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Abstrakt

Cilem bakalarské prace bylo navrhnout a implementovat aplikaci na Android pro rozvoj pa-
méti predskolnich déti. Aplikace vyuziva sluchové paméti déti. Jsou pouzity zvuky zvirat,
které si musi dité zapamatovat a nasledné dana zvifata oznacit na herni obrazovce. Sou-
Casti této prace je teoreticky ivod o programovani na platformé Android, rozbor fungovani
détské paméti a ukazka existujicich feseni. Dale je popsan navrh aplikace a detaily jeji
implementace. V zavérecné casti prace jsou popsany a znézornény vysledky testovani na
détech.

Abstract

The aim of this bachelor’s thesis was to design and implement the Android application for
pre-school children memory development. The application uses children hearing memory.
Children try to remember animal sounds and then mark those animals on the screen. A part
of this thesis is the theoretical introduction about programming for the Android platform,
the analysis of main functions of children’s memory and some examples of existing solutions.
After that the design and implementation of the application are described. The results of
the real testing are presented in the final part of this thesis.
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Kapitola 1

Uvod

V poslednich letech dochazi k vyraznému rozsiteni chytrych telefonti a tabletd v rameci Siroké
verejnosti. Na danych zarizenich je mozné vyuzivat nepfeberné mnozstvi aplikaci slouzicich
pro rtizné Ucely, véetné her. Ty jsou diivodem toho, Ze se s témito zafizenimi dostavaji casto
do styku i déti, pro které jsou hry samoziejmeé lakavé. Vétsina rodic¢t vSak nevidi rada, kdyz
jejich potomci od utlého véku travi prili§ mnoho ¢asu hranim pocitacovych her. Kdyz uz
vsak rodi¢ ¢as od Casu povoli a ditéti sviij chytry telefon nebo tablet na hrani pwj¢i, mohlo
by pro néj byt alespon ¢asteénou utéchou to, Zze dana hra u ditéte rozviji urcité schopnosti,
napiiklad pamét.

Cilem predkladané bakalarské prace je navrh a realizace aplikace pro rozvoj paméti
predskolnich déti na platformé Android. Jelikoz je aplikace zacilena na déti predskolniho
véku, je nutné, aby byla aplikace jednoduchd, srozumitelnd a zejména aby byla pro déti
zdbavna a mély chut ji opakované hrat. Podstatou aplikace je rozvijet pamét déti pomoci
sluchovych vjemt. Jsou vyuzivany zvuky zvitat, které si musi dit€ zapamatovat a nasledné
dané zvitata oznacit na herni obrazovce.

Obsahem kapitoly 2 je teoreticky tvod k platformé android, nastroje potiebné pro
vyvoj aplikaci na platformé Android, rozbor zakladni struktury aplikace a principy tvorby
grafického uzivatelského rozhrani. Dale je zde rozebrano fungovani détské paméti a paméti
obecné a také popsany existujici reseni.

V kapitole 3 se zabyvam popisem navrhu aplikace. Je zde uvedena podrobna specifikace
aplikace, rozbor navrhu uzivatelského rozhrani, popis testovani navrhu, ¢i navrh designu
aplikace.

Kapitola 4 obsahuje detailni popis implementace jednotlivych c¢asti aplikace. Je zde
rozebrana implementace jednotlivych obrazovek, ¢i prace se zvukem. Déle se v dané kapitole
nachazi rozbor a vyhodnoceni rtiznorodych testi aplikace provedenych na détech.



Kapitola 2

L4 N4 L

Teorie a existujici reseni

V nasledujici kapitole je pfedstavena platforma Android a popsany nalezitosti potfebné pro
vyvoj na dané platformé. Déle je zde popsano fungovani détské paméti a paméti obecné.
V posledni ¢asti jsou uvedena existujici reseni.

2.1 Platforma Android

V této ¢asti je popsan teoreticky uvod k platformé Android. Jsou zde uvedeny néstroje
potfebné pro vyvoj aplikaci na dané platformé, rozebrany zakladni komponenty a objasnény
zéklady pro tvorbu grafického uzivatelského rozhrani.

2.1.1 Uvod k platformé Android

Android je open source! platforma zaloZens na linuxovém jadfe, primarné uréena pro mo-
bilni zafizeni s dotykovou obrazovkou, jako jsou chytré telefony ¢i tablety. Pocatky sahaji
do roku 2005, kdy Google koupil start-up? Android, Inc. V #ijnu roku 2008 bylo piedstaveno
prvni zafizeni se systémem Android, chytry telefon HTC Dream(G1).

2.1.2 Vyvoj aplikaci

Popis zakladnich nalezitosti potfebnych pro vyvoj aplikaci na platformé Android.

Potrebné nastroje

Abychom mohli vyvijet aplikace pro Android, je nejdfive nutné mit nainstalovany sou-
bor néstrojit pro vyvoj aplikaci pro platformu Java, Java Development Kit(JDK), jelikoz
Android aplikace jsou standardné psany v programovacim jazyce Java.

Android SDK

Dalsi nezbytnou soucasti je Android Software Development Kit(SDK), ktery obsahuje na-
stroje pro v§voj aplikaci pro platformu Android, jako jsou debugger?, knihovny, dokumen-
tace, emulator, ¢i ukdzkové kédy aplikaci[9]. Pro vyvoj aplikaci, nebo jejich ¢asti, u kte-

1Software s otevienym zdrojovym kédem
2Nové zacéinajici projekt ¢i firma
3Nastroj pro ladéni aplikaci



rych je potfeba dosdhnout vétsi rychlosti, je k dispozici balik Android Native Develop-
ment Kit(NDK), pomoci néjz je mozné vytvafet nativni aplikace v programovacim jazyce
C/C++.

Eclipse a ADT plugin

Oficidlné doporu¢ovanym vyvojovym prostiedim pro Android aplikace je Eclipse*. Do né&j je
vhodné nainstalovat rozsifeni Android Development Tools(ADT) plugin, ktery vyznamné
napomaha pii vytvareni a ladéni aplikaci pro Android. Mimo jiné obsahuje spravce virtu-
alnich zaiizeni, pomoci kterého lze vytvaiet virtudlni zaiizeni, tzv. AVD®. U jednotlivjch
virtudlnich zafizeni lze nastavit velikosti obrazovky, rozliSeni a dalsi konfigurace. Takto
vytvorena a nakonfigurovana virtudlni zarizeni je mozné vyuzit pomoci emulatoru. Pou-
Ziti virtualnich zarizeni je vhodné zejména pro testovani chovani aplikaci na pfistrojich
s odlisnou konfiguraci.

Struktura aplikaci

Zakladnimi stavebnimi bloky pfi vytvareni aplikaci jsou komponenty, které skalddame do
sebe, abychom vytvofili jednu vétsi. Tvofi se vztahy mezi obrazovkami a dalsimi prvky.

Aktivity

Aktivita obvykle pfedstavuje obrazovku, kterou uzivatel vidi na zafizeni v dany moment.
” Aktivity muzete chapat jako analogii oken ¢i dialogt aplikace pro stolni poé¢itac.”[5] Apli-
kace se vétSinou sklada z vice aktivit a uzivatel mezi nimi prepina. Jedna aktivita je brana
jako hlavni. Kazda aktivita ma vlastni zivotni cyklus. Kazda aktivita je vzdy v jednom
z néasledujicich stavii:

YV s

e Bézici(running) - Aktivita bézi v popredi.

e Pozastavena(paused) - Aktivita neni na poptedi, avsak je stéle viditelna. Vétsinou
¢astecné prekryta néjakym upozornénim(napi. prichozi hovor).

e Zastavend(stopped) - Aktivita je v pozadi a neni viditelna. Je vSak stale uchovina
v paméti. Pii nedostatku paméti ji vSak miize systém zrusit.

e Mrtva(destroyed) - Aktivita nésilné ukoncena a odstranéna z paméti.
Pro pfechod mezi uvedenymi stavy jsou volany nasledujici callback metody:

e onCreate() - Volana pfi prvnim vytvofeni aktivity.

e onStart() - Volana pfed zobrazenim aktivity uzivateli.

e onRestart() - Volana pfi znovuspusténi po zastaveni aktivity.

e onResume() - Volana po zobrazeni aktivity uzivateli a pfedtim, nez s ni za¢ne in-
teragovat.

e onPause() - Volana pokud se dostane do popfedi jind aktivita.

*http://www.eclipse.org/
® Android Virtual Device
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e onStop() - Volana pokud je aktivita pro uzivatele déle neviditelna.
e onDestroy() - Volana pied zruSenim aktivity.[!]

Na obrazku 2.1 je znézornén zivotni cyklus aktivity a vyse uvedené callback metody.
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Obréazek 2.1: Zivotni cyklus aktivity [1]



Sluzby

Sluzby jsou komponenty, které vykonavaji déle trvajici operace na pozadi a nemaji zadné
uzivatelské rozhrani. Sluzba je spousténa jinou komponentou aplikace a muze bézet i po
ukonceni komponenty, ze které byla volana. Nejcastéjsi pouziti sluzeb je naptiklad pro staho-
vani soubort nebo prehravani hudby. Sluzby se implementuji jako potomci tf¥idy Service.[7]

Dodavatelé obsahu

Dodavatele obsahu je mozné si predstavit jako rozhrani, které slouZi pro sdileni dat mezi
aplikacemi. Aplikace mize ostatnim aplikacim poskytovat data, kterd ma uloZzena na webu,
SQL databazi, ¢i jiném souborovém systému. Dodavatelé obsahu se implementuji jako po-
tomci t¥idy ContentProvider.[5]

Piijimace vysilani

Prijimace vysilani jsou komponenty, které naslouchaji zpravam ze systému nebo z jinych
aplikaci a reaguji na né. Nemaji vlastni uzivatelské rozhrani, ale muzou zobrazovat po-
znamky a upozornéni, kterymi informuji uzivatele o prijaté zpravé. Prijimace vysilani jsou
implementovany jako potomci t¥idy BroadcastReciever.[]

Zaméry
Zémeéry jsou zdkladem komunikace a premistovani mezi jednotlivymi komponentami apli-

kace. Je to jednoduchy objekt, ktery obsahuje primitivni data, ktera predava mezi kompo-
nentami. Implementuji se jako potomci t¥idy Intent.[5]



2.1.3 Grafické uzivatelské rozhrani

Vsechny prvky uzivatelského rozhrani v Android aplikaci jsou potomky t¥id View (pohled)
a ViewGroup (skupina pohledt). Tfida View slouzi pro vytvafeni komponent uzivatelského
rozhrani, jako jsou tlacitka, textova pole a podobné. ViewGroup je bazova t¥ida pro t¥idy,
pomoci nichz se vytvareji kontejnery, tzv. Layouty. Layouty urcuji zpusob rozvrzeni kom-
ponent uzivatelského rozhrani na obrazovce. Mtzou obsahovat taky dalsi zanofené layouty.
Nejcastéji pouzivané jsou nasledujici typy rozvrzeni:

e LinearLayout - Vlozené prvky se skladaji vedle sebe bud horizontélné, nebo verti-
kalné v zavislosti na nastaveni vlastnosti android:orientation. Dalsimi pouzivanymi
vlastnostmi jsou android:layout_gravity, urcujici zarovnani prvka v ramci daného roz-
vrzeni, ¢i android:layout_weight, kterd rozhoduje o tom, ktery prvek ma pravo zabrat
vétsi plochu na daném misteé.

e RelativeLayout - Rozlozeni prvkt definovano vzhledem k prvktm ostatnim, ¢i pfimo
k layoutu samotnému. Naptiklad tlac¢itko A se nachézi v pravém dolnim rohu layoutu,
vlevo od néj se nachazi tlacitko B a nad tlacitkem B textové pole C.

e TableLayout - Rozvrzeni jako v tabulce. Radky a sloupce tvoii jednotlivé buiiky.
Kazda bunka muze obsahovat jeden prvek.|[5]

P1i spojovani objektt View a ViewGroup se vytvari stromové hierarchie, jako je zna-
zornéno na obrazku 2.2.

ViewGroup

View View

Obréazek 2.2: Hierarchie pohledi (View), které definuji uzivatelské rozhrani®

Shttp://developer.android.com/guide/topics/ui/overview.html
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Pri vytvareni grafického uzivatelského rozhrani je dtlezité vhodné volit jednotky. Zejména
pti vytvareni aplikaci pro riizné velikosti a hustoty obrazovek. Piehled zékladnich pouziva-
nych jednotek lze vidét v tabulce 2.1.

Zkratka |Ndazev Popis
pX Pixel Jeden bod na obrazovce
Abstraktni jednotka, jejiz velikost se uréuje podle hustoty
dp Density-independent pixel displeje
sp Scale-independent pixel Podobné jako dp, pouZivané pro urceni velikosti textu

Tabulka 2.1: Zakladni jednotky pouZivané pro tvorbu rozhrani v Androidu

Jeden dp odpovida jednomu px na obrazovce s hustotou 160 dpi’. Pro displeje s jinou
hustotou je jednoduchy pievod podlé nasledujiciho vzorce®

px = dp * (dpi / 160)

2.1.4 Android Manifest

Kazda aplikace musi ve svém kofenovém adresafi obsahovat XML“soubor AndroidMani-
fest.xml. Manifest obsahuje zékladni informace nezbytné pro preklad a béh aplikace. Mimo
jiné obsahuje nasledujici:

e Urceni jména balicku aplikace. Jméno balicku slouzi k jedineéné identifikaci aplikace
a nemeélo by se shodovat s zadnym jinym na svété.

Deklarace a popis komponent aplikace. Podava systému informace o danych kompo-
nentach a udava, za jakych podminek mtzou byt spustény.

Deklarace minimalni trovné API'Y, kterou aplikace podporuje.

Specifikace opravnéni, které jsou aplikaci pfifazeny (moznost ukladéni na pamétovou
kartu, pfistup ke kontaktim a podobné.).

11

Seznam knihoven, se kterymi je aplikace propojena.

Kod 2.1 zobrazuje priklad jednoduchého manifestu s jednou aktivitou a povolenim ukla-
dat data na pamétovou kartu.

"Dots per inch - podet pixelt na jeden palex
8http://developer.android.com/guide/practices/screens_support.html
9Extensible Markup Language - znackovaci jazyk

10 Application Programming Interface - rozhrani pro programovani aplikaci
"http://developer.android.com/guide/topics/manifest /manifest-intro.html


http://developer.android.com/guide/practices/screens_support.html
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-intro.html

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/
android”
package="com .mpx.MyApp”
android: versionCode="1"
android : versionName="1.0" >

<uses—sdk
android : minSdkVersion="8"
android : targetSdkVersion="15" />

<uses—permission android:name="android.permission.

WRITE EXTERNAL STORAGE” />

<application
android :icon="@drawable/ic_launcher”
android:label="@string /app_name”
android :theme="@style /AppTheme” >
<activity
android :name=".MainActivity2”
android:label="@string/title_activity main_activity”
android : theme="@android: style /Theme. NoTitleBar.
Fullscreen” >
<intent—filter >
<action android:name="android.intent.action .MAIN”

/>

<category android:name="android.intent.category.
LAUNCHER” />
</intent—filter >
</activity >
</application>

</manifest >

Kéd 2.1: Ukazka jednoduchého manifestu

10



2.2 Vyvoj her

Vyvoj her je velice obtiznym tkonem. A to hlavné z divodu, Ze je mnoho véci, které si pro-
gramator musi pripravit a rozmyslet predtim, nez zac¢ne danou hru tvorit. Mimo zakladni
problémy s navrzenim vstupli a vystupt, zvukovych a grafickych prvki, ¢i sifové komuni-
kace je zde velice dulezitou a nelehkou zalezitosti navrh a vytvoreni herniho mechanismu.
vhodné si odpovédét na mnoho otazek. Co se nachazi v hlavnim menu, jaké komponenty
jsou umistény na jednotlivych obrazovkach, co se stane, kdyz zmacknu dané tlacitko, jak se
bude aplikace chovat na zafizenich s rtiznym rozliSenim apod. P#i vyvoji her nejsou zadné
pevné dané standarty a pravidla, tudiz vét$ina véci je volbou programatora[l0].

Typy her

Urcitym voditkem pfi vyvoji hry mize byt dodrzovani zasad vztahujicich se k uréitym
typam her. Nize jsou uvedeny dva nejrozsiten€jsi typy.

Casual'? hry jsou asi nejrozsifenéj$imi hrami na Android. Oznacuji se jako hry pro
nenarocné hrace, vétsinou trvajici jen nékolik minut. Avsak s velkou mirou chytlavosti
a moznosti zabavy. Herni mechanismy mutzou byt od primitivnich puzzle po jednoduché
jednotlac¢itkové plosinové hry.

Akéni a arkadové hry jsou vétsinou naro¢néjsi hry, vyuzivajici plny potencial Android
platformy a moznosti piistroje. Casto se vyuziva 3D efektti. Maji mnoho Zanrt, jako jsou
zédvodni hry, stfilecky, ndroénéjsi plosinové hry apod[10].

12pFirozené, nenarocné

11



2.3 Pamét déti v predskolnim véku

Nasledujici kapitola je rozdé€lena do dvou cCasti. V prvni casti je cilem seznamit ctenare
s obecnymi fakty tykajicimi se paméti, jejimi typy a fazemi paméfovych procest. Druha
¢ast pojednava o charakteristice déti v predskolnim véku, zaméfuje se na jejich pamét a
moznosti jejiho rozvoje.

2.3.1 Pamét

Pamét muzeme definovat jako ”[...] schopnost organismi pfijimat, uchovdvat a znovu si
vybavovat predchozi zkuSenosti, a to i po odeznéni vyvoldvagicich podnéti.”[6] Jako jeji
zékladni slozky se uvadi:

e Impregnace (vstipivost) - schopnost ukladat pamétové obsahy
e Retence - schopnost udrzet pamétové obsahy
e Konzervace - schopnost udrzet pamétové obsahy beze zmény

e Reprodukce (vybavnost) - schopnost vybavit si pamétové obsahy|[(]

Prijimané informace jsou uklddany do tzv. pamétovych stop v mozku, které jsou spoj-
nicemi (synapsemi) mezi vybézky nervovych bunék, tzv. neurony. S pfibyvajicim vékem
dochéazi ke ztraté ¢asti neurontd a zaroven k tbytku synapsi. Dle védeckych studii lze vsak
podporovat vznik novych synapsi pravidelnym tréninkem a zatéZovanim paméti, a to v ka-
zdém véku.[7]

Typy paméti

Mozek ¢loveéka operuje s riznymi typy paméti, a to v zavislosti na potiebnosti a dualezitosti
prijimanych informaci. Nepodstatné informace jsou z néj brzy odstranény, a ty podstatné je
nutno k trvalému zapamatovani opakovat. Na zakladé toho je rozliSovdna pamét senzoricka,
kratkodoba a dlouhodoba.[3]

Senzorickd pamét

Diky senzorické paméti je mozek chranén pred uklddanim nedilezitych informaci, které
¢lovék v pribéhu svého kazdodenniho Zivota ziska. Tento druh paméti udrzi v mysli novou
informaci pouze po dobu 0, 1 az 20 sekund a pokud je tato vyhodnocena jako nedtilezita,
neni v paméti déle uchovana. Senzorickd pamét je proto chapéana jako biologickd a z ¢asti
také podvédoma funkce mozku, kterou lze stézi trénovat.[3]

Kratkodoba pamét

Pokud je nové prijatd informace vyhodnocena jako dilezita, je uloZena do kratkodobé pa-
méti a nasleduje jeji dalsi zpracovani. Kratkodobd pamét také poméhd k prot¥idéni ziska-
nych vjemid. Na rozdil od senzorické paméti vSak dokaze nové prijatou informaci v mysli
udrzet az na nékolik minut. Pomoci kratkodobé paméti je na tuto dobu mozné prijmout
prumérné sedm prvki (dojmit). K zachovéani informaci je tieba si informace opakovat, po-
pripadé spojovat do logickych celkti. Kratkodobd pamét je dtlezitd zejména pro prijem
informaci a komunikaci s okolim[3]. Slouzi k vybaveni malého mnozstvi informaci nutnych
pro feseni aktudlniho problému[7]. Je proto také mnohdy nazyvana paméti pracovni.
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Dlouhodoba pamét

Do dlouhodobé paméti se ukladaji informace, které ¢lovék zamysli uchovat po delsi dobu.
K tomu je nutné je prevést ze senzorické a kratkodobé paméti zpisoby jiz uvedenymi. Ka-
pacita dlouhodobé paméti je prakticky neomezena a informace je v ni mozné uchovat po
neomezenou dobu. Dlouhodobou pamét 1ze délit na recentni, kterd uchovava informace zis-
kané v neddvné minulosti, a na trvalou, kterd uchovava informace ze vzdélené minulosti.[7]

Informace, kterd se uklada do paméti, musi byt nejprve zachycena smyslovymi organy. Dle
toho, kterym ze smysli je informace prijata, miZeme pamét rozdélit na zrakovou, slucho-
vou, hmatovou, ¢ichovou a chutovou. Informace zachyceny jednotlivymi organy jsou nejprve
hodnoceny oddélené v riznych oblastech mozku a nasledné jsou integrovany do vysledného
obrazu.[7]

Faze paméti

Rozlisujeme t¥i faze paméti. Prvni z nich je kédovani, které spociva v preméné fyzikalniho
podnétu (zvukové vlny) do jistého kddu, ktery pamét piijimé a ukladd ve formé pamétové
stopy. Dalsi fazi je uchovani, kdy je informace drZzena v paméti po urcitou potfebnou dobu.
Posledni je faze vybavovani, v ramci které je pozadovana uskladnéna informace vybavena.[4]

KODOVANI > UCHOVANI L[>  VYBAVOVANI

Obrazek 2.3: Faze paméti[/]
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2.3.2 Déti v pfedskolnim véku a jejich pamé&t

V nasledujicim textu se zamérim zejména na slozky vyvoje ditéte, které maji vazbu k pred-
métu mé prace.

Charakteristika predskolniho obdobi

Ptedskolni veék 1ze chapat jako obdobi ve vyvoji ditéte ve véku od 3 do 6-7 let. Ukonceni této
faze nebyva spojovano pouze s fyzickym vékem, ale zejména s nastupem ditéte do skoly.
Charakteristické pro dané obdobi je, ze si dité utvari vlastni pozici ve spolecnosti a nazor
na okolni svét. Ve velké mife uplatiiuje predstavivost a fantazijni zpracovani informaci.
Rozhodovani ditéte je zaloZeno spiSe na intuici, nez na logickém uvazovani. V prubéhu
daného obdobi je pro dité typicka také jeho snaha néco zvladnout, ¢i vytvorit a potvrdit
tim své kvality[3]. V oblasti sluchového vnimani se u déti tohoto véku rozviji zamérné
naslouchani. Jsou schopny naslouchat a postupné rozliSovat zvuky ze svého okoli.[?]

Pamét predskolnich dé&ti

Pamét ditéte predskolniho v&ku se vyznacuje citovosti, obraznosti a Zivelnosti. Dité si tedy
nejsnaze zapamatuje material, ktery u néj vyvolava pocity radosti, obdivu, nadsSeni, nebo
podnéty spojené s negativnimi citovymi zazitky. V druhé poloviné piedskolniho véku si vSak
dité zacind pamatovat i podnéty, které ho citové nijak neovliviiuji, a miizeme pozorovat za-
pamatovani tmyslné. Oproti tomu u déti mladsiho predskolniho véku je pamét mimovolna,
déti si pamatuji véci zivelné a bez primého tmyslu. Obecné u déti predskolniho véku dochazi
k zapamatovani véci prevazné mechanicky, zejména podle barvy, tvaru, polohy a zvuku. Dité
si totiz plné neuvédomuje souvislosti, které nelze vnimat smysly. Také material, kterému
dité rozumi, si osvoji snadnéji a rychleji, nez ten, ktery je pro néj nepochopitelny|[11]. Pfeds-
kolni vék je typicky intenzivnim rozvojem paméti. Paméfové stopy se sice rychle a snadno
tvori, ale také lehce zanikaji. Déti pouzivaji zejména kratkodobou pamét, s pfibyvajicim
vékem se vSak u nich postupné rozviji i pamét dlouhodoba[7]. V daném obdobi vyrazné
roste rozsah paméti a rozviji se jeji trvalost, je tedy vhodné u ditéte tento proces rozvoje
jesté vice podporovat, jelikoz se jedna o zékladni predpoklad pro systematické uceni[l1].
MozZnosti, jak u ditéte pamét rozvijet, je mnoho. NejpFirozendjsi a nejpoutavéjsi formu pro
predskolni déti predstavuji pamétové hry. V dobé technologického rozvoje se nabizi vyuziti
moznosti, které nam technika nabizi. Interaktivni hry pro chytré telefony, tablety ¢i stolni
pocitace, které déti zaujmou svym grafickym a zvukovym zpracovanim, proto predstavuji
moderni prostfedek pro rozvoj paméti.
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2.4 Existujici feSeni

P1i hledani na internetu ¢lovék narazi na mnoho aplikaci se zaméfenim na rozvoj paméti
a jinych schopnosti. A to jak pro déti, tak predevsim pro dospélé, ¢i mladez. P¥i hledani
aplikaci pro platformu Android na rozvoj paméti u malych déti je moZzné najit mnoho her.
Riizné graficky zpracovanych a vyladénych, avSak vSsechny mnou nalezené byly zaloZeny na
stejném principu. Podstatou vsech her bylo pexeso'®. Riizna grafika a obrazky, ale porad
jen hledani dvou obrazki, které k sobé patfi. Ukazky jsou uvedeny na obrazku 2.4, kde lze
vidét hru Fruit Memory od vyvojare funweaver a Kids Memory Game od vyvojare KidsFun.
Odlisné hry se vyskytuji az pro déti skolniho véku, které umi ¢ist a vice logicky premyslet.

ll Score 14 J\ ( L.EG‘EL: 1 SCW

Level: 1

Obrézek 2.4: Ukazka aplikaci Fruit Memory'*a Kids Memory Game!®

13karetni hra pro alesponi dva hréace, se zaméfenim na pamét
YMhttps://play.google.com /store/apps/details?id=com.feasy.app.memory.Fruits&feature=search_result
Bhttps://play.google.com /store/apps/details?id=com.kidsfun.game.kidsmemory&feature=search_result
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Kapitola 3

Navrh aplikace

Cilem bylo navrhnout aplikaci, ktera bude rozvijet pamét u déti predskolniho véku. Aplikace
musi byt navrzena tak, aby pro dané déti byla pochopitelna a ne moc slozita. Musi byt tedy
jednoduchy princip a moznost snadného zorientovani v uzivatelském prostiedi. Zaroven musi
byt zdbavna, vyvolavat v détech pocit radosti a touhu pokracovat.

Navstivil jsem Materskou skolu Kostice, kde jsem se sesel se zastupkyni reditele, ucitel-
kou a vychovnou poradkyni, pani Mgr. Ivanou Stépankovou. Ta mi poskytla velice cenné
rady ohledné mysleni a schopnosti predskolnich déti a taky mi obstarala nékolik CD s obli-
benymi a podle ni uziteénymi hrami na stolni pocitac, pomoci kterych jsem si udélal dobry
obraz o tom, jakym smérem se pfi tvorbé mého navrhu ubirat.

3.1 Specifikace aplikace

Na zékladé uvedenych informaci ohledné rozvoje paméti u predskolnich déti jsem se u vy-
tvarené aplikace pro rozvoj paméti zaméril na jejich smysly, predevsim sluch. Zaroven je
dilezité, aby se dité bavilo, tudiz jsem aplikaci pojal jako ”8kola hrou”. Podstatou aplikace
je, aby si dité pamatovalo zvuky zvirat. Zvifata budou rozmisténa na obrazovce tak, aby
zapadala do ur¢itého prostiedi. Cast zvifat postupné za sebou vyda zvuky typické pro dany
druh. Ukolem ditéte poté bude oznacit zvifata, kterd tak ucinila. Smyslem hry neni, aby
dité poznéavalo, jaké zvife dé€la jaké zvuky, ale aby si zapamatovalo uréity pocet za sebou
jdoucich zvukt. Avsak neni potifeba je urcit ve spravném poradi. Celou hrou bude prova-
dét vypravéc, ktery bude détem sdélovat pokyny pro lepsi pochopeni. K tomuto kroku mé
inspirovala vyukova hra pro déti Matematika 1 - Logické tikoly MS od firmy Terasoft a dopo-
ruceni pani Mgr. Stépankové. Ve hie nebude z4dné zobrazené skére nebo zebiicky nejlepsich
hracu, jelikoZ to pro predskolni dité, které neumi ¢éist a pocitat nemd zadny vyznam. AvSak
béhem hry bude dité dosahovat pomyslnych trovni, coz se bude projevovat tak, Ze bude
pribyvat pocet zvifat na obrazovce. Z poc¢atku budou na obrazovce naptiklad tfi zvirata, ze
kterych dveé vydaji zvuk a postupné se bude obtiznost zvysSovat az do poc¢tu cca 10-ti zvirat.
Pro zvysSeni zabavnosti a snahy dosahovat lepsich vysledk bude pfi dosazeni kazdé tirovné
nové zvire s nadsenim predstaveno a pusténa ukazka jeho "hlasu”. Pro zvySeni hratelnosti
bude implementovana také moznost vybrat si ze dvou moznosti prostiedi a druhi zvitat.
Jednou skupinou budou typicky domaci zvitata a druhou volné Zijici.
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Zvukovy doprovod

Celou hrou bude provazet vypravéc, ktery po spusténi hry stru¢né vysvétli pravidla a poté
bude davat konkrétni pokyny pro uspésné prochazeni jednotlivymi fazemi hry. V kazdém
hernim kole je nutné ¢ekat na pokyn vypravéce k moznosti oznaceni slySenych zvitat, ktery
prijde az poté co odezni vSechna zvifata. Vypravécé také po kazdém kole s nadSenim ozna-
muje Uspésné splnéni a u nékterych predstavuje nové zvite, které bylo pridano do hry.
Pro urychleni pribéhu hry, kdy dité jiz pokyny zné, je mozné pokyny vypravéce preskocit
pomoci kliknuti na ikonku zvifete v zobrazeném okné. V menu po spusténi aplikace se
vypravéé nevyskytuje a je tam prehravana hudba na pozadi, kterou lze vypnout pomoci
prislusného tlacitka.

3.2 Navrh systému

Systém byl navrzen podle zjednodusené architektury Model-View-Controler. Hlavnim smys-
lem architektury Model-View-Controler je rozdéleni systému na tii komponenty:

e Model, ktery uchovava data systému.
e Pohled, ktery se stard o zobrazeni dat z modelu a prvki uzivatelského rozhrani.

e Radi¢, ktery je hlavni fidici jednotkou aplikace a na zédkladé podnété méni stav mo-
delu, ¢i dava pokyny pro pohled.

Trida navrzend jako model uchovava informace o tom, zdali jsou konkrétni zvirata
zobrazena a jestli v dané hie vydala zvuk, ¢ nikoliv. Na zakladé této informace se urcuje,
jestli dité odpovi spravné. Dale také sbira data potifebnd pro vypis statistik.

Hlavni logika aplikace je ovladana ve tfidé zastupujici fadi¢. Je zde hlavni herni cyklus,
ktery rozhoduje o prubéhu hry. Na zdkladé konkrétnich trovni se spousti algoritmus pro
nadhodny vybér a urceni, které zvite vyda zvuk. Vybirani probiha zcela ndhodné, tudiz se
miizou stejna zvirfata v ramci jednoho kola opakovat. Informace se ukladaji do modelu a
predava se informace do t¥idy zastupujici pohled, ktera se stard o spousténi danych zvuka,
vykreslovani piislusnych zvitfat a cekad na interakci od uzivatele. Jelikoz je uzivatelské roz-
hrani pfevazné slozeno z komponent, které umi oSettit uzivatelské vstupy samy (naptiklad
tlac¢itko a jeho onClick metoda), tak vétSina interakce s uzivatelem probihd pfes tfidu re-
prezentujici pohled.
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3.3 Navrh prvku uzivatelského rozhrani

Pti névrhu uzivatelského rozhrani bylo piedevsim nutné klast diraz na jednoduchost a
nazornost. Jelikoz valna vétsina pfedskolnich déti, pro které je aplikace primarné urcena
neumi ¢ist, bylo nutné vSechna tlacitka a prechody jasné oznacit obrazky. Muselo byt zfejmé,
kam se po kliknuti na dané tla¢itko (obrazek) dostane. Z diavodu dotykového ovladani
musi byt tlacitka dostatecné velka a s priméfenymi rozestupy mezi nimi. Celéd aplikace je
navrzena pouze pro orientaci Landscape'. Orientace Portrait? by nebyla piili§ vhodna pro
rozlozeni obrazkid na pozadi. Pozadi by bylo na vysku a pifi zachovani urcité ptirozenosti
vlozenych zvirat do pozadi, by zvirata ve vzdalenéjsi ¢asti byla pfilis§ mald a tim padem
tézce oznacitelna. Zaroven je aplikace brana jako celoobrazovkova, tudiz jsou skryty listy
Title Bar® a Status Bar”.
Uzivatelské rozhrani aplikace se skldda z péti obrazovek:

e Menu - Uvodni obrazovka po zapnuti aplikace. Navrh zndzornén na obrazku 3.1. Ob-
sahuje dvé zékladni tlacitka pro spusténi hry. Obrazek farmy a volné zijicich zvifat,
znéazornujici spusténi hry s domacimi, respektive divokymi zviraty. Dale obrazek smut-
ného zviratka pro ukonceni hry a sadu doplitkovych tlaéitek pro vypnuti hudby, zob-
razeni statistik pro rodice a informaci o hie.

S

Siatistiky  Vypnuti hudby  Infomace

o

Nazev aplikace

\

Vyér 2e dwou variant prostiedi Ukonceni hry

Obrazek 3.1: Navrh menu aplikace

e Statistiky - Obrazovka se statistikami, uréend pro rodice, kteri chtéji sledovat pokrok
ve hie jejich déti. Zobrazeni pomoci rolovaciho seznamu se tfemi sloupci, kde prvni
udava potradi odehrané hry, druhy troven, do které se dité dostalo a tfeti pocet chyb,
které v priibéhu udélalo, viz Obrazek 3.2. Neni tvofeno za Gcelem zZebficku s nejvyssim
skore. Zobrazeny jsou vSechny jednotlivé odehrané hry sefazené od nejnovéjsi. Rodice
maji moznost sledovat pokrok v chybovosti pfi dlouhodobé&jsim hrani. Dilezity je

Lorientace zafizeni na sitku

Zorientace zafizeni na vysku

3]ista zobrazujici nazev aplikace

4Nejvyse polozena lista, zobrazujici spusténé aplikace, ¢as, stav baterie apod.
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vSak i sloupec s udanou trovni, do které se dité dostalo, protoze je zfejmé, ze pokud
dosahlo 13. irovné se ¢tyimi chybami, tak mu to $lo lépe, nez kdyz se dostalo na 5.
arovern s tfemi chybami, prestoze pocet chyb je vétsi.

Obrazek 3.2: Navrh obrazovky se statistikami

e Informace - Zobrazeni informaci o aplikaci a autorovi aplikace.

e Herni obrazovka - Hlavni obrazovka hry. Zobrazené pozadi a zvifata na zakladé
toho, jakou variantu hry si dité zvoli. V levém hornim rohu zobrazena ikona zné-
zornujici pauzu. Po zmacknuti fyzického tlacitka ”zpét”se provede navrat do menu.

e Pauza - Okno zobrazené prfi pozastaveni hry. Obsahuje dvé tlac¢itka, jedno pro po-
kracovani ve hie a druhé pro navrat do menu,viz obrazek 3.3.

Obrazek 3.3: Navrh okna pauza
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Schéma propojeni obrazovek je zobrazeno na Obrazku 3.4.

PAUZA

N\

.

MENU

F

|

STATISTIKY

HERNI PLOCHA

INFORMACE

Obrazek 3.4: Schéma propojeni obrazovek aplikace
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3.4 Testovani logiky navrhu

Prvotni navrh logiky aplikace byl z ¢asti odlisny. Zameérem bylo jen zobrazeni mensiho
poctu zvitat, které po sobé vydaji zvuky a dité ma ve stejném poradi v jakém zvuky
slyselo, vybrat ony zvifata. Po vytvofeni modelu aplikace z papiru, tzv. mockup (Obrazek
3.5) a predlozeni ho tfem détem ve véku 4 a 5 let se ukézalo, Ze pro déti v tomto véku je
velice obtizné pochopit potadi prvki a logicky si je za sebe poskladat a zapamatovat. Tohle
feSeni by bylo mozné jen pro velmi malé mnozstvi zvifat a s podrobnou instruktazi témeér
po kazdém kroku hry. Tudiz bylo od tohoto navrhu upusténo a vytvoren novy navrh, kdy je
po détech vyzadovano pouze oznaceni spravnych zvifat bez nutnosti uréeni potradi. S timto
navrhem neméli déti zadné vaznéjsi problémy a postupem casu dokazali feSit i relativné
velké pocty zvirat.

i - y =~ Wf _:"r _..r -
T ™ .- e T
iy J_f

— - — o=
g - =

', 4

Obrazek 3.5: Mockup
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3.5 Navrh grafiky

Pii navrhu a tvorbé grafickych prvka aplikace na mobilni zafizeni je velice dilezité si
vSe predem rozkreslit, navrhnout, pripravit si skici. V aplikacich jako jsou hry, je navrh
grafiky dilezitym aspektem, protoze se ve vétsiné pripadl nevyuziva vzhledu nativnich
prvki. V aplikaci jsou vSechny grafické prvky nafezény jednotlivé pro pouziti na pozadi
jednotlivych komponent, jako jsou tlac¢itka apod.

Pfi navrhu grafickych prvki mi byla velice ndpomocné aplikace Android Design Preview.
Android Design Preview je nastroj, ktery umozinuje zrcadleni vybraného tiseku obrazovky
na poéitaci do mobilniho zafizeni pfipojeného pies USB®, ukazka viz obrazek 3.6. Bylo
tudiZz mozné mnohem efektivnéji tvorit jednotlivé grafické prvky, protozZe se v redlném case
prenésely na obrazovku mobilniho zarizeni a nebylo nutné je pti kazdé zméné do zafizeni
prenaset pro predstavu realného vysledku.

[a=Fai

Obrazek 3.6: Android Design Preview’

SUniversal Serial Bus - zptisob pfipojeni periferii k poéitaci
Shttp://www.theverge.com/android/2011/11/25/2585944 /android-design-preview-design-developers-
mirror
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Kapitola 4

Realizace

V nasledujici kapitole popisuji implementaci jednotlivych ¢asti aplikace a feSeni problémi,
se kterymi jsem se pii implementaci setkal. Dale zde detailné rozebiram jednotlivé faze
testovani a zhodnocuji dané vysledky. Testovanymi faktory byly zejména intuitivnost a
pokrok v rychlosti ovladani aplikace, zabavnost a zapaleni do hry.

4.1 Implementace

Tato ¢ast prace se vénuje implementa¢nim detailim aplikace. Aplikace je sloZena z péti

vvvvvv

jak jsem pracoval s vyznamnou slozkou pfi implementaci, kterou je prace se zvukem.

4.1.1 Herni obrazovka

Herni obrazovka je implementovana pomoci tiidy InterfaceActivity, kterd je potom-
kem tiidy Activity. Pfi praci s jednotlivymi grafickymi prvky (pfevazné obrazky zvirat)
pripadaly v ivahu dvé moznosti feSeni. Jednou bylo vlozit obrazek pozadi s rovnou zakom-
ponovanymi zvifaty a oznacovani a vybirani zvirat fesit stylem vyznaceni urcitého tiseku na
obrazovce, ktery odpovida pozici kazdého daného zvirete a do néhoz kdyz uzivatel klikne,
tak se to bere jako stisk tlacitka. Druhym a pro mé vhodnéjsim zptisobem bylo vSechna
zvifata nadefinovat jako tlac¢itka Button a kazdému z nich priradit vlastni pozadi daného
zvitete. Kazdé tlac¢itko ma vlastni onClick metodu, ktera je volana pfi stisku tlac¢itka (ozna-
¢eni slySeného zvifete) a v niz se na zakladé informaci ziskanych z modelu rozhoduje, zdali
je oznaceni spravné, ¢i nikoliv. Hlavni cyklus hry je feSen ve tfidé MainCycle, kde se na
zékladé hrané urovné provadi kroky k pfehravani jednotlivych zvirat. Zvirata jsou prehra-
vana nahodné. Reseni je ve t¥idé MyRandom, kde se za pomoci funkce random() nahodné
vybere urcity pocet ze zobrazenych zvitat.

Jelikoz jsou ve hre paséaze, ve kterych se jen posloucha a neklika na obrazovku, je velice
nezaddouci, kdyby se po urcité dobé obrazovka ztmavila ¢i vypnula. Tomu jsem piredesel
pouzitim tzv. wake locks. Wake lock zajisti, ze obrazovka ziistane rozsvicena po nepfetrzitou
dobu, i kdyz nebude se zafizenim manipulovano. Nejdfive je potieba vlozit opravnéni pro
pouziti do souboru AndroidManifest.xml:

<uses—permission android:name="android.permission .WAKELOCK” />

Poté vytvorit instanci tfidy PowerManager.WakeLock, jejiz metodu acquire() volame
ve funkci Activity.onResume () a metodu release() ve funkci Activity.onPause().
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Jak jsem jiz zminil v predeslé kapitole, herni obrazovka, stejné jako obrazovka menu
jsou orientovany jako Landscape a jsou zobrazeny na celou obrazovku zafizeni, tudiz jsou

skryty listy Title Bar a Status Bar. Toho jsem docilil pomoci vloZeni nasledujiciho kédu do
souboru AndroidManifest.xml.

android:screenOrientation="landscape”
android:theme="@android:style /Theme. NoTitleBar. Fullscreen”

Ukéazku obou variant hernich obrazovek je mozné vidét na obrazku 4.1.

Obréazek 4.1: Ukazka obou variant hernich obrazovek
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4.1.2 Obrazovka menu

Obrazovka menu, spusténa po zapnuti aplikace, je implementovana ve t¥idé MenuActivity,
ktera je potomkem t¥idy Activity. Stejné jako na herni obrazovce jsou zde grafické prvky
feSeny pomoci nahrazeni pozadi tlac¢itka prislusnym obrazkem. Hlavnim tcelem dané t¥idy
je volat metody pro spusténi novych aktivit, které reprezentuji herni obrazovku, ¢i statistiky.
To je feSeno pouzitim zadmért (potomci t¥idy Intent), které spusti pozadovanou aktivitu
a predaji potfebné parametry, naptiklad oznami, zdali se maji ve tiidé IntentActivity
vykreslit domaci, ¢i divoka zvifata. Menu je zobrazeno na obrazku 4.2.

| s W K

Obrazek 4.2: Ukazka menu aplikace

4.1.3 Statistiky

Vypis statistik je feSen ve t¥idé Statistics, ktera je potomkem t¥idy ListActivity. Sta-
tistiky jsou nacteny ze souboru statistics.txt do pole fetézcii ArrayList<String> a poté
pomoci tiidy ArrayAdapter vypsany jako tifi sloupce zndzornujici poradi odehrané hry,
dosazenou uroven a pocet udélanych chyb. Do souboru statistics.txt jsou data ukladana pii
vypnuti kazdé hry v metodé Activity.onStop() tfidy InterfaceActivity. Obrazovku
s vypisem statistik je mozné vidét na obrazku 4.3.
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Statistiky

Obrézek 4.3: Vypis statistik

4.1.4 Prehravani zvukua

Prehravani zvukid je v aplikaci feSeno dvéma zpiisoby. U delsich zvukovych nahravek se
vyuziva tiidy MediaPlayer, jejiz pouziti je vSak velice naro¢né na zdroje a nedoporucuje se
mit vice nez jednu instanci dané tiidy. Z toho divodu je vhodné vyuzivat tfidu SoundPool,
ktera je mnohem Setrnéjsi na zdroje, avSak je pomoci ni mozné prehravat jen kratké zvukové
efekty o délce nékolika vtefin, tudiz nelze pouzit ve vSech piripadech.[10]

Na platformé Android je mozné ovladat rizné zvukové kandly pro odlisné ucely (hla-
sitost vyzvanéni, hlasitost hovoru a hlasitost médii). Ve hrach a podobnych aplikacich se
vyuziva zejména zvukovy kanal pro média. Proto bylo potfeba zajistit, aby pfi stisku fyzic-
kého tlac¢itka pro zménu hlasitosti se ménila hlasitost médii a ne ostatni. Ukazku potiebné
metody volané nejcastéji v metodé Activtiy.onCreate() znazoriiuje kéd 4.1. Metodu je nutné
volat ve vSech aktivitach, kde chceme ovlddat danou hlasitost.

context .setVolumeControlStream ( AudioManager . STREAM MUSIC) ;

Kéd 4.1: Nastaveni pro ovladani hlasitosti médii

SoundPool

V aplikaci Pamét jako slon jsou pomoci t¥idy SoundPool piehravany zvuky zvirat a kratké
useky pokynii vypravéce. Kéd 4.2 znézornuje vytvoreni instance tfidy SoundPool.

SoundPool soundPool = new SoundPool(20,AudioManager.STREAM MUSIC
,0) ;5

Kéd 4.2: Vytvoreni instance tfidy SoundPool

Prvni parametr definuje, kolik zvukovych efektti je mozné najednou prehrat. Druhy
udava na jaky zvukovy kanal je zvuk posilan a tfeti je momentalné nepouzivany a mél by
byt nastaveny na 0.
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Nacteni zvukovych zaznamt do paméti se provadi pomoci metody SoundPool.load().
Ukézku nacteni souboru krava.mp3 znézornuje kéd 4.3. Prvni dva fadky ukazuji zptisob zis-
kéni deskriptoru daného souboru z adresafe assets/ pomoci ti¥idy AssetManager. V adresari
assets/ jsou ulozeny vSechny zvukové zadznamy pouzivané v aplikaci.

AssetManager assetManager = getAssets ();
AssetFileDescriptor descriptor = assetManager.openFd(”krava.mp3”);
int kravald = soundPool.load (descriptor, 1);

Kéd 4.3: Nacteni zvukovych zdznamt do paméti

Prehrani zvuku nacteného do paméti ma na starosti metoda SoundPool.play(), viz
kéd 4.4.

soundPool. play (kravald, 1.0f, 1.0f, 0, 0, 1);

Kéd 4.4: Prehrani zvuku nac¢teného do paméti

Prvni parametr oznacuje proménnou, ve které je ulozena névratovd hodnota metody
SoundPool.load() pro dany zaznam. Druhy a tfeti parametr urcuji hlasitost pro pravy a
levy zvukovy kanal. Ctvrty a paty jsou momentalné nepouzivané a posledni uréuje rychlost
prehravani zaznamu.

MediaPlayer

Ttiida MediaPlayer je pouzita pro prehravani znélky v menu a vétSiny pokyni vypravéce.
Kéd 4.5 demonstruje piiklad vytvofeni instance t¥idy MediaPlayer, ziskani deskriptoru
souboru uvod.mp3 a nacéteni zvukového zdznamu do paméti.

MediaPlayer mediaPlayer = new MediaPlayer () ;

AssetManager assetManager = getAssets();

AssetFileDescriptor descriptor = assetManager.openFd(”uvod.mp3”) ;

mediaPlayer.setDataSource (descriptor.getFileDescriptor (),
descriptor.getStartOffset (), descriptor.getLength());

Kéd 4.5: Vytvoreni instance tfidy MediaPlayer a nacteni zvukovych zdznamt do paméti

Pfed prvnim pouzitim je potfeba zavolat metodu mediaPlayer.prepare (), kterd oveéri,
zdali lze soubor precist a bez problému prehrat. Poté se pro prehravani pouzije metoda
mediaPlayer.start (). Hudba v menu je pfehravana v opakovaci smycce pomoci metody
mediaPlayer.setLooping(true).
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4.2 Testovani

Jestli chceme zjistit a dokazat, ze ndmi vytvorend aplikace je i¢innd a spliuje dané krité-
ria, ktera byla na pocatku urcena, je potfeba ji vhodné otestovat na dostate¢ném vzorku
uzivateli (déti) a dané testy spravnym zpusobem vyhodnotit, popfipadé urcit a provést
zmény, které by vedly ke zlepsSeni jistych nedostatk. V této kapitole je popsan zptisob tes-
tovani, nazorné vyobrazeny vysledky testovani a popsany vyvozené zavéry a zmény, které
byly diky testovani provedeny. Zaméfoval jsem se zejména na sledovani, zdali je détem
jasné, co maji v jaké fazi hry délat, kam maji kliknout (intuitivnost ovladani), dale jestli je
v pritbéhu hrani viditelny pokrok v rychlosti ovladani aplikace a feSeni zadanych problému

vvvvv

4.2.1 Metodika testu

Aplikace byla testovana v nékolika bézich se zhruba tydennimi rozestupy, kdy jsem se
stykal s mymi mladsimi rodinnymi prislusniky, ¢i détmi od mych kamarada a znamych.
Vék déti byl v rozmezi ¢yt az osmi let. Sest testujicich déti nav§tévuje matefskou skolu a
odpovida predskolnimu véku a zbylé dvé chodi do prvni, respektive druhé tfidy na zakladni
skole. I kdyz je aplikace zaméfena na predskolni déti, urcité miize byt uzitecnd a vhodné i
pro déti o par let starsi. Jednotlivé testovaci béhy probihaly tak, ze jsem kazdému ditéti na
mém zafizeni Sony Ericsson Xperia Arc S spustil aplikaci a pozoroval, méril a zaznamenéaval
zadand kritéria uréend protokolem o testovani. Dale jsem vytvoril kratky dotaznik pro rodice
déti, diky kterému jsem mél moznost se seznamit s jejich nazory na aplikaci a postojem
k tomuto stylu rozvoje paméti.

4.2.2 Chovani po spusténi aplikace

Po spusténi aplikace bylo sledovano, zdali se dité orientuje v menu a samo vi kam kliknout,
aby se spustila jim pozadované hra.

Hypotéza: PTi prvnim spusténi aplikace pravdépodobné dojde k polozeni otazky kam
kliknout, jelikoz dité v predskolnim véku se na véci, které vidi poprvé a neznd je, taze témeér
vzdy. Av8ak z dtivodu jednoduchosti a lehké zapamatovatelnosti menu predpokladam, Ze po
dalsim spusténi jiz nebude problém a dité si bez komplikaci vybere jednu ze dvou hernich
variant.

Hypotéza se potvrdila, z tabulky 4.1 jde vidét, Zze po prvnim spusténi pouze dvé déti
samy a bez zeptani spustili hru. Od ostatnich ihned po zobrazeni menu pfisla otazka, kam
maji kliknout. Tabulka 4.2 jiz znézornuje druhy pokus spusténi s tydennim rozestupem.
Lze z ni vy¢ist, ze déti si pokyny lehce zapamatovaly a vétsina z nich uz pfi druhém pokusu
nemeéla problém s orientaci a intuitivné klikla na jedno ze dvou tlac¢itek spoustéjici hru.
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_védélo samo |védélo po ndpovédé |bylo nutno navést
1. (4 roky) X X

2. (5 let) X X

3. (5 let) X X

4. (5 let) X X

5. (6 let) X X

6. (6 let) X X

7.(7 let) X X

8. (8 let) X X

Tabulka 4.1: Orientace v menu p¥i prvnim spusténi aplikace

_védélo samo |védélo po ndpovédé |bylo nutno naveést
1. (4 roky) X X

2.(5 let)
3. (5 let)
4. (5 let) X
5. (6 let)
6. (6 let)
7.(7 let)
8. (8 let)

=

>

X|XIX|X|X|X]|Xx

XXX | X

Tabulka 4.2: Orientace v menu pfi druhém spusténi aplikace

4.2.3 Chovani po spusténi konkrétni hry

Hlavnim tcelem této ¢asti bylo zjistit, jestli déti spravné rozumi pokyntm vypravéce, na
jejichz zadkladé by mély byt schopny bez problémi ovladat hru.

Hypotéza: Predpokladam, Ze s touto ¢asti nebudou Zadné problémy a déti na zakladé
pokynii vypravéce velice rychle pochopi jak hru ovladat.

Jediny mirny problém se objevil v situaci, kdy odeznély pokyny vypravéce a zvitata
zacala postupné vydavat zvuky. Nékteré déti mély tendenci na zvirata klikat ihned pii
znéni jednotlivych zvifat a necekat az odezni vSechny. Oznaceni zvifat je vSak v tu chvili
znepfistupnéno a tudiz déti brzy pochopily, ze musi vyckat az na pokyn vypravéce. Po
odehrani jednoho az t¥i Grovni hry se jiz tyto problémy nevyskytovaly. Se zbylymi vécmi si
déti velmi dobie poradily jiz od zacatku.
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4.2.4 Rychlost hry

V této ¢asti bylo zjistovano, jaky rychlostni pokrok déti udélaji v zavislosti na tom, kolikaty
je to herni pokus. Byl taky zkouman vliv véku ditéte na rychlost hry. Budou porovnavany
dvé skupiny déti. Déti od ¢tyf do péti let a déti od Sesti do osmi let.

Hypotéza: Rychlost budou ovliviiovat jak jejich reakce a doba premysleni nad danymi
ukoly, tak zejména fakt, zdali jiz budou znat pokyny vypravéce a tim padem je budou
preskakovat a budou chtit rovnou hrat. Z toho divodu predpokladam, Ze vétsina déti bude
mit vyrazny skok v rychlosti jen jednou, a to v momenté, kdy zacnou pieskakovat rady
vypravéce. Predpokladam, ze v tomto ohledu se projevi nejvétsi rozdil ve véku ditéte, kdy
si starsi déti rychleji zvyknou a budou vypravéce preskakovat diive nez déti mladsi. Mimo
to predpokladam, ze starsi déti se nebudou tolik pozastavovat nad riznymi detaily a budou
mit rychlejsi reakce, tudiz i celkovy ¢as bude mensi.

Hypotéza se potvrdila, na grafu na obrazku 4.4, zndzorniujicim ¢as dosaZeni ¢tvrté irovné
hry, lze vidét, Zze u péti z osmi déti jiz pfi druhém nebo tretim hernim pokusu nastal
zlom v rychlosti, zptisobeny zminovanym pieskakovinim pokynt vypravéde. Cas pii tfetim
pokusu se v urcitych pripadech blizi az poloviné ¢asu prvniho pokusu. Zatimco na grafu na
obrazku 4.5, ktery znazornuje ¢as dosazeni tf¥inacté iirovné, uz nejsou rozdily v ¢asech tak
markantni. Divodem je, Ze na vysSich trovnich, kde se hada vétsi pocet zvirat, doba kdy
zvitata vydavaji zvuky a dité hdda, vyrazné presahuje dobu pokynti vypravéce.

Cas dosazeni 4. Grovné

2:09 -
1:55 A
1:40 -
1:26 -

as (mm:ss)

1:12 -~ m 1. pokus

0:57 - m 2. pokus
T 0:43 -

S 0:28
0:14 -
0:00

bS]

méfeny

w 3. pokus

4 roky 5 let 5let 5 let 6 let 6 let 7 let 8let
Stafi jednotlivych testovanych déti

Obrazek 4.4: Cas dosaZeni 4. Grovné
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Cas dosazeni 13. tGrovné

9:36

8:24 -
@ 7:12 -
£
E 6:00 -
w
(1]
W 448 -
f=
“q_.p 3:36
D
T 2:24 -
=

1:12

m 1. pokus
W 2. pokus

3. pokus

0:00
4 roky

5 let 5 let

5let

6 let 6 let

Stafi jednotlivych testovanych déti

7 let

8 let

Obréazek 4.5: Cas dosazeni 13. Grovné

Potvrdila se také domneénka, Ze starsi déti budou priumérné aplikaci ovladat rychleji.
V tabulkéach 4.3 a 4.4 lze vidét, Ze nejvétsi casovy rozdil je pfi druhém hernim pokusu, kde
¢ini rozdil témér 25%. To je pravé zplisobeno tim, Ze starsi déti si na hru rychleji zvykly
a dvé ze Ctyf prerusovaly pokyny vypravéce jiz pfi druhém hernim pokusu. Oproti tomu
mladsi déti tak zacinaly ¢init az pfi tfetim pokusu, kde se ¢asy opét srovnavaji zhruba na

rozdil jako prfi prvnim pokusu, tedy asi 10-20%.

1.pokus (mm:ss)

2.pokus (mm:ss)

3.pokus (mm:ss)

4-5 let 1:56 1:46 1:24
6-8 let 1:44 1:21 1:07
Rozdil 12 25 17

Tabulka 4.3: Primérny cas dosazeni 4. irovné u vékovych skupin v rdmci jednotlivych

hernich pokust

1.pokus (mm:ss)

2.pokus (mm:ss)

3.pokus (mm:ss)

4-5 let 8:33 7:51 6:35
6-8 let 7:34 6:21 5:34
Rozdil 59 1:30 1:01

Tabulka 4.4: Primérny ¢as dosaZeni 13. irovné u vékovych skupin v ramci jednotlivych

hernich pokust
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4.2.5 Rozpoznani zvirat

Zajimavé hodnoty byly zjistény pfi sledovani toho, zdali ma dité problém s rozpoznanim
konkrétniho zvirete. V tabulce 4.5 a tabulce 4.6 jsou znazornéna zvifata z jednotlivych
hernich ploch a jejich kombinace chybovosti. V fadcich jsou zvifata, kterd zaznéla, a ve
sloupcich zvifata, ktera byla misto nich nespravné oznacena. Cisla znazoriuji, kolikrat bylo
dané zvife nahrazeno konkrétnim jinym. Jsou sou¢tem vsSech prvnich testovanych pokust
na dané plose.

Oznacend zvitata
krava koza kan ovce kohout prase kocka pes osel
krava X 5 2 7 1 2 1 0 1
% koza 5 X 2 6 ’, 1 1 1 0
3‘§ kan 1 3 X 1 1 2 1 1 0
« ovee 6 8 1 X 2 2 2 1 1
»@ [kohout 2 2 2 1 X 1 2 1 0
S [prase 3 1 1 1 0 X 1 0 0
8 [kotka 1 1 0 0 1 1 X 0 0
pes 1 0 0 1 1 0 0 X 1
osel 0 1 0 0 0 1 0 0 X

Tabulka 4.5: Kombinace zvifat na herni plose s domacimi zvifaty, 1. herni pokus

Oznacend zvitata

slon orel Zaba lev papousek [opice vik had zebra

slon X 3 1 2 1 2 1 0 0

g orel 2 X 2 1 3 1 1 0 0
S |Zaba 3 2 X 2 2 1 1 1 1
w |lev 1 2 3 X 2 2 2 0 0
>§ papousek 2 2 1 0 X 1 2 1 0
o |opice 2 0 1 0 1 X 1 1 0
3 [vik 0 0 1 2 1 1 X 0 0
had 0 0 1 1 0 0 0 X i
zebra 1 0 0 0 0 0 0 0 X

Tabulka 4.6: Kombinace zvirat na herni plose s divokymi zvifaty, 1. herni pokus

Zatimco v tabulce 4.6 nevidime zadné vyrazné vykyvy, pouze o néco vyssi ¢isla u zvirat,
ktera jsou na hraci plose od zacatku hry, tak z tabulky 4.5 je mozné odvodit, ze déti mély
problém s rozlisenim kravy, kozy a ovce. U téchto tii zvitat je vidét velkd mira chybovosti a
jejich vzajemné zameény. Jestlize u ostatnich zvitat se celkovy pocet chyb vSech testovanych
pohyboval mezi zddnou az tfemi, u tfech zminovanych mezi péti az osmi, coz je vyznamny
rozdil. Z toho dtvodu jsem byl nucen alespon jedno ze zminovanych zvifat vyménit a
eliminovat tim zbytecné zaménovani, které pfimo nesouvisi s paméti a schopnostmi ditéte.
Volba padla na ovci, ktera se ukazala jako nejvice problematicka a byla nahrazena kachnou.
V tabulce 4.7 jsou zobrazeny vysledky jiz po zméné. Lze vidét, ze vysledky jsou vyrazné
lepsi a vyvazenéjsi. Mira chybovosti u jednotlivych zvitat se vyrovnala a i celkova chybovost
je nizsi, coz je ale pravdépodobné hlavné zpusobeno faktem, Ze to byl jiz druhy herni pokus.
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Oznacend zvirata
krava koza kan kachna kohout prase kocka pes osel
krava X 2 2 2 il 2 0 0 0
% koza 3 X 2 1 1 1 1 1 1
& [kan 2 1 X 0 1 0 0 1 0
< |kachna 2 2 1 X 2 1 2 0 1
§ kohout 1 1 1 2 X 1 1 1 0
S |prase 1 2 1 0 0 X 1 0 0
S [kotka 0 0 1 1 0 1 X 1 1
pes 1 0 1 0 0 1 0 X 0
osel 0 0 1 0 0 1 0 0 X

Tabulka 4.7: Kombinace zvirat na herni plose s domacimi zvitaty, 2. herni pokus

4.2.6 Soustfeddni na hru a opakovana chut hrat

Vsechny testujici déti vypadaly do hry velice zapélené, a pfi kazdém pokusu ziskaly vsechna
zvifatka. Béhem hry nemély tendence se néjak rozrusovat ani hru predcasné ukoncit. Mira
chuti opakované hrat byl velice tézce zjistitelny fakt. Bylo moZno zkoumat pouze u rodin-
nych prislusniki, se kterymi se stykam cCasto a to nejenom za tcelem testovani aplikace.
A to z divodu toho, ze zkoumani daného kritéria probihalo zpisobem, ktery by neumoz-
nil zjistit vypovidajici informace u déti, se kterymi jsem se setkal pouze kviili testovani.
Testovat jsem tedy mohl na tifech détech. Postup jsem zvolil néasledujici. Navstivil jsem
své pribuzné a o aplikaci jsem se zadmeérné nezminoval. Zvolil jsem si pomyslnou stupnici
hodnoceni, kdy jako nejlepsi varianta byla, Ze si dité samo na aplikaci vzpomene a zepta se,
zdali si mtze zahrat. Pokud si dité delsi dobu na aplikaci samo nevzpomnélo, pfipomenul
jsem mu ji a zeptal se, jestli si nechce opét zahrat. Dalsimi variantami tedy byly kladna a
zdporna odpovéd na tuto nabidku. Ze t¥i zkoumanych déti si dvé z nich na aplikaci samy
vzpomnély a chtély ji opét zkusit. Tretimu jsem musel aplikaci pfipomenout, avsak ihned
projevil chut hrat.
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4.2.7 Dotaznik

Dotaznik (Priloha B) byl predlozen rodi¢tm déti riznych vékovych kategorii (nejen testova-
nych déti). Cilem bylo zjistit, jak nahlizi na dany styl rozvoje paméti, zdali se jim aplikace
libi a jestli se jiz s podobnou setkali. Také mé zajimalo, jak velky zadjem by byl o sledovani
statistik odehranych her ditéte.

Hypotéza: Piedpokladam, ze 60% lidi bude podporovat (odpovédi Ur¢ité ano nebo Spise
ano) tento druh rozvoje paméti. Vyssi ¢éislo jsem nezvolil z dtivodu, Ze mnoho rodi¢t nechce,
aby jejich déti travily prili§ mnoho ¢asu hranim na pocitaci, ¢i mobilnim telefonu. Styl i
zpracovani aplikace se dle mého nazoru bude libit 80% dotazovanych a zaroven predpoklé-
dam, ze 90% dotazovanych se s podobnou aplikaci dosud nesetkalo. Domnivam se, ze 70%
lidi bude kladné nahliZet na moznost, ze hra mtze mit pozitivni dopad na détskou pamét.
Avsak u otdzky ohledné sledovani statistik nepocitam s velkou odezvou, predpokladam 50%.

Hypotéza se z velké miry potvrdila. Nejvétsi odchylka byla u otazky, zdali podporuji
rozvoj paméti timto zptisobem, kdy kladné odpovédélo 75% dotdzanych, coz je o 15% vice
nez jsem piedpokladal. Déle je odchylka vétsi nez 5% u otézky na zpracovani aplikace, kdy
se zpracovani libi 88% dotézanych a u otdzky na sledovéani statistik, kde zdjem o sledo-
véani statistik projevilo jen 44% dotézanych. Zbylé odchylky jsou mensi nez 5%. Jednotlivé
odpovédi lze vidét v tabulce 4.8.

Podporujete rozvoj |Libi se Vam |Libi se Vam |Setkali jste se |Myslite si, Ze miize |Sledovali byste
paméti déti timto  (mySlenkaa  |zpracovani  (jiz s podobnou |vést ke zlepSeni statistiky
zpisobem? styl aplikace? |aplikace? aplikaci? pameti ditete? odehranych her?
1 Spise ano Uréité ano Urcité ano Ne Spise ano Spise ano
2 Spise ne Spise ano Urcité ano Ne Spise ne Spise ne
3 Spise ne Nevim Nevim Ne Spise ne UrcCité ne
4 Urcité ano Spise ano Urc¢ité ano Ano Urcité ano Nevim
5 Spise ano Spise ano Uréité ano Ne SpiSe ano Spise ano
6 Nevim Spise ano Spise ano Ne Nevim Spise ne
7 Urdéité ano Urdéité ano Uréité ano Ne Ur¢ité ano Uréité ano
8 Nevim Nevim Spise ano Ne Spise ne Urcite ne
9 Spise ano Urcité ano Urcite ano Ne Spise ano Spise ano
10 Spise ano Spise ano Urcité ano Ne Spise ano Nevim
11 Spise ano Spise ano Urcite ano Ne Spise ano Nevim
12 Spise ano Ur¢ité ano Urc¢ité ano Ne Spise ano Spise ano
13 Urcité ano Urcité ano Urcité ano Ne Urcité ano Spise ano
14 Spise ano Nevim Nevim Ne Spise ano SpiSe ne
15 Urcité ano Urcité ano Urcité ano Ne Urcité ano Spise ano
16 Spise ano Spise ano Spise ano Ne Nevim Urcité ne

Tabulka 4.8: Vysledky dotazniku
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Kapitola 5
Zaver

Cilem prace bylo navrhnout a realizovat aplikaci pro rozvoj paméti predskolnich déti na
platformé Android. V prvni ¢asti prace jsem popsal principy tvorby aplikaci na Android,
fungovani détské paméti a existujici feseni. Na zakladé téchto informaci jsem vytvoril navrh
aplikace, ktery je popsan v nasledujici ¢asti textu. V posledni ¢asti prace jsem se detailnéji
vénoval popisu implementace jednotlivych ¢asti aplikace a rozebral jsem zpiisob a vyhod-
noceni testovani aplikace na détech.

Vysledkem mé prace je aplikace ” Pamét jako slon”, jejimz tcéelem je rozvijet pamét déti
predskolniho véku pomoci sluchovych vjemi. Pri jeji tvorbé byl kladen diiraz hlavné na
jednoduchost, srozumitelnost a hratelnost. A to hlavné z davodu, Ze cilovou skupinou jsou
déti, které neumi ¢ist a zejména vyzaduji zabavnost a nenaroc¢nost. Principem aplikace je
pousténi zvukd zvirat, které si dité musi zapamatovat a nasledné dand zvirata oznacit na
herni obrazovce. Postupné ve hie pfibyvaji nové zvifata a tim padem se zvysuje pomyslna
obtiznost. Celou hrou provazi vypravec, ktery jednotlivé faze hry vysvétluje a dava pokyny.
Jsou také uchovavany informace o odehranych hrach, které si muzou rodice prohlédnout a
zhodnotit, zdali je u ditéte zaznamenan pokrok.

Vysledna aplikace byla testovana na vzorku osmi déti. Sledovanymi faktory byly zejména
intuitivnost ovladani aplikace, pokrok v rychlosti hrani pii opakovanych pokusech, sou-
stfedéni na hru a touha opakované hrat. Ukézalo se, Ze ovladani hry necini détem problémy;,
jsou do hry zapélené a maji chut ve hie postupovat.

Za muj osobni uspéch povazuji predevsim fakt, ze aplikace byla détmi opakované vyza-
dovana. To je podle mého nazoru nejpodstatnéjsim faktorem pro uspéch, jelikoz hlavnim
klicem k pozadovanému efektu rozvoje paméti je jeji co nejdelsi stimulace.

Do budoucna by bylo mozné aplikaci rozsitit o dalsi prostiedi a zvitata, ¢i ji zaradit
do urcité sady aplikaci, uréené pro rozvoj paméti, ¢i i jinych schopnosti ditéte. Také by
bylo mozné zvysit obtiznost aplikace tim, Ze by zvifata musela byt oznacovana ve stejném

N 4
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Priloha A

Obsah CD

e Instala¢ni soubor aplikace v adreséari /apk/

e Plakat demonstrujici vysledky v adresafi /poster/

e Zdrojové kédy implementované aplikace v adresari /src/

e Technicka zprava ve formatu PDF v adresafi /thesis/

e Zdrojové kédy technické zpravy ve formatu INTEXv adreséii /thesis-latex/
e Video s ukazkou aplikace v adresafi /video/

e Soubor readme.tzrt s navodem na instalaci aplikace
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Priloha B

Dotaznik

Podporujete rozvoj paméti déti timto zptsobem?
Uréité ano Spise ano Nevim Spise ne

Libi se Vam myslenka a styl aplikace?
Urcité ano Spise ano Nevim SpiSe ne

Libi se Vam zpracovani aplikace?
Urdité ano Spise ano Nevim SpiSe ne

Setkali jste se jiz s podobnou aplikaci?
Ano Ne

Myslite si, ze mutze vést ke zlepSeni paméti ditéte?
Urdité ano Spise ano Nevim SpiSe ne

Sledovali byste statistiky odehranych her?
Urcité ano Spise ano Nevim SpisSe ne
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Urcité ne

Urcité ne
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