pfi implementaci animaci avatara
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