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Abstract

Graphics for some therapy methods for visually impaired children exist currently only in
paper form. The aim of this thesis was to digitize these documents and to create electronic
version of the exercises. The result is a working program that implements some types of
exercises and a collection of images that this program uses. The application was created
in GamLab Studio development environment. The program was tested in a special nursery
school and is now ready to be used.

Abstrakt

Grafické podklady pro nékteré metody terapie zrakoveé postiZzenych déti existuji v soucasné
dobé pouze v papirové podobé. Cilem této prace byla digitalizace téchto podkladi a vytvoreni
elektronické verze cviceni. Vystupem je funkéni program implementujici nékteré typy téchto
iloh a sada obrazku, které tento program vyuzivia. Aplikace byla vytvofena ve vyvojovém
protfedi GamLab Studio. Program byl otestovan ve specidlni mateiské Skole a je pFipraven
k pouziti.
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Kapitola 1

Uvod

Nékteré terapeutické metody pro napravu zrakovych postizeni u déti predskolnfho véku pou-
zivaji v ramci cviceni rizné grafické dlohy. V soucasné dobé tyto dlohy existuji vét§inou pouze
v papirové podobé. Vzhledem k dnesni rozsifenosti informacnich technologi{ vznikd snaha
FeSit 1 tato cvideni elektronickou formou, coz by pfineslo fadu vyhod a novych moznosti
oproti soucasnému stavu, napiiklad vétsi variabilitu aloh, doplnén{ o zvukové a animacni
efekty apod. Z tohoto diivodu byla navazana spolupréce se Specialné pedagogickym centrem
pii MS Horackova (dale v textu jen SPC). Toto centrum se vénuje pfedevsim specializova-
nému poradenstvi a terapeutickym sluzbam pro déti se specialné vzdélavacimi potfebami
(vadami zraku, kombinovanymi vadami a vadami Fe¢i). V ramci své terapeutické ¢innosti
hojné vyuziva tisténé grafické tlohy a jeho pracovniktim by velmi vyhovovalo mit k dispozici
elektronickou verzi téchto cviceni.

Cilem této prace je tedy vytvorit elektronické FeSeni, které by nahrazovalo papirové cvi-
¢ebni pomiicky. Reseni se sklad4 z pFipravy grafickych materiali a naprogramovani funkéni
aplikace, ktera by tyto materidly vyuzivala. Diraz je kladen na co nejvy$si variabilitu jed-
notlivych tloh a jejich maximalni moznou automatizaci.

Soucasti prace je také prizkum existujicich programa, které by mohly tvofit alternativu
k vyslednému FeSeni. Prizkum ma na zékladé definovanych kritérii zhodnotit, nakolik by se
jednotliva nalezend feSeni dala pouzit jako cvi¢eni pro zrakové postizené déti.

V zaveretné fazi prace na projektu je provedeno testovani s cilovou skupinou - détmi
z mateiské Skoly Horackova. Cilem uzivatelskych testd je ziskat informace o vhodnosti a
pouZzitelnosti vytvorené aplikace.

Tento projekt je realizovan ve spolupréci s dalsim studentem Fakulty elektrotechnickeé,
Bohumilem Toméankem.

Zakladnim pozadavkem ze strany fakulty je vyuziti vyvojového prostiedi GamLab, je-
hoz vytvofeni bylo pfedmétem diplomové prace Ing. Tomase Pastorka.[2] Tento projekt byl
podpoifen Grantovou agenturou Ceského vysokého ucéenf technického v Praze, ¢islo grantu
SGS10/084/OHK3/1T/13.



KAPITOLA 1. UVOD



Kapitola 2
Popis problému, specifikace cile

V ramci této kapitoly jsou pro zajimavost struc¢né popsany nejdilezit&jsi zrakové poruchy;,
pro jejichz 1é¢bu se pouzivaji grafické ulohy. Déle jsou zde zminény metody napravy téchto
poruch, které tato cviceni vyuzivaji. V zavéru kapitoly je pfedstavena vazba mezi popsanou
problematikou a cflem této bakalaiské prace.

2.1 Oc¢ni poruchy a metody jejich napravy

Binokularni vidéni a jeho poruchy

Binokularni vidéni (z lat. binis = dvojity, oculus = oko) je vidéni za pouziti obou o¢i sou-
¢asné, v disledku ¢ehoz je ¢lovék schopen vidét ob&ma ofima pozorovany predmét jednodu-
chy, nezdvojeny. Binokularni vidéni neni vrozené, ale vyviji se do jednoho roku véku ditéte
a upeviuje se zhruba do Sesti let, kdy dochézi k jeho stabilizaci. V piipadé preruseni nor-
malniho vyvoje binokuldrnitho vidéni vznika Silhédni a tupozrakost - poruchy binokulérniho
vidéni, které spolu tizce souviseji. Pro tispésné vyléceni téchto poruch je dulezité predev§im
jejich vCasné objeveni a okamzity zacatek lécby.
Silhavost (strabismus)

Silhavost je porucha zraku, pfi niz je poruSeno rovnovazné postaveni o¢i a jejich spolu-
prace. O¢i nehledi rovnobezné, ale jedno se odchyluje. Jednou z p¥i¢in §ilhan{ je naptiklad
velky dioptricky rozdil mezi obéma o¢ima. V takovém pripadé dit€ staci oko, jehoz ostrost
je snizena. Rozlisuji se dva zakladni typy §ilhani. O tzv. sbihavém &ilhani hovofime tehdy,
staci-li dite postizené oko do vnitinfho oéniho koutku, u ilh&ni rozbihavého je oko staceno
do koutku zevniho.

Obecné plati, Ze ¢im diive je porucha podchycena a 1écena, tim lepsi jsou vyhlidky na
napravu. Sance na vyléCeni po Sestém roce Zivota ditéte konzervativni metodou je velmi
nizka.

Mezi tzv. konzervativni metody 1é¢eni patii optické pomitcky jako bryle. Pouziva se tzv.
okluzor (napf. néplast, bryle s okluzorem z umélé hmoty, neprithledné kontaktni ¢ocka), aby
se nerozvinula tupozrakost. Tato metoda je vhodné, pokud je ddvodem Silhanf dioptricki
porucha. Pokud je 1é¢ba témito prosttedky nedostatecna, je mozné problém fesit chirurgickou
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cestou. U starsich lidi se v8ak vétSinou jednd o nédpravu pouze estetickou, nebot nelécena
Silhavost mize zpusobit tupozrakost jednoho oka a ostrost vidéni zistava omezené.

Tupozrakost (amblyopie)

Tupozrakost patii mezi funkéni, tedy ne dioptrické, vady zraku. V tomto pfipadé je
podstatné sniZzena zrakova ostrost z divodu necéinnosti oka. Ostrost se miZe pohybovat od
lehce snizené az po praktickou slepotu. Trva-li tato necinnost delsi dobu, zrakova ostrost
potlacovaného oka se jesté vice snizi, coz muze vést az tézké tupozrakosti. Takto postizeny
Clovek pak prestava tupozraké oko pouzivat, v diusledku ¢ehoZ se narusi jeho prostorové
vidéni.

Podobné jako u gilhavosti je i v pFipadé této poruchy dilezité jeji véasné odhaleni, nebot
s pribyvajicim vékem klesd moZnost obnoveni funkce vidéni.

Podstatou 1é¢by tupozrakosti je obnova aktivity oka, které je docileno pomoci okluzoru.
Tim se zakryje zdravé oko, dité je pak nuceno pouzivat oko slabé a tedy jej trénovat. Délka
a frekvence noSeni okluzoru se zkracuje, resp. snizuje souCasné se zlepSovinim stavu.

Disledky poruch binokularniho vidéni

e Porucha vnimani prostoru: dité nedokdze vnimat prostor trojrozmérné, nedokaze se v
ném rychle orientovat

e Porucha vizualné motorické koordinace: pro dité je obtizné odhadovat vzdalenost pied-
métld, mé zhorsenou koordinaci koné¢etin

e Porucha analyticky - syntetické ¢innosti: dité mé& potize pii ¢teni a psani

e Porucha zrakové ostrosti: pro dité je obtizné vyhledat stejné tvary mezi podobnymi,
postifehnout jemné&jsi rozdily tvaru

e Porucha vniméni barev: dité vnima barvy matné, méné jasné, nejcastéji je naruSeno
vnimani ¢ervené a zelené

e NaruSeni zrakovych predstav: dité je kvili nedostateéné kvalitnimu zrakovému vniméani
omezeno ve vytvafeni pojmi

Terapeutické metody k napravé poruch binokularniho vidéni

Terapeutickych metod pouzivanych k napravé poruch binokularniho vidén{ existuje vice, nez
je v nasledujicim textu zminéno. Zde jsou popsany jen ty metody, které souvisi s predmétem
této bakalafské prace, tedy s grafickymi dlohami.

Okluzivni terapie Okluzivni terapie vyuziva pii 1é¢bé okluzor, kterym se zakryva zdravé
oko, v dtisledku ¢ehoz je naméhano oko slabé. Postupnym cvi¢enim je donuceno k ¢innosti
a tim se jeho stav zlepSuje. Nevyhodou je estetickd stranka této lé¢by. V kolektivu jinych
déti se vyskytuje moznost traumatizace postizeného jeho socidlnim okolim a nésledné i k
porucham jeho chovani.

Pleopticka terapie Tato cviceni maji za kol napomoci spravnému monokuldrnimu
vidéni déti s tupozrakosti. Pfi této terapii je zdravé oko ditéte zcela zakryto okluzorem. Cviéi
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se kromé& zrakové ostrosti také koordinace zraku a motorické ¢innosti. V ramci pleoptické
terapie je Casto vyuZivano grafickych podkladt. Existuje mnoho rtiznych cviceni, napiiklad
hledani odlisnosti mezi témé&f stejnymi obrazky, hledani obrazku podle vzoru, hledani dvojic
stejnych obrazk, hledani horno-dolnich nebo levo-pravych orientaci obrazkd, rizné vytvarné
¢innosti atp.

2.2 Vztah problematiky zrakovych postiZzeni k této praci

V soucastnosti pouzivané grafické podklady pro pleoptické cviceni existuji pouze v papirové
formé, coz pfinasi hned nékolik nevyhod. Tou hlavni je bezesporu nedostateéné variabilita
tloh. Vzhledem k opakujicim se podkladim pro tyto tlohy je vyrazné sniZena zajimavost
a zabavnost cviceni, kterd je zejména pro déti predskolniho véku velmi dulezita. Déti si
navic po nékolikdtem opakovani stejného tikolu zapamatuji procvicovany problém a terapie
tak pozbyva na uéinnosti. Napriklad u tuloh vybérového typu si zapamatuji pozici feSeni.
Dalsi nevyhody vyplyvaji ze v8eobecnych nedostatkt papirovych feseni vici elektronickym.
kopiruje.

Cilem této bakalaiské prace je digitalizace stavajicich papirovych feSeni a jejich rozsifeni
o nové funkce. Vystupem by pak mél byt funkéni program implementujici nékteré typy téchto
tloh. Toto Fefeni by nejen eliminovalo vySe zminéné nevyhody, ale zaroven poskytovalo fadu
novych vyhod - umoznovalo by détem naptiklad seznamit se s po¢itacem a jeho ovladanim,
trénovalo by jejich jemnou motoriku a diky doprovodnym zvukovym a anima¢nim efekttim
zvysovalo zdbavnost a poutavost celych cviceni.
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Kapitola 3

Analyza problému a navrh reSeni

Vzhledem k tomu, Ze cilem této préace je vytvofeni pocitacovych alternativ jiz existujicich
cvideni v papirové podobé, analyza problému spodiva zejména v analyze, posuzovani a kla-
sifikaci papirovych pfedloh a podkladt. K dispozici byly tyto materiély:

e Kniha Rozvoj zrakového vnimani, 2. dil [3|, Obrazek 3.1
e Publikace Naprava poruch binokularniho vidéni [6]

e Semestralni projekt Bohumila Tomanka [1]

233834
ey syd

A e o e 5
A TAN L Y 2
FINNPA PPN
SefSens tete e

48

Obrazek 3.1: Kniha Rozvoj zrakového vnimani, 2. dil [3]

Dalgim zdrojem podnéti byl vystup reSerSe, ktera je soucasti této prace. VSechny jme-
nované podklady byly pouZity pro rozliSeni typt her podle funkcionality a tvorily vychozi
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bod pro uréovani zakladnich pozadavka. Na bazi t&chto podkladd byla sestavena néasledujict
klasifikace her podle typu. U typt her, které byly zpracovany v ramci tohoto projektu, je
uvedeno jméno studenta, ktery pf¥islusnou hru vytvofil.

1. Poznéavacky

e Levo-prava, horno-dolni orientace Bohumil Toméanek

Ktery obrazek nepatfi mezi ostatni?

Najdi spravny obrys/siluetu Bohumil Toméanek

Najdi stejnou dvojici Bohumil Tomanek, Katefina Stromerova

e Najdi tvar v obrazku
2. Hry s barvami

e Piifad k pfedmétu spravnou barvu Katefina Stromerova

e Urd¢i barvu obrazku
3. Matematické hry

e Oznac zadany pocCet obrazki Katefina Stromerova

e Urdi obréazek s nejmensim/nejvétsim poctem tecek, kolec¢ek apod.
4. Logické hry

e Najdi logickou dvojici Bohumil Tomanek
5. Dopliovacky

e Dopln spravnou ¢ast Bohumil Tomanek

e Doplit chybégjici ¢asti

Nésleduje podrobny popis jednotlivych typt her podle vy8e uvedeného seznamu.

Poznavacky

Podstatou téchto tloh je rozpoznat obrazek, ktery je bud shodny se vzorem, nebo se naopak
odlisuje od ostatnich. Obrazky se pouzivaji jak v barevné, tak obrysové nebo stinové verzi.

Levo-prava, horno-dolni orientace

Ukolem v tomto cviGeni je poznat ten obrazek v fadé, ktery je bud vertikalné nebo
horizontalné pireklopeny.

Obrézek 3.2: P¥iklad ulohy na levo-pravou orientaci



Obrazek 3.3: Piiklad tulohy na horno-doln{ orientaci

Ktery obrazek nepatii mezi ostatni?

Dité ma v této tloze poznat obrazek, ktery se od ostatnich odlisuje, i kdyZ je tvarem
velmi podobny. Rozdil miize byt také pouze v detailech.

Obréazek 3.4: Piiklad ulohy na rozpoznani odlisného tvaru

Najdi spravny obrys/siluetu

Zde je akolem najit spravny obrys nebo siluetu ke vzorovému barevnému obrazku.

L adkdNd

Obrazek 3.5: Priklad tlohy na rozpoznani spravného obrysu

Najdi stejnou dvojici

V této dloze ma dité za kol oznacit dva takové obrazky, které jsou shodné. RozloZzeni
vSech obrazkt muze byt dvojiho typu: v fadé a nahodilé. V8echny obrazky jsou si bud tvarové
podobné, nebo se 1igi v detailech.

1INt 21

Obrézek 3.6: Priklad ulohy Najdi dvojici
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Hry s barvami

Hry s barvami se zaméruji na trénink rozliSovani barev. Pomoci téchto cvieni se napomahé
zjemnéni barvocitu oc¢i ditéte.

Prifad k obrazku spravnou barvu

Ukolem této hry je vybarvit obrazek v obrysové formé spravnou barvou. Dité takto
trénuje také spojeni zrakového vjemu s pojmenovanim objektu, napf¥. trava - zelené.

0000

Obrazek 3.7: Priklad tlohy Pfifad spravnou barvu

Uréi barvu obrazku

V této 1iloze ma dité za tkol urcit, jakou barvu mé barevny obrazek. K dispozici je paleta

barev podobného odstinu.

Obréazek 3.8: Priklad ulohy Uréi barvu obrazku

Matematické hry

Matematické hry spojuji trénink o¢i s jednoduchym pocitanim. U nékterych uloh je tieba,
aby se dité zaméFilo na detaily obrézkt, nebot ty mé za tkol spoditat.
Oznac zadany pocet obrazku

V této matematické hite ma dité za tkol vybarvit nebo jinym zptisobem oznacit tolik
obrazki, kolik udava éislo.

Obréazek 3.9: Priklad ulohy na oznaceni zadaného po¢tu obrazku
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Ur¢i obrazek s nejmensim /nejvétsim /prislusnym poétem tecek, kole¢ek apod.

Zde je cilem urcit mezi ostatnimi ten obrazek, ktery ma bud nejméné nebo nejvice detaili,
popf. praveé tolik, kolik jich ma vzorovy obrazek.

Obrazek 3.10: Pfiklad dlohy na uréovani spravného poctu detailt

Logické hry

Hra Najdi logickou dvojici neni zaloZena na hledéni shodnych tvarti, ale na spojovan{ obrazki,
které maji mezi sebou logickou souvislost.

\M

e

2B\

I/
N\

I\

/

Obréazek 3.11: Piiklad tlohy na logické spojovani

Dopliiovacky
V dopliovacich hrach méa dité za tkol hledat bud chybgjici ¢asti obrazku nebo jednu &ast,
kterd v obrazku chybi.

Doplin spravnou ¢ast

V této hie chybi ve vzorovém obrazku vzdy jedna €ast, dité ma vybrat z palety nabid-
nutych moznosti tu spréavnou.

Doplin chybéjici ¢asti
Klasicka dopliiovacka, kdy se dité& podle vzorového obrazku snazi najit ty casti, které v
druhém obrazku chybi.
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Obrazek 3.12: Piiklad dopliovaci tlohy

V dalsi fazi analyzy byla navazana tizka spoluprace s Mgr. Hanou éervenékovou, peda-
gozkou SPC. Jeji podnéty a navrhy daly zaklad pozadavkim na findlni program.

Na zakladé predpfipravené analyzy a tvodnfho setkani s Mgr. Cervendkovou byla pfipra-
vena interaktivni prezentace - navrhovy model prace, Obrazek 3.13. Prezentace byla vytvo-
fena v programu Microsoft Office Powerpoint 2007 a simulovala rdmcovou funkénost budou-
ciho programu. Predstavovala predevsim graficky navrh. Tento model byl pani Cervenakové
odprezentovan, jeji pfipominky zapracovany a vzniknul definitivni navrhovy model s katalo-
gem pozadavkd, ktery byl pouzit pro samotnou implementaci.

Hry s Cisly Hry s barvami
Q.o.') ]
Logické hry Poznavacky |i
(a) Uvodni obrazovka (b) Matematicka tloha

Obréazek 3.13: Nahled navrhové prezentace

3.1 Katalog pozadavki

3.1.1 Funkéni pozadavky
1. VSechny dlohy budou soucésti jedné aplikace

2. Aplikace bude obsahovat hlavni menu, kde bude moZné vybrat typ hry



3.1. KATALOG POZADAVKU 13

3. Riazné hry ve stejné kategorii se budou spoustét ndhodné za sebou
4. Viechny hry budou mit stejné navigaénf ovladani{

e Kazd4 hra bude obsahovat tlac¢itko pro navrat do hlavniho menu.

e Kazda hra bude obsahovat tlacitko na vyhodnoceni a posun na dalgi dlohu (ve
stejné kategorii)

5. Obohaceni her o zvukové efekty

3.1.2 Nefunkéni pozadavky
1. Jednoduché obrazky
2. Silné kontury u obrazku
3. Barevnost a kontrast obrazku
4. Logické uspoiradani

e Ne prili§ obrazka na plose

e Mezery mezi obrazky
5. Ovladani mysi + velky ukazatel mysi
6. Snadné rozgifitelnost o nové obrazky
7. Implementace v prostifedi GamLab + jazyk Boo
8. Maximalni mozna automatizace generovani obrazki.

9. Snadné rozsifitelnost o nové obrazky.
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Kapitola 4

Prehled existujicich programii

Tato kapitola je vysledkem reSerSe existujicich dostupnych softwarovych feSeni her pro zra-
kové postizené déti. Nasleduje podrobny popis jednotlivych nalezenych feSeni, jejichz vlast-
nosti jsou v zavéru kapitoly uspofadany do piehledné tabulky.

4.1 Priory Woods School and Arts College

Webové stranky: http://www.priorywoods.middlesbrough.sch.uk/

Priory Woods School and Arts College je specidlni skola se zamé&fenim na vzdélavani
zakt s vaZnymi poruchami ufeni a specidlnimi potfebami. Je soucasti projektu FKuropean
Comenius zalozeného Evropskou Unii, ktery je zaméFen na kreativni umélecké, sportovni a
jiné venkovni aktivity.

Priory Woods poskytuje volné na svych webovych strankach nékolik her, které vyhovuji
vétg§iné definovanych pozadavkd. Pro pfedstavu jsem vybrala dvé z nich.

Bugz - Brouci

V této jednoduché hie ma hrac za kol nakrmit jestérku Larryho beruskami se spravnym
poctem tecek. Po spusténi hry je nejprve zobrazena tvodni obrazovka. Kliknutim kdekoliv
na obrazovce se zobrazi instrukce ke hfe, dal§im kliknutim je spusténa hra samotna. Na
obrazovku pfileze beruska s uréitym pocétem tecek a v dolnf ¢asti obrazovky se objevi panel
s ¢isly od 1 do 6. Hra¢ ma za tkol kliknout na &islo, které odpovida poctu tecek na krovkach
berusky. V pfipadé tuspéchu se zobrazi animace s Larrym, ktery berusku sni, v opacném
pfipadeé je hra¢ vyzvan k opétovnému pokusu.

15
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Count the
spots

/

Obrazek 4.1: Snimek obrazovky ze hry Bugz

Shapes - Tvary

Tato hra je ponékuj rozsahlejsi, program nabizi nékolik moZnost{ her se zdkladnimi tvary,
jako napftiklad spojovani stejnych tvari, urc¢ovani spravného tvaru podle zadan{ nebo podi-
tani rohi jednotlivych tvarti. Hra je doprovazena slovnimi instrukcemi. Obrazky jsou velmi
jednoduché, taktéz ovladani.

m

Flnd

(c) Priory Woods School 2003

(a) Hlavni menu (b) Uloha Find - Najdi

Obréazek 4.2: Snimky obrazovek ze hry Shapes

4.2 Inclusive TLC

Webové stranky: http://www.inclusivetlc.com/

Inclusive TLC (Technology - Learning - Communication) je sou¢asti spoletnosti Inclusive
Technology Ltd., ktera je nejvétsim dodavatelem vzdélavacich kompenza¢nich technologif ve
Velké Britanii. Specializuje se na vzdélavaci software, spinace a dalsi zafizeni pro pfistup k
pocitaci a jednoduché komunikaéni pomiticky a podpirné technologie pro studenty s tézkou
poruchou uéeni a télesnym nebo smyslovym postizenim.
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Licence na jejich software je ovSem zpoplatnéna vysokou ¢astkou, nebyla tedy moznost
hry vyzkouset. Udaje o hrach jsou ¢erpany piimo z webovych stranek Inclusive TLC, rovnéz
snimky obrazovek jsou odtud pievzaty.

Alphabet paint

Hra Alphabet paint je zalozena na principu klasickych omalovanek. Ukolem hrace je
vybarvit obrazek spriavnou barvou podle reality. Nazev pfedmétu na obrazku vzdy zaéina
jednim pismenem z abecedy. Hra¢ mé tedy moznost procvi¢it si kromé motorickych doved-
nosti i své schopnosti didaktické, zaroven se u¢i prifazovat spravné barvy k doprovodnému
obrazku. Jeho tkony doprovazi zvuky a animace, takze je hra nejen vychovna a vzdéla-
vaci, ale také zabavna. Obrazky jsou kontrastni a velmi jednoduché, hra je tedy vhodné pro
zrakové postizené osoby.

.
X
(8]
=

%

Obrazek 4.3: Snimek obrazovky ze hry Alphabet paint

1-2-3 Paint

Tato hra funguje obdobné jako Alphabet paint ovSem s &isly. Obrazky jsou vysoce kon-
trastni, jednoduché, tedy velmi vhodné pro zrakové postizené déti. Ukoly jsou rozdéleny do
¢tyt trovni obtiznosti. Hra je bohaté doprovazena zvuky, které zvysuji hrac¢ovu motivaci.
Hraé je odménen v pripadé, Zze vybarvi obrazek podle vzoru spravné.
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Obrézek 4.4: Snimek obrazovky ze hry 1-2-3 paint

4.3 7-128 Software

Webové stranky: www.7128.com

7-128 Software je skupina zabyvajici se tvorbou jednoduchych her. Jejich hry jsou velmi
dobfe pouZitelné i pro osoby s rdznymi postiZzenimi, od tplné nevidomych pres zrakové ¢
pohybové postizené az k osobam s postizenim sluchovym. Svoji tvorbu nazyvaji souhrnné
Simply Entertainment, coz samo o sobé naznacuje herni jednoduchost, ktera je v tomto p¥i-
padé kompenzovana zabavou spiSe intelektuélni. 7-128 Software poskytuji své hry za finan¢ni
poplatek, nicméné byli velice ochotni uvolnit dvé ze svych her pro tucely této bakalarské prace
bez naroku na finan¢n{ odménu. Nésleduje podrobny popis vybranych her.

The Orchestra Game

Hra s nazvem Orchestra trénuje jednak hracovu pamét, jednak jeho jemné motorické
dovednosti. Na herni plose je na zacatku hry umisténo nékolik obrazk hudebnich nastroju,
viz Obréazek 4.5a, z nichz kazdy vydava néjaky konkrétni zvuk. Hra¢ dostane néjaky cas
na zapamatovani si poradi hudebnich nastroji, tkolem je pak sefadit hudebni nastroje tak,
jak byly umistény v prvni scéné, Obrazek 4.5b. Umistovani jednotlivych obrazka s nastroji
funguje na principu Drag&Drop.
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(a) Vzorové sefazeni hudebnich nastroji (b) Uloha: sefadit nastroje

Obrazek 4.5: Snimky obrazovky ze hry Orchestra

The Edge Game

Ukolem hrace ve hie Edge je piifazovat pomoci Drag&Drop k sobé dvojice obdélniki
se stejnym vzorem. Hraci plocha je ohrani¢ena cernou konturou, uvnitt které se postupné
objevuji vzorované obdélniky. Vné hraci plochy se na riznych mistech objevi jejich shodné
dvojice. Cas od ¢asu se na hraci ploge zobrazi obdélniky Sedé, se kterymi se nedd pohybovat
a hrag se jim musi obratné vyhnout. Hra je rozdélena do deseti drovni podle obtiZnosti.

1. New buzzle

. Controls

Obrazek 4.6: Snimek obrazovky ze hry Edge

4.4 Kritéria pro programy

Ve spolupraci s SPC byly stanoveny pozadavky na funkcionalitu, ovladan{ a vizualni stranku
pocitacovych her.

e Jednoduché obrazky
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Silné kontury u obrazku (alespon 5 px)

e Barevné a kontrastni obrazky

Logické usporadani

— Ne pfili§ obrézka na plose

— Mezery mezi obrazky
e Propojeni zraku a sluchu
o Ovlddani mysf + velky ukazatel my$i

Nésledujici tabulka pfehledné zobrazuje, nakolik nalezend feSeni vyhovuji stanovenym
pozadavkim. Nékteré tidaje nebylo mozné ovefit, nebot hry nebyly k dispozici na vyzkouseni.

Barevnost, Logické usp.
Jednoduchost | Kontury | kontrast Malo obr. | Mezery | Zvuky | Ovl. my8i | Kurzor
Bugz v v v v X v v X
Shapes v X v v v v v X
Alphabet v v v v v v v ?
1-2-3 v 4 v/ ? ? 4 4 ?
Orchestra v Ve Ve v X v Ve X
Edge v X v X v X v X

Tabulka 4.1: Porovnani nalezenych feseni dle definovanych kritérii



Kapitola 5

Grafické podklady

Veskery obrazovy materiél byl vytvofen pomoci open source vektorového editoru Inkscape,
z néjz byly nasledné exportovany konecné rastrové obrazky ve formatu PNG. Pouziti rastro-
vych obrazki vyzaduje prostifedi GamLab, v ném#z byl vystupni program této prace imple-
mentovan. V néasledujicich nékolika odstavcich je stru¢né popsan princip vektorové grafiky a
prostiedi programu Inkscape.

5.1 Vektorova grafika

Existuji dvé zakladni metody reprezentace obrazové informace v podéitaéi: rastrova a vekto-
rova. Rastrova grafika popisuje cely obrazek pomoci pole jednotlivych pixeld a jejich hodnot
a je pouzivana zejména ve svété fotografie, zatimco v grafice vektorové je obrazek slozen
ze zékladnich geometrickych atvart jako jsou body, pfimky, kiivky a mnohodhelniky, tedy
objekty vyjadiitelné matematickou rovunici. Jednou z hlavnich vyhod vektorové grafiky je
moznost libovolné zvétSovat ¢i zmensovat obrazek bez ztraty jeho kvality. Vyuziva se prede-
v8im v pocitacové sazbé&, tvorbé diagrami atd.

Scalable Vector Graphics (SVG)

Scalable Vector Graphics je format zalozeny na XML popisujici dvojrozmérnou vektorovou
grafiku. Tato specifikace je otevienym standardem vyvijenym World Wide Web Consortiem
(W3C). Podporuje k¥ivky, zékladni tvary, text, animace aj.

5.2 Prostredi Inkscape

Inkscape vznikl v roce 2003 jako odnoz projektu Sodipodi. Je to multiplatformni aplikace,
ktera pouziva jako svij nativni forméat standardizovany SVG. Jejim cilem je stat se grafic-
kym néstrojem s plnohodnotnou podporou standardi SVG, XML a CSS. Poskytuje mnoho
uzite¢nych prvkia pro praci s vektorovou grafikou, jako napiiklad vytvareni objekti a ma-
nipulaci s nimi, néastroje pro praci s kiivkami, s textem apod. Podporuje praci s vrstvami,
editaci meta-dat, komplexni operace s kfivkami, export do mnoha vektorovych formata a
do bitmapového formatu PNG podporujiciho alpha prihlednost a mnoho dalsiho. V ramci

21
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tvorby obrazové kolekce pro tcely této prace bylo pouzito nékolik nastroji, jejichz struény
popis nasleduje.

Lk
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Obréazek 5.1: Prostfedi editoru Inkscape

Tvorba objekti

Tvorba Bézierovych kiivek a primych ¢ar Pomoci tohoto néstroje lze vytvaret Bézie-
rovy kfivky. Nastroj umoznuje pfichyceni kiivek k pfednastavenym thlim. Takto vytvorené
kiivky lze nasledn& upravovat pomoci jejich fidicich bodd.

Tvorba obdélnikt a é¢tverci Nastroj umoziiuje vytvaret obdélniky a ¢tverce, poskytuje
také moznost upravovat takto vytvofenym objektt miru zaoblenf roht.

Tvorba kruhii, elips a oblouk@ PouZitim tohoto nastroje lze vytvorit kruhy, elipsy a
oblouky. Co se ty¢e tvorby obloukt, dava Inkscape na vybér bud klasicky oblouk nebo
segment s dvéma poloméry.

Tvorba a dprava textovych objektd Do dokumentu aplikace Inkscape je také mozné
vkladat textové objekty. Text lze upravovat klasickym zpusobem, od velikosti pres font a
barvu az po styl a zarovnéni. Lze nastavit horni nebo dolni index, libovolné mezery mezi
jednolivymi pismeny, slovy a fadky nebo vertikalni orientaci textu.

Trasovani bitmapy Jednim z dilezitych nastroji aplikace Inkscape je Trasovani bitmapy.
Pomoci tohoto nastroje lze prevést rastrovy obrazek do vektori. Nastroj pracuje ve dvou re-
Zimech - jednoduchy sken a vicendsobné skenovani. Skenovani v jednoduchém rezimu vytvori
jednu kfivku. Tento rezim poskytuje t¥i metody skenovani:

e Odfizuti jasu: Vyhodnoceno je zastoupeni ¢ervené, modré a zelené (popf¥. odstin
Sedi) v jednotlivém pixelu a na zékladé toho je pixel prezentovan bud ernou nebo
bilou barvou.



5.3. VLASTNI TVORBA GRAFICKYCH PODKLADU 23

e Detekce hran: Tato metoda pouziva algoritmus na detekovani hran pro rychlé nalezent
izo¢ar stejného kontrastu.

e Kvantizace barvy: Vyhledaviny jsou hrany, kde se méni barva.

Vicendsobné skenovani vytvad skupinu kfivek, ne jen jednu, jako u jednoduchého skenu.
Bitmapa je skenovana nékolikrat, pro kazdy sken je vytvofena jedna kiivka. Pocet skeno-
vani je moZzné upravit, prednastavend hodnota ¢itd osm skenovani. Vicendsobné skenovani
poskytuje rovnéz tii metody:

e Kroky jasu: Jednotlivé skeny jsou vytvafeny na zakladé jasového prahu, ktery je z
kazdym skenem zvySovan.

e Barvy: Pocet barev v obrézku je redukovin na tolik, kolik je nasteveny pocet skent.
Pouzije se sada barev sestavena pomoci algoritmu kvantizace barev.

e Sedé: Pracuje stejné jako Barvy, oviem vysledek je pieveden do stupiitt Sedi.

Rozdil mezi témito dvéma rezimy, jednoduchym a vicendsobnym skenovanim, je tedy v pocétu
vyslednych k¥ivek, s ¢imz tizce souvisi kvalita vysledného vektorového obrazku. Jednoduché
skenovani umoziuje vytvofit pouze Cernobilé obrazky, kdezto vicendsobné umi pracovat s
barvami.

Tvorba styla Inkscape umoziiuje nastavit objektiim barvu vyplné (jednou barvou, pie-
chodem ¢i vzorem), styl, barvu a silu obrysu s mnoha moZznostmi jeho zakonceni (Sipka,
Ctverecek, tecka atd.), prihlednost a poskytuje také fadu piednastavenych filtri. Styl ob-
jektu lze také upravovat pomoci masek.

5.3 Vlastni tvorba grafickych podkladia

Ve spolupréaci s Mgr. Hanou éervenakovou, pedagozkou SPC, byla stanovena zékladni kri-
téria pro tvorbu grafickych podkladia. Na zakladé téchto kritérii byla nasledné vytvofena
kolekce obrazki. Prvn{ ¢ast obrazkt byla pan{ Cervenakovou zkontrolovana a nésledné nami
upravena podle jejich pfipominek. VSechny grafické materidly byly vytvoreny mj. z divodu
pozdéjsi upravitelnosti v programu Inkscape, z néhoz byly exportovany hotové rastrové ob-
razky ve formatu PNG. VSechny obrazky byly uloZeny ve tfech variantach - barevné, obrys
a silueta. Tvorba v8ech téchto variant nalezne opodstatnéni u jednotlivych typu her.

Kritéria pro tvorbu obrazki
e Silné kontury (alesponr 5 px), nejlépe ¢erné (kontrastni k pozadi)
e Jednoduchost, vynechat detaily

e Barevné a kontrastni obrazky
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Obrazek 5.2: Piiklady vytvofenych obrazki

Cést obrazki bylo vytvofeno podle mych vlastnich napadd, pro ¢ast byly pouzity pied-
lohy, podle kterych byly obrazky namalovany. Predlohy byly cerpany ze serveru clker.com|7]
(ve vektorové nebo rastrové formé) a z knihy Rozvoj zrakového vniméni pro déti od 4 do 6
let[3], jez je pouzivana v SPC (pouze rastrové). Nékteré z obrazkia byly podle piedloh obkres-
leny a upraveny (zjednoduseny, pozménény apod.), u nékterych rastrovych byl vyuzit néstroj
Trasovani bitmapy, vysledky byly opét upraveny do pozadované podoby podle kritérii. Byla
sestavena kolekce ¢itajici pfes osmdesat obrazka.

Specifické pozadavky na organizaci grafickych podkladi

Regenf hry Najdi dvojici 1 vyzaduje, aby byly obrazky ukladany v urcité formé. Tyka se to
nazvu souboru a rozméra obrazku. Kazdy obrazek je rozdélen na neménny zaklad a volitelné
detaily, viz Obrazek 5.3 . Kazda jednotliva ¢ast tvori jeden soubor o rozmérech zakladniho
obrazku. Toto je velmi duleZité, nebot vysledny obrézek ve hfe je vytvoren skladanim jed-
notlivych detaili na zaklad. Takto je uchovana informace o pozici detailu na obrizku. V
pripadé vektorového obrazku je mozné detaily vytvorit v Inkscapu a to tak, Ze je v nastaveni
velikosti dokumentu vybrano ,Resize page to drawing or selection”. Postupné je pak tieba
umazavat Casti obrazku a exportovat zvlast kazdy detail jako stranku (v dialogu exportu
bitmapy je t¥eba vybrat moZnost oblasti exportu ,Stranka”). Ulozi se tak ve velikosti pi-
vodniho obrézku. Pokud je k dispozici obrazek rastrovy, je mozné vyuzit jakykoliv graficky
editor, ktery umi pracovat s prithlednosti, nap¥. Gimp nebo Adobe Photoshop. V tomto pfi-
padé je potfeba gumou umazat vie kromé kazdého jednoho detailu a ty pak nésledné ulozit
kazdy zvlast. Toto rozdéleni na ¢asti je tfeba provést pro barevny obrazek i jeho obrysovou
verzi.

Co se tyce specifikace nazvil, bylo zavedeno pfitazen{ -0 pro zaklad a ,-x"pro kazdy
detail, kde x vyjadiuje ¢islo od jedné do poctu detailt. Tyto pfipony je tfeba vlozit za
nazev obrazku. Pro leps{ predstavu zde uvedu pfiklad. Vychozim obrazkem je obrazek s
nézvem ,beruska.png”. Barevny zaklad, tedy té€lo berugky, je pojmenovano ,beruska-0.png”,
jednotlivé tecky pak nesou nazvy ,beruska-1.png”, ,beruska-2.png” atd. To samé je tieba
udélat pro obrys. Zéklad bude tedy ,beruska-obrys-0.png” a jednotlivé tecky analogicky jako
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u barevné verze. Je tfeba dodrzet stejné ¢islovani barevnych detaild s ¢islovanim detailt
obrysovych.

(a) Piivodni obrazek

(b) Zaklad obrazku a jednotlivé detaily

Obrazek 5.3: Priklad rozdéleni obrazku beruska.png
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Kapitola 6

Vyvojové prostredi GamLab Studio

Pro ucely této prace bylo ze strany fakulty pfedepsano vyvojové prostiedi GamLab Stu-
dio. Toto prostiedi bylo vyvinuto v rdmci diplomové prace Ing. Tomase Pastorka s ndzvem
"Prostiedi pro tvorbu jednoduchych her"podporené Grantovou agenturou Ceského vysokého
uceni technického v Praze. Bylo vytvofeno v jazyku C+# pro platformu .NET, je tedy urceno
vyhradné pro pouziti v opera¢nim systému Microsoft Windows.

GamLab Studio umoziuje tvofit jednoduché hry s 2D grafikou, zékladnimi fyzikalnimi
simulacemi a zvuky. Aby bylo moZné tyto zvuky prehravat, je tfeba mit nainstalovany Win-
dows Media Player 11 (Windows 7 jsou timto programem jiZz vybaveny).

) Next() % len(obraz][0]
ndom().Next() % len(obrazky))[1]

»:

Obrazek 6.1: Prostiedi GamLab

Editor scény

Zakladnim prvkem prostfedi je editor scén, tedy plocha, do které je mozné systémem
Drag&Drop vkladat rtizné objekty, jako jsou obrazky, zakladni geometrické tvary (elipsy,
obdélniky), zvuky, text apod. S témito objekty se pak daji provadét rizné operace, jako
napiiklad mazéani, kopirovani nebo transformace. Kliknutim na objekt ve scéné se tento
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stavé aktivnim, zobraz{ se panel jeho vlastnosti a editor kédu jeho udalosti. Editor scény se
nachézi na obr. 6.1 nahote uprostied.

Paleta objekta

Paleta objektti obsahuje v8echny typy objektd, které prostiedi GamLab poskytuje. Ob-
jekty jsou graficky rozdéleny do dvou kategorii: zdkladni a neviditelné. Mezi zakladni objekty
patii textova popiska, obrézek, elipsa a obdélnik. Zvuk a ¢asova¢ pak patti do kategorie ob-
jektd neviditelnych. Paleta objektd je umisténa na obr. 6.1 vlevo.

Panel vlastnosti

Kazdému objektu se daji nastavit rtizné vlastnosti a tim pfizptisobit jeho chovani. Pro-
stfedi umoznuje simulovat nad objekty jednoduché fyzikalni jevy. Pro ucely téchto simulaci
maji zédkladni objekty fyzikalni vlastnosti, jako napf. vaha, odrazivost, tfeni apod. VSechny
tyto vlastnosti se daji nastavit v panelu vlastnosti, obr. 6.1 vpravo, leva zalozka.

Spravce souborii

Do kazdé vytvarené aplikace je mozné naimportovat rizné typy soubord, konkrétné ob-
razky a zvuky. GamLab podporuje pouze rastrové obrazky, podpora vektorové grafiky zatim
neni implementovana. Obrazkové formaty, které se daji v GamLabu pouzit, jsou BMP, JPG
a také PNG a GIF, které podporuji prihlednost. Ze zvukovych forméti jsou to pak MP3,
WAV a WMA. Pfi importu obrazka a zvuki se jejich kopie ulozi do hlavniho souboru apli-
kace, nevytvaii se odkaz do souborového systému. Panel Spravce soubori je v pravé zalozce
pravého panelu.

Editor kodu

Aplikace vytvofend v tomto prostiedi piijima vstup od uzivatele a na jeho ziakladé ge-
neruje udalosti (napi. kliknuti na objekt, stlaceni klavesy atd.). Pomoci editoru kodu lze k
jednotlivym udalostem napsat obsluzné rutiny ve skriptovacim jazyce Boo, které jsou volany
vzdy pii vygenerovan{ piislusné udalosti. Editor se nachazi na obr. 6.1 uprostied dole.
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Vlastni reseni

V ramci této prace byly vytvofeny ¢tyfi hry - Matematika 1, Matematika 2, Barvy a Najdi
dvojici 1 - a hlavni menu.

7.1 Hlavni menu

Po spusténi programu je nactena obrazovka s hlavnim menu, které slouzi jako navigace celym
programem, a prehrana doprovodna melodie[5]. V horni ¢asti obrazovky se nachézi uvitaci
hlaska, pod kterou je umisténo pét obrézkl s titulkem. Kazdy titulek odpovida jednomu
konkrétnimu typu tloh: Poznavacky, Hry s barvami, Hry s ¢isly, Logické hry a Dopliiovacky.
Kromé polozky Poznéavacky vyvolé kliknut{ na typ hry nacteni prislusné ilohy. Po kliknuti na
Poznavacky se otevie podmenu, kde je mozné vybrat ze tii variant: Levo-pravée/horno-dolni,
Najdi obrys/siluetu, Najdi dvojici. Kliknutim na jednotlivy typ hry je spusténa pfislusna
scéna. Po kliknuti na obrazek dveri v levém dolnim rohu v podmenu Poznavacek je nacteno
hlavni menu, kliknutim na dveie v hlavnim menu je program ukoncen.

7.2 Ovladani

Jednim z pozadavkl na program bylo stejné navigaéni ovladani her. Ve spodni ¢ésti obra-
zovky kazdé hry se tedy nachazi dva obrazky - ovladaci prvky: Sipka, zajistujici kontrolu
spravnosti tlohy a pifedchod na novou tilohu ve stejné kategorii, a dvefe - ndvrat do hlavniho
menu (v pfipadé her v kategorii Poznavacky vraci dvefe do podmenu). Kontrola alohy je pro-
vedena po kliknuti na Sipku. V pfipadg, Ze je tiloha vyfesena §patné, je pfehran nepiijemny
zvuk|4]| a uloha je resetovana. Vyjimku tvoii hra Barvy, kde je pifehrédn pouze nepiijemny
zvuk. PFi spravném feSeni se prehraje zvuk vesely|9] a je nac¢tena nové uloha. Obrazek sipky
byl vytvofen ve tfech variantach - modré, zelené a Cervené, viz Obrazek 7.1. Modra varianta
Sipky je vychozi. Po kliknuti na Sipku se méni jeji barva. Sipka zéervend v pifpadé, ze je
tloha vyfeSena nespravné. Pokud vSak hrac¢ vytesil tlohu sprédvné, Sipka zezelend. Nasledné
je zobrazena dalgi dloha.
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(a) Vychozi Sipka (b) Nespravné feseni (c) Spravné FeSeni

Obréazek 7.1: T varianty Sipky

7.3 Matematika 1

Popis tulohy

Cilem hry Matematika 1 je vybarvit zadany pocet obrysii. Obrazovka hry je pomyslné
rozdélena do dvou CGésti: v levé je umisténo &islo udéavajici pocet obrysi, které maji byt
vybarveny, vpravo se pak nachéz{ 8 obrysi. Kliknutim na obrys se tento vybarvi, opétovnym
kliknutim se opé&t zpriihledni. Lze vybarvit i vice obrysi, nez je zadané ¢islo, hra¢ tedy must
spravné spocitat, kolik jich vybarvil. RozloZeni obrazovky viz Obrazek 7.2.

Popis reseni

Zakladnim stavebnim kamenem této hry je mnozina dvojic obrazki. Dvojice je tvofena
barevnym obrazkem a jeho obrysem. Konkrétni obrazek, ktery je pak ve scéné pouzit, je
vybran z mnoziny ndhodné. Pouzitim dlazdi¢kovaciho algoritmu, Ukéazka kodu 1, je vyplnéna
plocha osmi obrysy tak, aby byla obrazky co nejvice pokryta. Algoritmus rozdéluje obrazky
na zakladé jejich rozmért do tii kategorii: pfiblizny ¢tverec, obrézek na §ifku, obrazek na
vysku. Podle kategorie vypocita algoritmus finalni velikost obrazku a uréi vhodné rozlozeni.
Vygeneruje se ndhodné ¢islo v zadaném intervalu, které udava pocet obrazki k vybarveni, a
zobrazi se na scéné. V obsluze udélosti onClick je zkontrolovan stav obrazku a provedena jeho
vymeéna vzdy za druhou moznost (barevny - obrys). Na zakladé tohoto se upravi vnitini ¢itac.
Pti vyhodnoceni je porovnana hodnota ¢itace s uloZzenym nadhodné generovanym ¢islem.

7.4 Matematika 2

Popis tulohy

Ukolem této hry je shodit ze stromu zadany pocet kusi ovoce. Na obrazovce se nachézi
strom, na kterém visf 7 kusti ovoce. Kliknutim na ovoce vybrany kus za zvukového doprovodu
spadne. Lze shodit i vice kust ovoce, nez udavéi zadané ¢islo.
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Obréazek 7.2: Snimky obrazovky ze hry Matematika 1

4

(a) Obrazovka hry (b) Spravné Feseni

Obréazek 7.3: Snimky obrazovky ze hry Matematika 2

Popis feseni

Scéna této hry je tvofena statickym obrazkem stromu a dvéma obdélniky, tvoFicimi travu.
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Ukazka kédu 1 Dlazdickovaci algoritmus
if ratio > 0.8 and ratio < 1.8:
vRadku = 3
vyska = (obj["Scene"].Height - yoff - yoff2 - mezera*2) / 3
sirka = vyska * ratio
if sirka > ((obj["Scene"].Width - xoff - xoff2 - mezerax2) / 3):
sirka = ((obj["Scene"].Width - xoff - xoff2 - mezerax2) / 3)
vyska = sirka / ratio
xmezera = (obj["Scene"].Width - xoff - xoff2 - sirka*3) / 2
ymezera = (obj["Scene"].Height - yoff - yoff2 - vyska*3) / 2
// obrazek na vysku
elif ratio < 1:
vRadku = 4
vyska = (obj["Scene"].Height - yoff - yoff2 - mezera) / 2
sirka = vyska * ratio
if sirka > ((obj["Scene"].Width - xoff - xoff2 - mezerax3) / 4):
sirka = ((obj["Scene"].Width - xoff - xoff2 - mezera*3) / 4)
vyska = sirka / ratio
xmezera = (obj["Scene"].Width - xoff - xoff2 - sirka*4) / 3
ymezera = mezera
// obrazek na sirku
else:
vRadku = 2
sirka = (obj["Scene"].Width - xoff - xoff2 - mezera) / 2
vyska = sirka/ratio
if vyska > ((obj["Scene"].Height - yoff - yoff2 - mezera*3) / 4):
vyska = (obj["Scene"].Height - yoff - yoff2 - mezera*3) / 4
sirka = vyska * ratio

Xmezera = mezera
ymezera = (obj["Scene"].Height - yoff - yoff2 - vyska*4) / 3

V oblasti koruny stromu jsou pak umistény objekty typu Image, do kterych je ndhodné
vybiran konkrétni druh ovoce. V levém hornim rohu se nachazi ndhodné generované cislo
udévajici pocet kusii ovoce ke shozeni. Po kliknuti na jednotlivé obrazky ovoce se upravi
vnitin{ ¢ita¢, obrazktim je nastaven StaticState na false, ¢imz se spusti fyzikalni simulace
padu, a ptfehraje se zvuk padajictho ovoce. Tréva je tvofena dvéma na sebe navazujicimi
obdélniky, z nichZ vrchni mé vlastnost CollisionEnabled nastavenu na false, tedy nekoliduje
s zadnymi objekty. To, Ze ovoce prvnim obdélnikem "propadne", vytvaii prostorovy efekt
scény.

7.5 Najdi dvojici 1

Popis tulohy

V této hie ma hrac¢ za kol poznat obrazek shodny se vzorem. V levé ¢asti obrazovky
se nachazi vzorovy barevny obrazek, v pravé Gasti jsou pak umistény ¢tyfi obrysy téhoz
obrazku, t¥i z nich ovSem s drobnymi zménami. Kliknutim na nespravny obrys je piehran
nepiijemny zvuk, kliknutim na spravny je tento vybarven.

Popis feseni
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Najdi sprdvnou dvojici k obrdzku nalevo Najdi sprdvnou dvojici k obrdzku nalevo
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(a) Obrazovka hry (b) Spravné feseni

Obrazek 7.4: Snimky obrazovky ze hry Najdi dvojici 1

Regen{ je zaloZené na nahodném generovani riznych variant jednoho obrazku. Obrazky
pro tuto hru jsou specidlné pfipravené, podrobné popséno v kapitole 5.3. Pro kazdy ob-
razek existuje nékolik soubort s jeho ¢astmi. Hlavni soubor obsahuje zdkladni neménnou
¢ast obrazku, ostatni soubory pak pfedstavuji jednotlivé volitelné detaily, viz Obrazek 5.3b.
Tyto soubory museji mit stejné rozméry jako zakladni obrézek a jejich pozadi musi byt
transparentni. V8echny obrazky existuji v barevné a obrysové varianté. Po spusténi scény
se prohledaji v8echny pfiloZzené soubory a vytvoif se kolekce obrazki. Kazdému obrazku je
nalezena mnozina jeho detaili. Nasledné se vybere ndhodny obrazek z kolekce, ke kterému se
vygeneruji pfislusné ¢tyfi rizné podmnoziny detailti. Pomoci vrstveni detaili s prihlednym
pozadim se do scény vlozi ¢tyti vysledné varianty obrézku v obrysové podobé. Ze ¢tyT variant
je ndhodné jedna vybrana a pouZita v barevné podobé jako vzorovy obrazek.

Uvedu zde piiklad na obrazku beruska.png, obr. 5.3a. Obrazky je tieba ulozit podle né-

vodu v kapitole 5.3 a v8echny je nahrat do hry pomoci Spravce soubort, kapitola 6. Program
pak funguje nasledovné:

1. Prohledaji se prilozené soubory, vytvoii se kolekce obrazki, kterd obsahuje mj. i po-
lozku beruska, ke kazdému obrazku se zaroven ulozi pocet jeho detaild.

2. Nahodné se vybere jeden obrézek z kolekce. Pro tento priklad predpokladejme, Ze je
to pravé beruska.

3. Pripravi se pole varianty[] pro ukladani jednotlivych sad detailu.

4. Pomoci funkce Varianta(), viz Ukazka kodu 2, se ndhodné vygeneruje podmnozina
mnoziny detailii berusky - sada ¢isel od 1 do poétu detailti.

5. Funkce JeUnikatni (), Ukdzka kédu 3, nasledné zkontroluje, jestli je varianta unikatni
(porovné s obsahem pole varianty[]). Pokud neni, probéhne znovu piedchozi bod,
pokud je, ulozi se do pole varianty[].

6. Z pole varianty[], které ted obsahuje ¢yt¥i rizné sady detaild, se jednotlivé sady
piifadi k jednotlivym objektim typu Image na scéné.
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7. Vygeneruje se nahodné ¢islo od 1 do 4, které urdi, které z variant se pouzije pro vzorovy
obrazek.

8. Pro kazdou variantu se vyberou takové obrazky detailt, jejichz p¥ipony nazvi odpovi-
daji ¢islim obsazenym ve varianté.

9. Pro kazdou variantu je uréena pozice ve scéné, na kterou se umisti obrazek zékladniho
tvaru (téla berusky) a nasledné postupné viechny obrazky detailu, Obrazek 7.5a. Tim se
dosahne efektu navrstveni obrazkl a vysledek se pak jevi jako jediny obréazek, Obrazek
Obrazek 7.5b.

(a) Skladani obrazku s detaily - (b) Poskladanim detaila na za-
teCkami na zaklad - télo berusky klad vznika vysledny obrazek

Obrézek 7.5: Vytvoreni obrazku z vygenerované varianty

Ukazka koédu 2 Funkce generuje sadu detailt - jednu variantu
def Varianta(pocetCasti):

varianta = []
rand = System.Random() .Next() % (pocetCasti + 1)
for j in range(0, rand):

bylo = 1
while bylo:
castecka = (System.Random().Next() % pocetCasti) + 1
bylo = 0
for k in range(0, j):
if castecka == variantalk]:
bylo = 1
break

varianta.Add(castecka)
return varianta.Sort()
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Ukazka koédu 3 Funkce kotrolujici jedine¢nost varianty ve hie Najdi dvojici 1
def JeUnikatni(varianty, varianta):
for i in range(0, len(varianty)):
if len(varianta) != len(varianty[i]):

continue
ruzne = 0
for j in range(0, len(varianta)):

if variantalj] != varianty[i] [j]:
ruzne = 1
break
if ruzne ==

return false
return true

7.6 Barvy

Popis tlohy

Podstatou hry Barvy je pfifazovani spravné barvy (podle realného svéta) k obrazku. Na
obrazovce je na vybér nékolik barev a vzorovy obrys. Ten je tfeba vybarvit kliknutim na
spravnou barvu. Princip ovladani je obdobny jako u vyse zminénych her.

Prirad’ k obrdzku sprdvnou barvu Prirad’ k obrdzku sprdvnou barvu

F 000

—=> —=>

(a) Obrazovka hry (b) Spravné feseni

Obréazek 7.6: Snimky obrazovky ze hry Barvy

Popis reseni

Obrazkové podklady jsou po spusténi scény nacteny vidy jako dvojice obrézek - barva.
V levé Casti scény je umisténa paleta barev - objekty typu Ellipse, kazdy je vyplnén jednou
barvou. Vzorovy obrazek je ndhodné vybiran ze sady moznosti, avSak pro zajistén{ diverzity
je tato proménnd vymazana, Ukdzka kodu 4. Vybér barvy se provadi kliknutim na elipsu
pifslusné barvy. Zde také nasledné probéhne vyhodnoceni a v pripadé sprédvného feseni je
obrys vzorového obrazku nahrazen jeho barevnou variantou. V opa¢ném piipadé je po klik-
nuti{ pouze piehran negativni zvuk. Sipka opét zajistuje v pfipadé tspéchu prechod na dalsi
scénu, dvere navrat do hlavniho menu.
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Ukazka kodu 4 Tento kus kodu zajistuje, aby se obrézky ve hie Barvy neopakovaly.
if len(gvar["pouziteBar"]) == len(obrazky):
gvar["pouziteBar"] = []

bylo =1
while bylo:
nahoda = System.Random() .Next() 7% len(obrazky)
var["obrazek"] = obrazky[nahoda] [0]
var["barva"] = obrazky[nahoda] [1]
if not gvar["pouziteBar"].Contains(var["obrazek"]):
bylo = 0
gvar ["pouziteBar"] .Add (var["obrazek"])
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Testovani

V ramci vytvofeni bezchybného a co nejlépe vyhovujiciho programu byly naplanovany a
nésledné provedeny uzivatelské testy ve Specidlné pedagogickém centru. Otestovano bylo
pét funkénich prototypt her, a to hry Matematika 1, Matematika 2, Barvy, Najdi siluetu a
Najdi dvojici 1. Tato kapitola popisuje pripravu a prubéh testovani, v zavéru je pak diskuze
moznych feSeni nalezenych nedostatki/chyb.

8.1 Prtiprava testu

Na zé&kladé pozadavku SPC bylo nutné sepsat zadost o souhlas s ucast{ ditéte na tomto
uzivatelském testovani pro rodice déti z MS Horsckova. Bylo vyti§téno 14 kopii, podepsany
byly nasledné v8echny.

Pro acely samotného testovani byl sestaven testovaci protokol, ktery mél poslouzit jako
voditko pfi hledani a analyzovani nedostatki a chyb softwaru. Protokol zohlediuje vegkeré
problémy, které se mohly vyskytnout. Zaroven obsahuje bod, ktery se vénuje zpétné vazbé
od déti, které se zGcastnily testu, a od pedagozky, jenz celému testovani supervizorovala.
Pro acastniky testu byla v zavéru pfipavena malé sladkd odména jako podékovani za pomoc.
Nésleduje zminény testovaci protokol.

Testovaci protokol

e Programové chyby

Pady

Zaseknuti

Nestabilni chovani

Mo7né problémy s kompatibilitou

Funkéni chyby /nedostatky
e Ogetieni nepovoleného uzivatelského vstupu

e Nedostatky uzivatelského prostfedi

37
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— Nevhodné zvolené ovladdaci prvky

— Nejasné ovladani
e Grafika

— Graficka pritazlivost
— Vhodnost obrazového materialu
e Zpétna vazba
— Déti
*x Oblibenost jednotlivych her
* Navrhy na vylepsSeni
— Pedagog
x Navrhy na vylepSeni
* Ostatni kritika

8.2 Prubéh testovani

Testy byly provadény jednak na notebooku ( AMD Turion 64 Mobile, 2GB RAM, NVidia
GeForce Go 7300, Windows 7), jednak v prostorach SPC na mistnim pocitaci (Intel Pentium
4, 1 GB RAM, integrovana grafickd karta Intel, Windows XP Professional Service Pack
3). Z davodu spravné funkénosti doprovodnych zvukt v programu bylo nutné nainstalovat
Windows Media Player 11. Pro testovani nakonec mateiska skola uvolnila 7 dét{ ve véku od
t¥1 do Sesti let s riznym typem a rliznou ¢éetnosti zrakovych postizeni. Z divodu nizkého
véku tcastnikd nebyl pro samotné testy pripraven pevny scénar. Kazdé dité si tedy mohlo
vzdy vybrat pofadi her, ve kterém je bude hrat. Délka hrani jednotlivych her pak zalezela
na tom, do jaké miry se ditéti hra libila. Z vytvorenych her byly v ramci tohoto testovani k
dispozici tyto hry: Matematika 1, Matematika 2, Barvy 1, Najdi dvojici 1 a Najdi siluetu.

Nésleduje seznam déti, které se zticastnily testovani. Ve vyse zminované zadosti pro rodice
bylo pfislibeno, Ze v ramci zpracovini a zveiejnéni vysledki testu nebudou uvidéna zadné
jména zucastnénych. Proto uvadim pouze pohlavi, vék a zrakové i jiné postiZeni.

Seznam uc¢astniki:

1. Holdicka, 5 let, sekundarni glaucom (vysoky nitrooc¢ni tlak ve sklivei), mikroftalmos
(malé oko), sedy zéakal, chronicky zanét oka

2. Chlapecek, 6 let, porucha autistického spektra, pasmo slabozrakosti

3. Chlapecek, 4 roky, Silhavost, astigmatismus -> problém s jemnou motorikou
4. Chlapecek, 5 let, dalekozrakost, nystagmus (nepravidelné nekontrolované pohyby oka)
5. Holcicka, 5 let, kratkozrakost

6. Chlapecek, 3 roky, tupozrakost

7. Holcicka, 5 let, tupozrakost
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8.3 Vysledky testovani

Provedené testy pfinesly mnoho cennych poznatki, od funkénich chyb programu pres vécné
pfipominky supervizorky az k vyjadfeni samotnych ucastniki testu. Tyto poznatky jsou v
nésledujici ¢asti uvedeny podle struktury vyse zminéného testovaciho protokolu.

Programové chyby
Zasekavani programu

Program tzv. "zamrznul". Stavalo se tak bud p#i pfechodu na novou scénu nebo po nedo-
konéeném nacteni scény. V prvnim ptipadé byl tkol na aktualni scéné splnén a pii prechodu
na dalgi scénu kliknutim na piislusnou Sipku program tuto ocekidvanou operaci neprovedl a
prestal reagovat na jakykoliv uzivatelsky vstup. Musel byt externé uzavien a spustén znovu.
Ve druhém pripadé se po kliknuti na Sipku sice pfechod na dalsi scénu provedl, nicméné scéna
se nacetla jen ¢astecné. V ptipadé hry Barvu 1 se scéna nacetla celd kromé hlavniho obrazku
(zobrazil se pouze objekt Image se zastupnym obriazkem "No Image"), na dalsi podnéty
uzivatele jiz program neodpovidal, musel byt uzavien a opétovné spustén. V piipadé obou
Matematickych her a Poznévaclky se z nové scény nacetl pouze nadpis a barva pozadi, tedy
statické objekty (negenerované). U hry Najdi siluetu podobné problémy nebyly zjistény.

Mozné problémy s kompatibilitou

V prostiedi Windows 7 vykazuje program chybu, kterd se pi#i spusténi ve Windows XP
neprojevi. Jednd se o chybu "Nelze ovladat média, dokud neni LoadedBehavior nebo Unlo-
adedBehavior nastaveno na Manual."Tato chyba zptsobi, Ze na objekty typu Sound nelze
zavolat metodu Play(), Pause() nebo Stop(). Pravdépodobné se jedna o chybu v samotném
prostfedi GamLab.

Funkéni nedostatky - ¢asté opakovani obrazkd a ¢éisel

Stavalo se, Ze se ndhodnym vybérem obrazkt a ndhodnym generovanim ¢isel hodnoty v obou
pifpadech ¢asto opakovaly. Dité mélo tak za tkol nékolikrat za sebou napiiklad vybarvit t¥i
zmrzliny. Tim hra pozbyvala na rtznorodosti a zajimavosti. Je tedy potfeba zajistit, aby se
za sebou jdouci hodnoty ligily.

OsSetfeni nepovoleného uzZivatelského vstupu

Byly objeveny dvé situace, kdy je uzivateli povoleno vyuzivat program nespravnym zpiiso-
bem. Ta prvnf se tyka hry Najdi siluetu, druhd pak hry Matematika 2. U hry Najdi siluetu
je implementovan ¢itac¢ skoére, ktery zapocitdva kazdou spravné vytesenou tlohu. Hodnota
CitaCe se inkrementuje vzdy po kliknuti na §ipku (pfechod na dalsi ulohu), kdy se vyhod-
noti, je-li soucasna tloha spravné vyreSena. Problémem vyvstava v piipadé, Ze je na tuto
gipku kliknuto vicekrat po sobé. Kliknuti na Sipku vyvola kontrolu spravnosti feSeni tlohy,
pifpadné zvyseni skére, spusténi doprovodného zvuku a ¢asovace, ktery v rdmci své metody
OnTick nac¢te novou tlohu. Rychlym klikdnim se tedy ¢asovaé spousti rychle za sebou, aniz
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stihne "tiknout", nova tloha tedy nenf nactena. Cita¢ zaznamena tolik spravnych FeSent,
kolikrat bylo kliknuto, a neni tak objektivni.

Co se tyce chyby ve hie Matematika 2, jednéd se zde o podobny problém jako v pied-
chozim pfipadé. Cilem hry je shodit ze stromu tolik kust ovoce, kolik udava ¢islo v levé
¢asti obrazovky. Kliknutim na kontrolni Sipku se vyhodnoti spravnost Glohy a v pozitivnim
pripadé se nacte nové scéna. Problém se zde vyskytuje u pocitani shozeného ovoce. V pro-
gramu totiZ neni ofetfena mozZnost, kdy dité klikne na jiz shozené ovoce. V soucasné dobé
se toto kliknuti zapocita jako dalsi shozeny kus, vysledek tedy neodpovida realité a tloha je
vyhodnocena nesprévné.

Nedostatky uzivatelského prostiedi
Ukazatel mys$i

Ukézalo se, ze pro snazsi orientaci déti na obrazovce a jejich lepsi vnimani ukazatele mysi,
je potieba aplikovat dvé zakladni zmény. Prvni se tyka vzhledu a velikosti kurzoru. Pted-
nastaveny ukazatel prostfedi Windows XP je pfili§ maly a v porovnani s prevazné svétlym
pozadim programu nedostatecné kontrastni. Druhym pozadavkem je pak sledovani stopy
kurzoru, coz détem préci s my$i velmi usnadiiuje. Dale se u nékterych déti vyskytl problém
s rychlosti ukazatele. Nékteré déti mély problém s jemnou motorikou a manipulace s mys{
pro né byla obtizna. V disledku toho se pak stavalo, Ze détem kurzor pfi trhanych rychlych
pohybech nekontrolované "lital"po obrazovce a déti byly naprosto dezorientované.

Posledni zjisténa moZznost na vylepgeni se tykala spiSe funkénosti ukazatele mysi a byla
inspirovana fefenim tlohy Najdi siluetu. Zde se kurzor pfi najeti na interaktivni prvek zméni
ze Sipky na velky, jinak barevny obrézek ruky, podobné jako pfi najet! na odkaz v béznych
prohlizeéich. Tato vlastnost kurzoru byla vyhodnocena jako velmi prospésna pro orientaci
ditéte v ovladani a vyvstal navrh fesit timto zplisobem znézornénf interakce ve vSech hrach.

Piesun na dalsi tlohu - Sipka

Ve stavajici podobé her umoziuje Sipka pfesun na dalsi tulohu pouze v pripadé, Ze je aktualni
tloha spravné vyfesena. Nen{ tedy mozné zddnou tlohu pteskocit bez korektniho vypraco-
vani. Byl vyi¢en pozadavek na upravu funkce Sipky takovou, aby bylo mozné v pripadé
potfeby aktualni tlohu pfeskodit.

Zadani ulohy ve hie Najdi siluetu

Ve hie Najdi siluetu se nahodile st¥ida hledani spravné siluety a obrysu k hlavnimu obréazku.
Slovni zadani je ovSem statické a neméni se podle piislusného typu tlohy.

Oddéleni vzorového obrazku ve hite Najdi siluetu

Vzhledem k tomu, Ze déti s binokuldrnimi zrakovymi poruchami maji potiZze s rozeznavanim
tvarové podobnych obrazk, tim spi§, pokud jsou uspoifadany do Fady, méli n&které déti s té-
mito poruchami problém rozpoznat vzorovy obrazek od nabidnutych moznosti. Pro zajisténi
jejich lepsi orientace na obrazovce je tfeba vzorovy obrazek néjakym zptisobem zvyraznit,
napiiklad oddélit jej od ostatnich vyraznou ¢arou nebo jej uzaviit do vyrazného ohraniceni.
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Grafika

Stavajici grafika se ukdzala byt vyhovujici. Nebyl objeven Zzadny nedostatek. Reakce déti
v8ak v nékolika ptipadech naznacovala, ze n&které dlohy nejsou ptilis zabavné. Jednalo se
hlavné o hru Matematika 1, ktera je ve své podstaté staticka. Bylo navrzeno obohatit grafiku
o dynamiku (animace apod.).

Zpétna vazba

Zpétné vazba od dohlizejici pedagozky je promitnuta do vétsiny vyse zm{nénych pozadavki.

Détem byly po provedeni testu polozeny t¥i otazky:
1. Jak se ti hry libily? Ktera hra se ti libila nejvice/nejméné?
3. Ma§ né&jaky napad, jak hry vylepsit?

Na tyto otazky odpovidaly déti velmi struéné, ke druhé otézce se vSechny déti vyjadrily
tak, Ze jim naro¢nost her pfipadala u v8ech stejna. Odpovédi na ostatni otazky jsou vypsany
v tabulce 8.1.

Dite Oblibena hra Neobliben4 hra | Napad na vylepSeni

Dité 1. | neni nenf neni

Dité 2. | Najdi dvojici 1 Matematika 1 neni

Dité 3. | neni neni neni

Dité 4. | Barvy nenf U hry Barvy by si rdd vybarvoval kazdou ¢ast

obrazku zvlast

Dité 5. | neni neni neni

Dité 6. | Matematika 1 i 2, Barvy | neni neni

Dité 7. | neni neni neni

Tabulka 8.1: Tabulka odpovédi déti.

8.4 Diskuze reSeni

Uzivatelské studie odhalily nékolik nedostatkti a zaroven pfinesly mnoho novych navrht.
Mnohé z nich jsou velmi snadno zapracovatelné do stdvajiciho feseni, av8ak nékteré vyzadujf
hlubsi prepracovani aplikaci a nékolik z nich dokonce presahuje rdmec moznosti poskyto-
vanych prostfedim GamLab. Z toho divodu bylo rozhodnuto nékteré pfipominky a navrhy
zapracovat a jiné nikoliv.

Zapracované pripominky a navrhy

Programové chyby
Co se tyce problému s nestabilitou programu, byly zménény nékteré ¢asti kodu, které by
mohly byt pfi¢inou tohoto chovani. Po téchto tpravach se problém znovu nevyskytl.
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Problém s kompatibilitou se nepodafilo pfi tvorb& her obejit, aniz by byla omezena
funkcionalita.

V piipad€ opakujicich se obrazki a ¢isel se nabizeji tii moznosti FeSeni. Tou prvni je
ukladat jiz pouzité obrazky nebo ¢isla do pole a po vybrani dalstho ndadhodného prvku zkon-
trolovat, zda-li se jiz v poli nenachézi. Po zaplnéni pole v8emi dostupnymi prvky by byl
jeho obsah vymazan a pole by bylo opét pfipraveno k pouziti. U tohoto TeSeni se v8ak stile
vyskytuje moznost, Ze posledni pouzity prvek by mohl byt shodny s prvnim prvkem nové
sady. Toto by se v8ak také dalo oSet¥it. Druh& mozZnost, jak cely tento problém eliminovat,
je nahodile vybranou sadu obrazkll vygenerovat pfedem a tuto pak opétovné pouzivat. Tret{
zpusob by byl feSen znovu pomoci pole, ovem ukladat by se do néj mohlo jen poslednich
nékolik prvkad. Pro st¥idani obrazki byla zvolena pro v8echny hry prvni varianta, nebot zaru-
¢uje nejvetsi raznorodost obrazkd. Nemize se totiz stat, ze by se néktery obrazek ndhodnym
vybérem nepoufil, zaroven ale nevzniké zapamatovatelné poradi po sobé jdoucich obrazki. V
ramci zajisténi neopakovani ¢isel u pocetnich her byla pouzita t¥eti z navrhovanych variant,
tedy uklddani poslednich nékolika ¢isel.

Osetreni nepovoleného uzivatelského vstupu

Problém s ¢itacem skore ve hie Najdi siluetu FeSi kolega Bohumil Tomanek, p¥islusna
diskuze feSeni zde tedy nebude podrobnéji rozvinuta. Resenfm by mohlo byt vytvofeni bo-
oleovské proménné, jejiz hodnota se po kliknuti na Sipku p¥i spravném vyieseni problému
zméni, opétovné klikani na Sipku jiZz nebude brano v potaz. Pfi nadteni nové scény se hodnota
této proménné vrati opét do pavodniho stavu.

Chyba ve hie Matematika 2, kde se vnitini ¢ita¢ inkrementuje i po kliknut{ na jiz sho-
zené ovoce, je pomeérné trividlnim problémem a byl vyfeSen malou tpravou obsluzné rutiny
udalosti. Bylo tf¥eba doplnit jednu podminku.

Nedostatky uzivatelského prostredi

Vsechny nedostatky uzivatelského rozhrani byly vyfeSeny pouze drobnymi tpravami
kodu.

Nezapracované pripominky

Pozadavek na pritazlivéjsi grafiku, tzn. jednoduché animovani nékterych scén nebyl vyfesen,
protoze prostiedi GamLab neumoziiuje kromé jednoduchych fyzikalnich simulaci vytvaret
animace. Dal§im divodem je nemoZznost pouzit stejné animace pro obrazky rtzného typu.
Neni napfiklad mozné animaci "piichod zvifatka na scénu''pouZzit na obrizky néafadi. Pro
kazdy obrazek, nebo kaZdou malou skupinu obrizka by proto musela existovat samostatné
animace, co by vyrazné zkomplikovalo rozsifitelnost hry o nové obréazky.



Kapitola 9

Diskuze

Stézejni ¢ast této prace souvisela s vyvojem her v prostfedi GamLab Studio, podrobnéji o
ném pojednavi Kapitola 6. Prace v tomto prostiedi pfinesla zddané vysledky, nicméné bylo
objeveno nékolik jeho nedostatkii. V pribéhu prace vyvstalo také nékolik navrhi na uziteéné
vylepSeni. Tyto nedostatky a podnéty jsou podrobnéji popsany v nésledujicim textu. V
zavéru kapitoly jsou nasledné shrnuty nabyté zkugenosti s prostfedim GamLab a diskutovana
vhodnost jeho pouziti v dalsich projektech.

Nedostatky prostiedi Gamlab

Editor kédu
Kod, ktery je zapsdn do editoru kédu bez toho, aniz by byla vybrana udalost, je po vy-
béru konkrétni udalosti nendvratné ztracen. Toto je velmi nepfijemnd zalezitost, mnohokrat
nastala situace, Ze jsem omylem nevybrala udalost a nasledné jsem pak pfisla o napsany kod.
Kolizni schranka

V dokumentaci GamLabu je uvedeno, Ze po pfidani obrazku do scény je mu automaticky
vytvofena tzv. polygonalni kolizni obélka. Pro ucely srazek by se obalka méla chovat jako
okraj kreshy obrazku. Toto vSak nefungovalo, objekty se srazely okraji celého obrazku, coz
pfi srazce nevytvorilo zadany vizualni efekt - obrazky se nedotkly.

Nezadana zména aktualniho adresare

Po pfidéni souboru z jiného nez aktualniho adresaie prostfednictvim Spravce soubort
dochazi ke zméné aktudlniho adresafe. V disledku toho prestane fungovat nacitan{ scén ze
souboru, nebot soubory jsou nacitany vidy z aktuélniho adresare.

Neprijimani souboru .gml jako parametru gamlab.exe

Program GamLab.exe nepfijimé soubor jako parametr piikazové fadky, proto ve Windows
nefunguje otevirani .gml souborti dvojitym kliknutim mysi.

Pad GamLabu po preneseni objektu z jedné instance GamLabu do druhé

Prostfed{ umoziuje copy-paste pfendseni objektit mezi instancemi GamLabu. U objektu
typu Image vsak dochéz{ k padu cflové instance v piipadé, Ze v ni pfenaseny obrézek nebyl
pfedem p¥idan pomoci Spravce soubori. Nejlepsi by bylo v takovém piipadé automaticky
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prenést soubor do cflové instance zéroveh s objektem. Minimélné by vSak mélo byt stu-
dio schopné tuto situaci ofet¥it a reagovat upozornénim pro uZzivatele, aplikace by neméla
havarovat.

Poskozeny konfiguraéni soubor

Stalo se, ze GamLab studio nebylo mozné spustit, protoze p¥i startu nastala fatdlni
chyba. Nevyfesilo jej ani preinstalovani aplikace. JelikoZ je tento problém velice zasadni, byl
okamzité konzultovan s autorem prostiedi GamLab, Ing. Tomé&gem Pastorkem. Chyba byla v
konfiguraénim souboru, ktery se za nezjisténych okolnosti poskodil a bylo tfeba jej vymazat.
Tento problém se po celou dobu prace s GamLabem vyskytl dvakrit, nebylo v8ak ani v
jednom piipadé zjisténo, co jej zapficinilo.

Nedostate¢né chybové hlasky

GamlLab je opatfen chybovou konzoli, pomoci které lze sledovat chyby nastalé pfi béhu
programu. Vypis chyb v8ak neni pfili§ podrobny a je mnohdy tézké podle néj piic¢inu chyby
odhalit.

Posun vysledné scény oproti té v editoru scén

Pozice objektt viidi scéné neni stejnd v editoru scén a GamLab Playeru. Je proto nutné
objekty ve scéné posunout, aby se ve spusténé scéné nachazely na pozadovaném misté, viz
Obrazek 9.1. O kolik je tfeba objekty posunout lze zjistit pouze opakovanym zkouSenim.

Obréazek 9.1: Nutny posun objektli ve scéné

Dokumentace

Dokumentace prostfedi GamLab je soucasti diplomové prace Ing. Tomége Pastorka [2],
ovSem zahrnuje pouze zakladni ovlddani prostfedi. Nékteré funkce musely byt vyhledany
ve zdrojovém koédu programu. Dokumentace napfiklad neobsahuje informaci o tom, jak je
mozné prochizet soubory nahrané pomoci Spravce soubor.

Navrhy na vylepSeni

Funkce Zpé&t (Undo) ve scéné
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Velmi uzite¢nou funkci editoru scény by byla moZnost vratit se o krok zpét v upravach.
Prace s editaci objektd by tak byla velmi usnadnéna.

Vétsi vybér zakladnich objekti

GamLab poskytuje pouze ¢tyfi zakladni objekty, které se daji vlozit do scény. Bylo by
uzite¢né, kdyby se daly pouzit i dalsi objekty, jako nap¥iklad polygony, ¢ary, Sipky a dalsi
zékladni tvary.

Shrnuti

Na zakladé vlastnich zkuSenosti si myslim, ze GamLab je pro vyvoj jednoduchych her vy-
hovujici. Poskytuje velmi uziteéné funkce pro vyvoj her, jako napfiklad vestavéné fyzikalni
simulace nebo graficky editor scény. Dalsi velkou pfednosti je vyuziti skriptovactho jazyka
Boo pro obsluhu udalosti. Ackoliv je tento jazyk sam o sobé& velice jednoduchy, ma moZnost
vyuzit kompletni knihovnu objektt .NET, ¢imZ se z ného stava velice silny nastroj.

Prace s timto prostfedim vSak neni zatim uzivatelsky pohodlné, na coz maji vliv vyge
zminéné nedostatky. Ty sice nemaji vliv na vysledné hry, ovSem po jejich odstranéni by byla
prace pohodlngjsi a efektivnéjsi. Vzhledem k tomu, Ze vyvstaly navrhy na vylepSeni a je
pravdépodobné, ze pii dalsi praci by se objevilo mnoho jinych, a zaroven ma-li byt GamLab
Studio dlouhodobé vyuZivano, jeho aktivni vyvoj je pravdépodobné nevyhnutelny.
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Kapitola 10
Zaver

Cilem této prace bylo vytvofit interaktivni hry pro slabozraké déti v prfedskolnim véku. V
rdmci analyzy byly klasifikovany jednotlivé hry podle typu a nésledné rozdéleny mezi oba
feSitele. Na zakladé vSech sesbiranych materidlt byl vytvofen katalog funkénich a nefunké-
nich pozadavki. V tvodni fazi byla také provedena internetova reSerse existujicich feseni.
Pomoci tohoto prizkumu byly objeveny programy, jenz ¢aste¢né vyhovovaly stanovenym
pozadavkim. Tyto programy pak slouzily jako jeden ze zdroji inspirace pro vlastni feseni.
Vysledky reSerse jsou prezentovany v Kapitole 5.

Podle kritérii sestavenych ve spolupraci s Mgr. Hanou Cervenakovou byla vytvofena ko-
lekce grafickych materidlti. Materialy byly tvofeny v prostiedi open source grafického vektoro-
vého editoru Inkscape. Bylo vytvofeno pfes osmdesat vyhovujicich obrazki. Proces vytvareni
popisuje Kapitola 6.

Vzhledem k tomu, Ze bylo doporuceno program vytvorit v prostfedi GamLab, bylo nutné
si jej nastudovat spoletné se skriptovacim jazykem Boo, ktery GamLab vyuzivi. Nésledo-
vala implementace vlastniho feSenf na zékladé sestaveného katalogu pozadavki a navrhové
prezentace véetné piipominek.

Testovani softwaru bylo provedeno v prostorach SPC, ucastnilo ji 7 déti pfimo z mistni
matefské gkoly. Testy probéhly za supervize Mgr. Hany Cervendkové a odhalily nékolik ne-
dostatki stavajici aplikace a zaroven pFinesly mnoho cennych navrhi na vylepseni. Chyby
odhalené uzivatelskymi testy byly odstranény a nékteré navrhy zapracovany. Detailni pribéh
uzivatelské studie dokumentuje Kapitola 10.

Projekt byl tspésné realizovan, splnil v8echny vytycené cile. Vysledny program je p¥ipra-
ven k nasazen{ a pouziti.

10.1 Moznosti dalsitho vyvoje

V priitbéhu celé prace se objevovalo mnoho napadii, ovSem ne vSechny se podafilo realizovat.
Z tohoto diivodu byla domluvena navazujici spoluprace s SPC na dalsim vyvoji interaktivnich
iloh. Prvni faze navazné spolupréce bude spocivat v rozgifovani existujicich her, dalsi faze
pak ve vyvoji her novych, coZ by mohlo byt pfedmétem dalsi bakalarské prace.

47



48

KAPITOLA 10. ZAVER



Literatura

1]

Bohumil Toméanek. Cvi¢ebni hry pro zrakové postizené déti v predskolnim véku za pouziti
pocitace. Semestralni projekt, 2011.

Ing. Tomas Pastorek. Prostiedi pro tvorbu jednoduchych her. Diplomova prace, 2010.

Jifina Bednafova. Rozvoj zrakového vnimdnid pro déti od 4 do 6 let. : Computer Press,
2009.

kantouth. thefreesoundproject |online|. Dostupné z: <http://www.freesound.org/
usersViewSingle.php?id=1752241>.

KIDiddles.com. Apples [online]. Dostupné z: <http://www.kididdles.com/lyrics/
a049.html>.

Mgr. Alena Keblova, Mgr. Lydie Lindakova, MUDr. Ivan Novak. Ndprava poruch bino-
kuldrniho vidént. : Septima, 1st edition, 2000.

Rolera LLC. Clker.com, The online royalty free public domain clip art [online]. 2011.
Dostupné z: <http://www.clker.com/>.

SPC pii MS Horackova. Cil, vznik, charakteristika SPC [online]. [cit. 20.5.2011]. Do-
stupné z: <http://www.mshorackova.cz/index.php/spc>.

totya.  thefreesoundproject [online|.  Dostupné z: <http://www.freesound.org/
usersViewSingle.php?71d=89453>.

49


http://www.freesound.org/usersViewSingle.php?id=1752241
http://www.freesound.org/usersViewSingle.php?id=1752241
http://www.kididdles.com/lyrics/a049.html
http://www.kididdles.com/lyrics/a049.html
http://www.clker.com/
http://www.mshorackova.cz/index.php/spc
http://www.freesound.org/usersViewSingle.php?id=89453
http://www.freesound.org/usersViewSingle.php?id=89453

50

LITERATURA



Priloha A

Zadost pro rodice

Dobry den,

jsme studenti 3. roéniku skoly CVUT — Fakulta elektrotechnicka (www.fel.cvut.cz). Jako
bakaléfskou praci vytvafime Interaktivni hey pro slabozraké déti v prredskolnim véku za
spoluprace s vaiim SPC.

Chceme Vas poZadat, jestli bychom si mohli vytvoi'ené hry vyzkou$et s Vasi ditétem.

Zavery budou pouzity k bakaléiské praci bez idaji o ditéti. Pracovat s Vasim ditétembudemev
dopolednich hodinéach v prostorach SPC za supervize Mgr. Hany Cervenakoveé.

S pozdravema podékovanim,

Bohumil Tomanek Katefina Stromerova
(obor Softwarové inZenyrstvi) (obor Web a Multimedia)
podpis podpis
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Priloha B

Specialné pedagogické centrum prii
MS Horackova

V ramci vytvareni interaktivnich her pro zrakové postizené déti byla navazana spolupréace se
Specialné pedagogickym centrem pii MS Horéckova na Pankraci (SPC) Pod vedenim mistni
pedagozky Mgr. Hany Cervensdkové byla sestavena zakladni kritéria pro tvorbu jednotlivych
her a grafickych podkladii. Za jeji supervize probihalo testovin{ s koncovymi uzivateli vy-
sledného programu - zrakové postiZzenymi détmi z MS Horackova. Tato kapitola ptedstavuje
SPC a jeho zakladni ¢innost a cile.

Vznik a charakteristika SPC

Specialné pedagogické centrum vzniklo v roce 1992 jako soucast specidlni mateiské gkoly.
Vénuje se predeviim specializovanému poradenstvi, v rdmci kterého poskytuje détem se
specialné vzdélavacimi pot¥ebami (vadami zraku, kombinovanymi vadami a vadami fec¢i) a
jejich rodi¢tm, ale také pedagogtim, studenttim a Siroké vefejnosti zajimajici se o integraci
podpurné vzdélavaci a terapeutické sluzby.

Napln ¢innosti a cile SPC

SPC si klade t¥i zakladni cile:

e Integrace déti nebo zak se specidlnimi vzdélavacimi potfebami do intaktni spole¢nosti.

e Vychovat z ditéte nebo zaka se specidlnimi vzdélavacimi potiebami samostatnou, sobéstac-
nou osobnost, se zaklady spole¢enského chovani a s aktivnim pfistupem k vnimani okoli.
Dale pravoplatného ¢lena spolecnosti, se stejnymi pravy a povinnostmi jako zdravy.

e Dosédhnout u ditéte nebo Zéka se specidlnimi vzdélavacimi potiebami co nejvyssiho
a vSestranného rozvoje, vybavit ho potfebnymi kompetencemi, vést ho k co nejvétsi
samostatnosti|§].

Téchto cila se snazi SPC dosahnout svoji ¢innosti, do které patii predevsim nésledujici
body:
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e provadéni komplexn{ pedagogické a psychologické diagnostiky déti a zak se specialnimi
vzdélavacimi potfebami,

e rozvijeni a vyuzivani kompenza¢nich a reeduka¢nich smysli,
e vycvik prostorové orientace,

e pifprava a vyuka ¢teni a psan{ Braillova pisma,

e nicvik prace s optickymi pomtickami,

e rozvijeni komunika¢nich dovednosti a sebeobsluhy,

e niprava grafomotorickych obtizi,

e rozvijejici cviceni predchézejici porucham udeni,

e logopedicka naprava8|.



Priloha C

Skriptovaci jazyk Boo

Skriptovaci jazyk Boo je novy objektové orientovany programovaci jazyk, ktery klade du-
raz na rozSifitelnost sama sebe a prekladace. Jeho syntaxe je inspirovina syntaxi jazyka
Python. Zdrojovy kod v jazyce Boo je prekladan do mezikodu CLI (Common Language
Infrastructure) podobné jako C#. CLI je standard definujici spustitelny kod a runtime pro-
stfedi platformy .NET. Diky tomu je Boo porovnatelné rychly s ostatnimi jazyky .NET a
miize vyuzivat kompletni knihovnu t#d.

Nasleduje vycet zakladnich rysa jazyka Boo.
ZjednoduSeni nejpouzivanéjsich konstrukci

Jazyk Boo byl navrzen tak, aby minimalizoval mnozstvi kédu potifebného k napsan{
programu. Z tohoto diuvodu poskytuje i zkriacené (ale jasné srozumitelné) varianty nejcastéji
pouzivanych programovych konstrukci a nejbéznéjsich .NET t¥id. Napriklad .NET objekt
HashTable je zjednoduSen tak, Ze se s nim da pracovat jako se standardnim polem.

Automaticka deklarace proménnych pii prifazeni

V jazyku Boo neni potieba explicitné deklarovat proménné - konstrukce pro deklaraci
proménnych ani neexistuje. Kompilator jazyka vytvofi proménnou v okamziku prvniho pfi-
fazeni hodnoty do této proménné.

Statické typovani a automatické urceni typu

Boo je staticky typovy jazyk. To znamena, 7ze typy proménnych se uré{ v dobé piekladu
a neni tedy mozné do jedné proménné ukladat hodnoty riznych typu. Explicitni deklarace
typu proménné je vsak volitelna: pokud neni uvedena, pieklada¢ uréi typ proménné podle
typu prvani hodnoty, ktera je do proménné pfirazena. Dal$im zajimavym C¢rtem jazyka je
tzv. "duck typing", moznost pouzit proménné s dynamickym typem (typ se vyhodnocuje v
runtime prostiedi stejné jako u dynamicky typovych jazyka).

Automatické pretypovani

Jazyk boo umoziiuje automatické pretypovani, pokud jej ovSsem lze provést. Kompilator
toto nepovazuje chybu a negeneruje pii automatickém pFetypovani vystrazna hléSeni. Ja-
zyk obsahuje také konstrukci pro manudlni pfetypovani, kterou je mozné pouzit pro vétsi
prehlednost kédu.

MozZnost prace s funkcemi jako s hodnotami
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Boo poskytuje moznost pracovat s funkcemi jako s hodnotami, takze je 1ze ukladat do pro-
ménnych, pouzivat jako argumenty funkei a névratové hodnoty. To umoZiuje velice snadné
programovani jakychkoliv konstrukei vyuzivajicich callback funkce

Generatory

V Boo lze pouzivat popisy mnozin libovolnych elementt pomoci tzv. generdtori. To jsou
vyrazy nebo funkce, které jsou iterovatelné. V kazdé iteraci vrati jeden prvek mnoziny -
objekt, ktery vyhovuje definovanym kritériim generatoru. Generdtor miize popisovat napf.
mnozinu v8ech sudych ¢isel, ale i mnozinu objekti na zédkladé slozitého kritéria.

Ukazka koédu 5 Priklad kédu v jazyce Boo
def JeUnikatni(varianty, varianta):
for i in range(0, len(varianty)):

if len(varianta) != len(variantyl[i]):
continue
ruzne = 0
for j in range(0, len(varianta)):
if variantalj] !'= varianty[il[j]:
ruzne = 1
break
if ruzmne ==

return false
return true




Priloha D

Obsah prilozeného CD

Text: Adresai obsahujici text BP ve formatu PDF a INXEX

Prezentace.pptx: Navrhova prezentace

Obrazky: Adresaf obsahujici sestavenou kolekci obrazki

readme.txt: Soubor s podrobnym obsahem CD

Aplikace: Adresar obsahujici aplikaci a jeji zdrojové kody
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