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Abstrakt

Prace zkoumaizné aspekty &gského seta paitatovych her. V Gvodnich kapitolach je zmapovéana
dostupna nabidka pitacovych her pro &i, které jsou zde klasifikovany do skupin. Nasledu
teoreticky Uvod do problematiky sociologickychipkumi a vyhody pouZiti p&itace a internetu i
téchto metodéach. Na zakladéchto poznati je dale uveden navrliittypa aplikaci pro zkoumani
zajmu cti o hry, jejich schopnosti a ndzoru radi Dvé z ©chto softwarovych podpor byly jiz pro

vyzkum pouZzity v rdmci této prace a jsou zde i wrsdvysledky uskutséného ptizkumu.
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Abstract

This thesis investigates different aspects of chits computer game world. In the opening chapters
are described available computer games for kidsctwhre split into groups. After that follows
theoretical introduction to the problems of socgital research and advantages of using computer
and Internet for it. On the basis of observatiop artroduced three types of applications for
investigation of children's interest and abilitiscomputer games and parents opinions.Two of them

were already used for investigation within thissibeThesis also presents results of realized gurve

Keywords

Computer game, sociologiy research, questionndata, collection, statistic evaluation, flash, web.

Citace

Hercova S¥tlana: Program pro sociologické zkoumani vatdéti k paditatovym hram. Brno, 2008,
diplomova prace, FIT VUT v B



Program pro sociologické zkoumani vztafi déti

k pocitacovym hram

Prohlaseni

Prohla3uiji, Ze jsem tuto diplomovou praci vypradassamostathpod vedenim Ing. Adama Herouta,
Ph.D.

Uvedla jsem vSechny literarni prameny a publikaegterych jsenterpala.

Swtlana Hercova
16.5.2008

Podékovani

Dé¢kuji vedoucimu diplomové prace, Ing. Adamu Heroytd®.D. za poskytovani odbornych a
podretnych konzultaci a za pomoti pytvéreni této prace.

Dale dkuji vS8em, kdo pomohli ip sbéru dat a distribuci dotazniku i aplikacejegevSim

administratoim diskusniho féra pro mladé rédina adresesww.modrykonik.cza pani Magdalen
Ficové, majitelce volngasového studia Astris pro maminky&rdi.
Dékuiji také vSem za poskytnuti konstruktivnigpe vazby pi predvyzkumu, zejména Ing. Vratislavu

HarabiSovi.

© Swtlana Hercova, 2008.
Tato prace vznikla jako Skolni dilo na Vysokéseni technickém v Beén Fakulé informatnich
technologii. Prace je chrana autorskym zakonem a jeji uZziti beZledi opraveni autorem je

nezakonné, s vyjimkou zakonem definovanyigagi.



(@12 35T N T 1

1 LY@ ] 5 T 2

2 UZIVATELSKE ROZHRANI PRO LAIKY .ottt et s e e 3
2.1 VOLNOCASOVE AKTIVITY OBECNE ...uuittiitiitiiteiieeitteiteestesstsesaessassanseaa st ean s st sran et esteraseteraas 5.
2.2 SVET POCITACOVYCH HER. ...etuiitieeet e ee e et e et e e et e et e e e et e e e e st e e e et e e eaae e s ea e e s aaeeeaansesaaneeeansns 5
2.3 (2 WV = o] I X ] =S 6
2.4 POCITACOVE HRY PRO IET .euuiiiiun ettt eeeee e et ee et e e s e e eae e e eaaess s e e s et e e eanesean e saanseeanseesanserenneaennnees 8
25 KLASIFIKACE DETSKYCH HER ...cuuiiititeitt et e e e e et s e e e e e e e e eaa s e eaa e e et e e eea e s eaneseteeeaneseaneeeranses 10
2.6 HODNOCENT ZAVADNOST .1t tttttettettt et et et e et e e e et e et e s e esa e st s sa s sa e e sa s st san e anssansesnestnsernantenans 10

3 PRIPRAVA NA SOCIOLOGICKY VYZKUM ...ttt oo, 14
3.1 METODOLOGIE SOCIOLOGICKYCH PRZKUMU ...uuiiitniiiitieiteeeeteeeeteeeeteesaassssanssssanssssnssasanssssnnsesens 14
3.2 SOFTWAROVA PODPORA SOCIOLOGICKYCH PBZKUMU A STATISTIKY ...iivenieiiiieieieeieeeeeieeeeeieeseaeeeenns 20
3.3 DEFINICE PROBLEMUL.....tuiettniieteeeeiee et es e ee st e ee e eesaaee st e e eeaaee st e e et e e eann s ean e sebasensnessnneerenses 22
3.4 FORMULACE KONKRETNICH HYPOTEZ ..vuiiitieeeeieee et ee e e e e e e e et e e e eae e e st e e e et e s eaae e e et e e eeneseaneeeennns 24
3.5 VZOREK A PROSREDKY SBERU DAT ..euiiieutettteeetteestneeetneestnsessanesressssssssesnssstsseansessraeerensersnneeres 25

4 TECHNIKA A SOFTWARE PRO SB ER DAT ..ottt oot et eeeee e e ee e eee e 28
4.1 VOLBA VYVOJIOVEHO PROSTREDI ..uuituiiitiiiiiisiiieiieettseiteestesstsesassanssansstaesan st ssbssasstsesnassnsasnnns 28
4.2 MACROMEDIA FLASH 8.0 A VEKTOROVA GRAFIKA.....uiitiiitiiie e iee et st e et st ssaasesnessnsesnessnsssnnns 29
4.3 D0 1 1774 11T 32
4.4 APLIKACE PRO ZJIFOVANI MOTORICKYCH SCHOPNOST{MOTIVACE A VYTRVALOSTI ..cevvevveneiinneennn. 33
45 APLIKACE PRO ZJIFOVANi ZAIMU O URCITY TYP HRY Cl PARAMETRY HRY. ..euiiiiiiiiiieeeiieeeeieeeeee e 42

5 TESTOVACH ZISKAVANI DAT ..ottt e e 47
51 L = DY A 74 (LY 47
5.2 S ] 2] = ) T 47
5.3 ANALYZA A INTERPRETACE DAT .uuittiitieiiieiiieiieeiesaneeane st e sanssiisssnsssnsesnessnsssnsesnsssnsssnessnnesneesnennn 48

B AV B R oottt ettt ettt 2.5

7 [ R YN U AT 54

SEZNAM PRILOH ..ottt ettt e et et et et e et e et et e et et et e e e et et et et et e e eee e et e e e e eae e 56



1  Uvod

Ucelem této diplomové prace je zmapovat situaci fgkaje vztahu @i predskolniho wku k zabaw
na paitaci.

Pcatitate pronikaji do Zivat v3ech lidi. Technika poktda natolik, Ze je dostupna témpro
vSechny. Jen v malo domacnostech chylitpb s gipojenim na internet (podrobjnviz kapitola 2).
Vypocetni technika tedy ovliwje Zivoty nas vSechtachcemegi nikoliv. Je proto firozené, Ze se
k paditacam dostavaji i ti nejmensi gt predskolniho ¥ku. MiZzeme polemizovat nad tim, nakolik je
pocitac pro malé dti vhodny ¢i nevhodny, vlivem kamar@d¢i ostatniho progedi se s nim stejn
drive ¢i pozdji setkaiji.

Faktoti pro stanoveni spravnosti vhodnosti pdéitatové hry pro pedSkolni di je velmi
mnoho, v této praci budou zrdiny nekteré z nich: barevnost, pohyblivost, obsah nasilibec cely
smysl hry, motivani odneny za hru, nargnost ovladani a také néazor réina tuto problematiku.

Nebylo az tak obtizné stanovit cilovou skupinu.ngetliSe byla vybrana ta ,nejprobléng{i“

a nejmég zmapovana. Drtivé mnoZstvi tacovych her je ufeno pro dosgé nebo pro dospivajici.
Trh pciitatové zabavy pro dosf@ je na mnoha internetovych strankach popsan veetailre, ale
v kategorii her pro f@dskolni dti jsou velké mezery a na prvni pohleadip velky vyker neni. Cilem
vyzkumu je zjistit, jak Siroka vlastmabidka her je, jak Sflje poZzadavky uZivatél dti a jak jsou
hry dostupné. Déale by ¢hprizkum ukazat, co sesttm na hrach vlas#nibi, jestli jsou to naipklad
pekné obrazky, hlasitost, samotny obsah hry, mozdosazZeni lepSich vysledlikeZz kamarad apod.
V neposlednfac by vyzkum ngl odhalit motorické schopnostétd (nagiklad manipulace s mysi).

Predskolni ¥k je mnoha ohledech specificky. Nehodi se pfphny piilis slozité obsahem i
ovladanim, hra musi hlayrudrzet pozornost dite a ké¢im jej zaujmout. Musi také brat ohledy na
moznosti diéte. Nagiklad hry s textovymi pokyny jsou nevhodné, prota#& neumicist. Nelze
pouzit ani hry zaloZené na sloZité logice nebostmgtegicke.

V Gvodnich kapitolach je popsana problematik&itadové zabavy a také moZnéizoby
provedeni pizkumu mezi dtmi a jejich blizkym okolim. V dalSich kapitolaclsou uvedeny
konkrétni zfisoby pfizkumu, které byly pouZity, a také jsou zde popsganotlivé softwarovée
podpory Echto phizkumi. Zaklad €&chto program byl vytvoren v rdmci semestralniho projektu,
zejména program zkoumajici zajem «ityr typ hry a také zjednoduSena verze programu pro
zkoumani motorickych schopnosti — tento programrbygBfen o vice funkci. flietim pod@rnym

prostedkem pro sk dat je dotaznik.



2 Uzivatelskeé rozhrani pro laiky

Velkéacast laické viejnosti pouziva poitac jako nastroj zdbavy a spoustsu travi uidznych zdroj
informaci, komunikanich program, zabavnych aplikaci, prdstnictvim kterych si odginou,
uvolni a pobavi se.

Konkrétre podle tudaj Ceského statistickéhd@du z druhé poloviny roku 2007 [1] a [2]:

» 59% populac€R (5,1 mil. jednotlivé) ve wku 16 a vice let&kdy pouZilo osobni poitas

* 51% populaceCR (4,4 mil. jednotlivé) ve wku 16 a vice let jsou uzivatelé osobniho

pxitace
Definice: za uZivatele osobnihoditace je povazovan jednotlivec, ktery pouzil osobntitzs
v poslednich 3 &sicich (Saeni prokhlo ve 2¢tvrtleti 2007).

« Paet uzivateh osobniho péitace od roku 2003 vzrostl 0 vice né#tinu.

* 89% uZivateal osobniho péitace (3,9 mil. jednotlivé) jsou pravidelni uzivatelé — tj. pracuji

s PC alesppjednou tydg (v prepcitu na celkovou populaci to znamena, Ze 45% populace

ve Wku 16 a vice let jsou pravidelni uzivatelé PC)

* 61% uZivatel osobniho peéitace pouzivd PC kazdy nebo té&nkazdy den

« UZivatelé osobniho @itace nefasgji pouzivaji PC doma (82%), dale v praci (48%) a ve

Skole (18%).

; Procento uZivatelli osobniho poéitace, podle pohlavi a véku
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Obr. 1 — Procento uzivatebsobniho péitate, podle pohlavi agku [1]

+ 51% populac€R (4,4 mil. jednotlivé) ve wku 16 a vice let#kdy pouzilo internet

» 45% populac€R (3,9 mil. jednotlivé) ve wku 16 a vice let jsou uZivatelé internetu

Definice: za uZivatele internetu je povazovan jdlivec, ktery pouZil internet v poslednich 3

mesicich (Seeni prokhlo ve 2¢tvrtleti 2007).

» Podet uZivatel internetu od roku 2003 vyragnzrostl



« Stejre jako v @ipadt pouziti p&itace, také v pouzivani internetu existuji vyrazné fyzd
podle ¥ku a vzalani.

* Internet je nejpopulassi mezi studenty (93% studénjsou uZzivatelé internetu), mladymi
lidmi ve wku 16—24 let (82%) a jednotlivci s vysokoSkolskymakstanim (80%).

« Nejmérg internet pouzivaji jednotlivci ve éku 65 a vice let a jednotlivci s niz§im
vzalanim (zakladni a stdoskolské bez maturity).

* V poslednich letech seami struktura uZivatél internetu. V roce 2003 bylo 35% vSech
uZivateti internetu ve ¥ku 16-24 let, v satasnosti je ve &ku 16-24 let 25% uzivatél
internetu. Zmina struktury je danaiedevsim tim, Ze roste @&t uZivateh internetu v
starSich ¥kovych skupinach.

« 86% uzZivatel internetu (3,38 mil. jednotlivi) jsou pravidelni uZivatelé — tj. pracuji
s internetem alespigednou tydg (v prepaitu na celkovou populaci to znamena, ze 39%
populace ve &ku 16 a vice let jsou pravidelni uZivatelé intemet

* 50% uZzivatel internetu pouziva internet kazdy nebo &&kazdy den.

» UZivatelé internetu n&pstji pouZivaji internet doma (76%), dale v praci (428ove Skole
(19%).

K nejpopularijSim ¢innostem na internetu gatkomunikace a vyhledavani informaci. Z
konkrétnich aktivit pdt k nejpopulargjSim - @ijimani a odesilani e-mail(v poslednich 3 gsicich
piijalo nebo odeslalo e-mail 86% uZivatahternetu), vyhledavani informaci o zboZi a sla¥ba
(77%), vyhledavani sluzeb tykajicich se cestovambyovani (51%), prohlizeni a stahovani on-line
novin acasopis (45%), vyhledavani informaci z&elem vzalavani (36%), stahovani aghravani
hudby (32%), chat a ICQ (29%), stahovani #@hpavani filni a videa (25%), internetové
bankovnictvi (24%), hledani informaci o zdravi (92%ani a stahovani pibacovych her (21%).

K popularnim aktivitdm péittaky nakup pes internet.

Procento ugivatelt |nternetu podle pohlavi a véku
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Obr. 2 — Procento uzivateinternetu, podle pohlavi a&ku [2]



Z vySe uvedeného vyplyva, Ze existuje mnohoitympa@inkovych aktivit u pditace i
internetu, jeden z nich je laickouiegnosti obect nazyvan pgitacové hry. Spoléenymi rysy tchto
zabavnych aplikaci nazyvanychgitacoveé hry jsou zejména saitvy charakter aplikaci, vzdy je
zadan cil, po jehoZz dosazeni dosahne uzZivatel waoao odninu & jiz ve forme bodi nebo v
podol# umistni mezi ostatnimi htd podle dosaZzenéhgasu, moznost postupu na slégt uroves,

moZznost pouZiti novychipdmneta ¢i funkci v isti hre atp.

2.1 Volnocasoveé aktivity obecr

Pod pojmem hra siéSinou fedstavime zabavu, odreagovani, diipek, vyplréni volnéhocasu,
rozvijeni schopnosti jedincefiskupinovych hrach Ize rozvijet i socialniétit. Hra je jisty zfisob
piedstirani skutmosti. Je ta&innost, kterou jako jednu z mal&lédme, protoZze nas bavi a kteé@sto
vede k pocitu vitzstvi, ktery gktefi z nés jinde nezaZiji.

Hry v raizné forng se rozvijely jiz od pratku a postupentasu sec¢im dal vice rozvijely,
zdokonalovaly a roz&valy. V doké Jana Amose Komenského dostala hra i své mistaagogice.
Hlavreé malé @ti se pomoci her snadno \&évaji a hry jim pomahajiifblizit ,novoty" vyuky jejich
chpéni. Weni je tak pro &isnadijsi a zabavsi.

Pro dti predskolniho wku ma hrani her oproti ostatnimékovym skupinam navic jednu
unikatni funkci, kterou jiné aktivity nenabizi \ktpiirozené forn. Prostednictvim hrani her sestl
velmi dol¥e a nenasikauci poznavat okolni s\, jeho zakonitosti i eticka pravidl@asto nafiklad
vidime dti, jak si s fiznymi postawtkami hraji na ,maminku a tatinka“ anebo jak z klss¢avi

cestu, po které pak jezdi s &m anebo stavi pro své bkg ,domeek".

2.2  Swt pocita¢ovych her

Informace pro tuto kapitolu byerpany z [8].

Narozdil od her ,fyzickych®, jsou hry vyt¥ené pro péita¢ porékud jiné. Pokud pomineme
psani na klavesnici a ovladani mysi, nerozviji myp@itaci Zddné motorické schopnosti a odtahuji
jejich hr&e od okolniho stta. Vyhodou her na g@tati naopak nize byt ¥t3i kladeny draz na
posteh, Fedstavivost a#kdy vySsi sloZitost logiky her.

Historie p@itacovych her je mnohem mladSi nez historie her okeda to tedy sice pékud
mlada disciplina, ovSem vyviji se zavratnou ryctilotiry se pedhani v aknosti, hezkém
zpracovani, nakmosti a libivosti. | #zné deskové hrgi rozlicné skladaky nebo postavky
v béZnych hracltasto napodobuji gitacové nebo filmové hrdiny.

Patitatové hry také oproti normalnim hram velmi rychletaedvaji. Zatimco ndjklad znaméa
deskovéa hraClovéce, nezlob se!” je zathlou klasikou a mnohodti si ji oblibi, je nepedstavitelné,

Ze by si di¢ takto oblibilo obdob& starou peitacovou hru. Ta se bude najednou zdat zastarala uz jen



diky grafickému provedeni. Oblibenostéfiatovych her tedy rize zaviset i na jejich tmiku
vyroby.

Vyvoj pocitacovych her Uzce souvisi s technickym pokrokem vriminich technologiich.
Ackoliv se to zda newtitelné, sodasnd mohutné vina multimediélni her m& sviekyg v roce 1975,
kdy bylo vydano prvnéislo prvniho peéitacovéhocasopisu na ¢ - americky BYTE. DalSich 6 let
ovSem trvalo nez IBM uvedla na trh své prvni P@er&nim systémem MS-DOS. Rok 1984 byl ve
znameni agresivniho nastupu vyk&siho paitate PC/AT s pevnym diskem. Teprve v roce 1988 se
vSak hry prosadily u nés i ve&¥ na domécich 8 a 16bitovychditacich: ATARI 800 XE, ATARI
1040 STF, COMMODORE 64, COMMODORE AMIGA 500, SHARIZ-800 a ZX-SPECTRUM.
Na PC pe¢itacich bylo tehdy velmi malo her, protoZe byly heédirahé (nap Compaq Deskpro
386/16 MHz stal wijnu 1988 piblizné 9000 DEM). NeutSené postaveni her pro systémy MS-DOS i
0S/2 se vSak v roce 1989¢ato pomalu, ale jistzlepSovat. Na trh se dostavaly dnes jiz notoricky
zndmé a historicky uctivané hry jako je ha@ivilization, Dune Il., Elite, Lemmings, Mastef o

Orion, Prince of Persia, Wing Commander |., Wolfems3D, Doom, Duke Nukem.

2.3 Déti vs. pocitace

Vzhledem ktomu, Ze je tato prace z@ema na fedSkolni dti, je poteba si u¥domit, s jakou
formou aplikaci fichazi do styku pravtato skupina &i ve wku od 3 do 6-7 let. V tomto¢ku jeSt
neumicist ani pséat, proto jsou automaticky vyteay vSechnylanky, psané vtipy, komunikai
programy zaloZené na chatovémigpbu komunikace, internetové obchody apod. Co se ty
kreslenych vtig, drtiva WtSina z nich je wena pro star3fi dosgElé, malé dti je v tomto ¥ku jese
nechapou. Komunikai programy zaloZené na zvukovédn visualnim kontaktu mohou byt
piredskolnimi dtmi vyuZivané, ovSem&Sinou za fitomnosti dosglych anebo velmiizdka.

V posledni dob se do pofedi dostavaji i filmy a pohadky na DVD. Pokud nemioméacnosti
k dispozici DVD grehrava&, miZe se touto cestou ditlostat k peitaci. V tom pripact jej vSak pouze
sleduje a pouziva tedy jen jako nahradu televibnazovky a pehravaée. Pokud se n&uspousit si
pohaddku z noge na peitti, vétSinou se jednd pouze o wauy sledd¢innosti, ¢asto velmi
nenargnych, nebé mnohdy je film spugnh automatickyi vyZaduje pouze jedno kliknuti mysi.

Skupinou aplikaci, se kterymfilou predSkolni dti do styku nejvice, jsou tedy jiZ zittvané
pocitacoveé hry a také vyukoveé prograniyjejich konbinace.

K tomuto tématu by se dalo napsat mnoho stran.ixfgsta strigné situaci vystihuji slova
jednoho elektrotechnika:Dgti a hry? Toho by se dalo psat skiné hodre. KdyZ za mnou chodi
decka & jim opravim videohry, koukaji na¢énako na spasitele, kterémuesuj do rukou vSechno co

maji.* Pogitatova hra je pro éi ¢asto zalezitosti modni a prestizni.



Na druhou stranu existuje mnohétid které i v sedmi letech pita¢ vibec neznaji. Neni to
tim, Ze by jej napklad rodte nevlastnili anebo kému nerngli ptistup. Velmi mnoho zde znamena
vychova, prostdi rodiny, vztah samotnych rédik patitaci apod.

Pro tuto prace jetdezité zangtit se na:

2.3.1 Predsudky

Mezi lidmi, i z historického tivodu, obec# panuje mysSlenka, Ze malé dik pcasitaci nepati. A
pokud ano, tak by @éta¢ mel slouZzit pouze ke vzlani a ne ke ,zkazeni“ai. Této mySlence obeén
nelze nic vytknout, je zde ovSem jedno velkée,,

Pcatitatové hry jsou tak rozEné, Ze se k nim ditvelmi pravé&podobré dostane. & uz doma
nebo u kamarad Jde o zalezitost popularni, takZze aéti de nechiji nechat zahanbit, Ze tii onu
hru jeS¢ nehraly. Velkou roli také hraje reklama, i kdyZz ssté paditatovych her se neprojevuje
tolik, jako nagiklad u filma ¢i spotebniho zbozi. Ale pokud se riéigad v kinech objevi film ,Hleda
se Nemo* a &i si jej oblibi, velmi snadno se ro#Si hra se stejnym nazvem a hlavni posteou.

Nevhodré zvolena hra nwe ditti usSkodit. Unaveni rode mohou zvolit pdita¢ jako
prostedek, jak se dite na chvili zbavit. Pokud mu nebudatnevat dostatou pozornost, fze se
dostat ke fe, kter4 pro & neni vhodna. Nebude-li na @taci nainstalovand vhodn& hra,uze
napiklad starSi sourozenec malého titéia nebo setitku nawit n¢jakou ,stilecku” a k digti se tak
dostane nasili. Rodisi v takovéem fipact muze myslet, Ze kdyZ hru hraje o 5 let starSi brg#&khra
vhodna i pro nejmenSiho. Maly bude §®n, Ze hraje hru, jako jeho starSi vzor, ovSerktefe
z takovéto hry neni zcela ideélni.

Naopak pehnana starost o malého potomkéze vést k tomu, Z2e mu budou nakupovany
nawné encyklopedie vytiené sice v dobré #d nico nadit, ovdem malé détu nich sézi udrzi
pozornost. Stale bude pokukovat po hrach star&itmzence nebo rog.

Idealni by bylo mit v domacnosti hru¢enou gimo pro ¥kovou skupinu déte. Nekteri
rodice tocasto podciuji, anebo si s vigrem hry ne¥di rady.

Jednim z cfl vyzkumu tedy bude zjistit, jaky je nazorregosti a rodia na tyto pedsudky,

zda a v jaké niié jsou rozgeny.

2.3.2 Srovnani s historii

Je velky rozdil srovnavat vztaktdk hrdm nyni, v roce 2008, se vztahemu@dac moznostmiied
dvaceti lety. Pd&ita¢ nevlastnil ténst nikdo, a pokud ano, byly naém dostupné hry typu piSkvorky,
had, jednoduché ,8tecky"“. Daleko ¢asgji se v domacnostech objevovaly herni platformgdé se
v3ak jednalo o hry zcela jiné svou n&rosti a propracovanosti od her §gich. Také generace
rodict nyni a ed dvaceti lety je v této oblasti diametgabdliSna. Zatimco dnes mnoho mladych lidi

povaZuje podita¢ za &Znou sodast Zivota, je$tpred zmignymi dvaceti lety tomu takibec nebylo.



Bylo by velmi zajimavé podrolrozebrat a srovnat moznosti, schopnosti, dostumesgtah
k pagitacovym hram ve vztahu k j@Shedavné historii. Toto téma algéepecham odborniikn v jiném

oboru.

2.4  Pocitacove hry pro déti

Skupina pedSkolnich &ti je velmi specificka a vyZaduje tedy i specifidkg. Na trhu Ize najit velké
mnozstvi fiznych tym her (laicky nazyvanych adventury, ¢ak, RPG, ploSinove, simulatory,
sportovni, strategie, atd.)éasto se v nabidce vyskytuje zvlaStni skupina ,pii.dTyto hry tedy
nelze z#adit do Zadné jiné oblasti, je to samostatna kkgpitBekce her proétl v podstag také
zahrnuje v8echny vy3e uvedené typy her, ovSeméwjiie a jiném provedeni.

Je nutné mit neustale na pdimze di¢ predSkolniho ¥ku nema je&t ustaleny nazor na realitu
kolem sebe a z velk#&sti gebird to, co mu jinfeknou, co vidi v televizi nebo vééh Hra by proto
méla v maximalni mozné ré odrazet realitu a ide&wlit® nenasilnou formoudto nauit.

Je poteba si ugdomit, Ze vhod& ¢i nevhodr zvoleny sortiment pfitatovych her
v kombinaci s porrné volnou vychovou a snadnymiiptupem Kk pditati mohou mit na &které
stranky lidské osobnosti velky vliv. Z&mem této prace v Zadnémiipad® neni kohokoliv
moralizovat, pouze je pi@ba si skrytou zavaZnost této situac&daownit, nebé mnoho lidi ji
podceiuje.

Stejre jako jiné hry Ize i hry pro&i hledat na internetu nebo na pultech prodejen.

2.4.1 Nainternetu

Hrami na internetu jsou mysleny vélatazitelné hry, nebavime se zde o nelegalnim soétw

Nabidka her prodi na internetu neni v porovnani nabidky pro aétsprilis Siroka. Je péeba
polozit si otazku, co vlasthznamena kategorie ,prail' — jakd ma ¥kova omezeni? N&jstji je
tato kategorie pojmenovana pouze ,hry piti‘cbez dalsihodleréni'. Je tedy na uzivateli (dft i
rodici), jakou hru pro své ditzvoli ¢i najde.

Existuji v podstat dva typy webovych stranek, které obsahuji onlineuntené pro éti:

Obecné herni portaly

Stranky si#iznorodou nabidkou her pro mnoho cilovych skupire kdy pro @ti tvori jen jednu
malou cast, ¥tSina obsahu webu je émovana starSim uzivafeh, nag. www.hrajtesi.eu

www.gamepark.cavww.super-hry.conwww.zabava-online.cavww.superhry.netfun.capod.

! Kategorie her prodi na rekterych webovych strankach obsahujedéttegorii ,pro nejmensi“, oviem ani

zde neni zcela jasné, o které konkrétikiové skupi je rec.



Casto se Ize setkat s tim, Zd@rsi riznych webovych portélnewdi, co pod nazev ,hry pro
déti“ zaradit. Mnohdy se v této sekci objevuiji i hry prétichevhodné a &mi nepouzitelnéCasto do
této oblasti jsou Zazeny hry, které jsou pouze sn&davladatelné, hry fleshové (nidklad
jednoduché autka, tetris, #zné ploSinovky, slozité logické hry), ale jinak mi#i nemuseji byt flis
vhodné. Jednoduchost ovladani se obvykle stavayjedkritériem pro zéazeni hry mezi takzvan
Ldétské.

Druhym kritériem, podle kterého byvaji hryfaaeny do sekce ,praet” je barevnost a ¢kné
grafické vyvedeni. | hry, které jsou docela slazZiigvaji nazyvany hrami proct, protoZze vypadaji
jako z pohadky. Takovymi hraniasto nepohrdne nejeden délgp ovSem &Zko si [Fedstavit, Ze na
ovladani naréné automobilové zavody s nadhewymalovanymi autiky si zvladne zahrat kazde

malé dik.

Weby zacilené na i

Na druhou stranu existuje mnoho webovych stran@ékg zantienych na &, kde se vyskytuji

razné hry i vyukove programy.ifRladem jsou nafklad: www.kamaradske-hry.¢cavww.anglictina-

hrou.cz www.hryprodeti.czwww.samik.cz nebo nafiklad ¢ast webuvww.akropolis-uh.capod.

2.4.2 V obchodech

V kamennychi internetovych obchodech Ize zakoupit jednotlieéitacové hry nebo é&ské baltky
her. Zde je jiz vybr SirSi i z&azeni do kategorii z#igejSi. V kamennych obchodech afasto
prodava&i sami moc nemaji pati, o ¢em dana hra je. Dok&zZi jgict, co se prodava nejvic. Na
druhou stranu umi dlouze vypgivo riznych ,dosplackych” hrach, ale v#ské oblasti se ifis
neorientuji a kupujicimu moc neporadi. Na hrachestidyva ¥tSinou uvedeno, pro jakowkovou
skupinu jsou ufeny.

Trh s hrami pro &i se z velkéasti orientuje na zndme filmowé serialové postavy. Mnoho
her pochazi z produkce W. Disney nebo sé kolem pohadkovych postaek. Dig ¢asto upouta
néco, co uz odékud zna, nezdco nového. Alibaba, Petr Pan, Pinokio, Robin H&iddibad, Nemo,
Kniha DZungli apod. jsou velmi frekventovanymi ridyrpro dstské hry.

Co se t¢e mnozstvi, je v kamennych obchodech o poznani $#p&ce nez na internetu. Hram
pro dti je sice vyhrazen pouze maly prostor, al&azani je naprosto spravne.

Existuje také nefeberné mnoZstvi internetovych obchod hrami i pro &, nag.:

www.gameplus.czwww.internetovy-obchod.msbox.caww.hraj-super-hry.czwww.ok-obchod.cz

www.svet-her.czapod.




2.5 Klasifikace détskych her

V této specialni oblasti, jakou kategorie her ptedgkolni dti jisté je, se nabizi hned¢kolik
moznych pohletl na jejich klasifikaci, z nichZ pro tuto praci fumk nejvhodrjsi se zdaji byt tyto
dva:

» Podle typu hry — klasicka Zanrova klasifikace

e Podle @&elu hry — zda ma aplikace slouZit pouze jako peaktk zabavygi ma dig

nagiklad i réco nagit nebo mu Bco nového sdlit.

Hry Ize dale klasifikovat podle miry pouZzitého nésiaranosti ovliadanii napgiklad podle
miry zvukové a obrazové libivosti. Tyto klasifikgeeu vSak velmi zavislé na individualnim pohledu
a také na zvyku a zkuSenostech s jinymi hrami ndibay.

Velmi obtiZre Ize stanovit pesnou hranici mezi hrami a vyukovymi programy. Mo@lplikaci
se snazi v sabskloubit oboji a u mnoha takovychto aplikaci nelmeit, zda se jedna o hru
s edukanimi prvky, ¢i o vyukovy program podany nenasilnouiggmnou formou hry.

ObjektivrejSim rozdlenim se tedy zdé byt rodéni podle typu hry. | zde vSak nardZzime na
nekolik problémi, které byly jiz zmigny v kapitole 2.4.1, a to zejména sabnym nespravnym
zarazenim gkterych her do skupiny ,prost“.

Hry uréené pro dti I1ze klasifikovat takto:

e Hry, které slouZi jen k pobaveni, bez saepé a bez Grovni obtiZnosti

* Omalovanky
* Pexeso
* Puzzle
» Navrh&ské — oblékani postaxek, navrh pokojika apod.
* Hry v ukitém smyslu sougéi, s moznosti postupu na vyssi Gnpve
» Postehové, ,ploSinovky" —iizné variace pohybu a koordinace v prostoru
» Zavodni — auta, lyZovani apod.
* Pribéhové — putovani, sbirani, poznavamisto podle znamé pohadky
» Bojové — nejastji souboj dvou postavek anebo postup jedné postdyi prekonavajici
piekazky

Toto rozaleni bylo provedeno na zakk&@ombinace iiznych rozdleni na gkolika détskych

hernich webech. Klasifikace her je vzdy déitér miry subjektivni zalezitosti a jednotlivé kabeg

secasto mohou prolinat.

2.6 Hodnoceni zavadnosti

Zdrojem k této problematice byl préely této prace vyuZzit zdroj [9].
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Za poslednich &kolik let bylo provedeno mnoho vyzkuima téma vhodnosti a zavadnosti,
jejich vysledky se vSakasto rozchazeji. V jednom se piSe, jak hrarinihk stilecich her nii
mozek, v jiném naopakieswdcuji, Ze hrani podobného typu her ma blahodarnéaané Einky a
pravidelné hrani vam poméahéa gdéu mnoha poruch a nemoci.

V pocatcich vzniku pgitacovych her samdejmé nikdo nepedpokladal, Ze bude peba
néjaké hodnoceni zavad Az v prvni polovi 90. let, kdy v USA hrozil vznik zakona, ktery by
omezil nebo dokonce rovnou zakazal prodejitadovych her zobrazujicich nasili. Az v této dob
Evrops, dokonce vznikl az na konci roku 2002.

ESRB vzniknul v roce 1994 v USA jako reakce velkygydavatelskych a vyvojakych
spolg&nosti (EA, Sega, Sony a dalsi) na hrozbu vznikuomakomezujiciho vyvoj a prodej
pocitatovych her na Gzemi Spojenych St&merickych. V letech 2004-2005 jej také postéipn
piijaly vSechny kanadské provincie. Dnes ESRB plai Uzemi celé Severni Ameriky a po
individualnich dohodach se&které tituly prodavaji s ESRB ratingem po celérisy

Rating jako takovy je samigmeé urcen pro dos@é, ktei si snadno mohouigiist, zda hra,
kterou chgji koupit svému desetiletému synatii vnoweti je pro & vhodnagéi nikoliv. Konetny
verdikt je pak samdejmé jen na nich, ale vyzkumy provedené fiklad v USA nebo i Evrop
ukazuji, Ze drtiva &tSina rodtt na tyto doporéeni bere ohled. Na rating ESRB hi&fad bere ohled
74% americkych rodii.

Jednim z cil dotaznikového Sgni v rdmci této prace je také zjistit gdemi a zajem o

hodnoceni her mezeskymi respondenty.

2.6.1 Metodika hodnoceni ESRB

Vyrobce nebo vydavatel hry dod4d ESRB videonahravkiie. To musi ukazovat herni systém, cil
hry, za co je a za co neni bradmenén, intenzitu Spatnych jéwvve He a hlavié musi ukazat
nejnasilijsi a nejextrémgjsi jevy, na které fizete ve ke narazit. K tomu, Ze video bude ukazovat
v3e vySe napsané se firmy zavazuji podepsanim sylou

Videozaznam poté shlédnou nejrdaéd nezavisli hodnotitelé a podle svého nazoru mapis
hodnoceni. To je dvojiho typu. Jednak je to hodnbgemoci symbdi, které jsou uvedeny ve
spodnich rozich nar@dni strag obalu. Tyto symboly ale &uji pouze ¥kovou skupinu, pro kterou je
hra ugena. Proto je zde druhyigmob, ktery pisemfy na druhé stranobalu, heslovit vyjmenovava

vSechny Spatné jevy, které se e kayskytuji.

2.6.2 Vysvétleni ratingu ESRB

Kategorii v hodnoceni je celkem 6, zde jsou uvedpoyze oznéni vhodnosti pro dkovou

kategorii fedSkolnich éti:
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Early Childhood
(v prekladucasné dtstvi) ozn&uje hry vhodné prodi od 3 let. Tyto hry maji

EARLY CHILDRODD
@

vétSinou vyukové zagteni a jedna se z velk&sti o fGzné skladani, pohadky a
podobné hry.

Priklad: Finding Nemo: Learning with Nemo

Everyone
(pro kazdého), tento symbol nosi nosi hry vhodmeddti od 6 let. Najdete zde

vétSinou fizné animované hry, "skake/" a podobné. Vé&chto hrach jiz mizete najit

malé ukazky soubajjako boje pokémah

ESRB Priklad: série Rayman

2.6.3 Jiné Zel¥i¢ky hodnoceni

V oblasti hodnoceni gitacovych her vyznamhfiguruiji i jiné Zelicky, zejména jsou to tyto dva:
* BBC, ktery pisobi na trhu od roku 1985, z&imje se pouze na specifické hry a pozornost
vénuje zejména filmim zahrnuje 3 stugnomezeni:
+ Od 12 let
* Od 15 let
* Od 18 let
« PEGI, ktery vznikl v roce 2002 a ktery rogddje hry podle:
* Veku:
. 3+
o« T+
o 12+
e 16+
o 18+
* Obsahu —typ ohroZeni je vZdy uveden jednoduchanogn&nou ilustraci
» Diskriminace - hra obsahuje prvky diskriminace neiaierial, jenz rive
diskriminaci podscovat.
« Drogy - ve lie je zmhovano nebo vyobrazeno uzivani drog.
» Strach - hra rize malé dti polekat nebo vy&sit.
» Hazard -hra podituje nebo & hazardu.
e Sprosta slova - hra obsahuje sprosta slova.
» Sexualni chovéani - hra obsahuje prvky nahoty a/setxaalniho chovari sexualni
narazky.

¢ Nasili - Hra obsahuje prvky nasili.
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2.6.4 Situace vVCR

V Ceské Republice (ani na Slovensku) nemaji vydavaielgakona povinnost ozfavat hry podle
miry nasili. V praxi se tak aleg a to hlavis z divodu prevenceijpadnych soudnich spor
Néktera vydavatelstvi gdtacovych her vyuZivaji systému hodnoceni PEGtSna ale uvadi

svou podobu hodnoceni pouze textovou formou nai zddE obalu.
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3 Priprava na sociologicky vyzkum

Pro kvalitni zjiS&ni nazoru viejnosti na toto téma je vhodné pouZzit sociologigizkum. Jedna se o
téma ryze praktické a nebylo by tedy vhodnétitveavry pouze z literaturyi zprostedkované

zkuSenosti. Cilem je vyt¥it sociologicky vyzkum, ktery budefimno zamdien na problematiku
pied3kolnich dti a p&itatovych her.

Zdrojem k této problematice byly prédly této prace vyuzity zdroje [3] a [5].
3.1 Metodologie sociologickych ptizkumi

3.1.1 Priprava vyzkumu

Pred zapoetim kazdého vyzkumu je geba si pedre stanovit gednet vyzkumu, jeho &el a cile.
DalSi etapou je rozbor problematiky, na jejimz adklje stanovena metodika fmkumu a
vyzkumnych technik, dale pak prvotni plan zpracéwdat a v neposledifad i plan organizéniho

zajiseni, casovy plan aifjpadre i finanéni rozpcet.

Rozbor problému a analyza hypotéz

Analyza socialniho a jevu Usti do jeho hypotetickéhodelu. Hypotézy jsouiedpokladané a
o¢ekavané jevy skudmosti, neboli odhad moznych podob sledovanycli.jélypotézy slouzi jako
pomicka pro pochopeni zkoumané reality, neni tedy njirte&ékazdou cenu potvrdit jeji platnost.
Hypotézy mohou byt formulovany jako vyroky, kter®ppsuji mzné podoby sledované
skut&nosti vztahujici se ndiklad k existenci &akého jevu, utujici jeho vlastnost, intenzitu,

strukturu, zminu ¢i vztahy mezi gkolika jevy apod.

Skéalovani
Skalovani, neboli tvorba 3kal, je praktickym postpkvantifikace v sociologickych vyzkumech.
Skala je pevedenim charakteristiky socialniho jevu do podibglné posloupnosti.

Skalu Ize konstruovat jen tehdy, je-li jev dostaterozprosteny a pokud Ize kazdého jedince
do vytvaené Skaly umistit.

Skaly musi splovat tyto vlastnosti:

 Skala musi rit, respektive kazdy jedinec na ni musi byt unéstig

2 Klasickou 8kélou je nafklad znamkovani ve $kole.
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Skala musi diferencovatili rozlisovat mezi lidmi. Pokud jedinci zabiragn jedno misto
na Skale, neni piba Skalu konstruovat (nagkala ,\¥k* by nentla smysl v rdmci jedné
Skolni tidy).

Skaly lze rozdlit predevdim z hlediska mozZnosti a rozsahu matematiekistického

zpracovani:

Nominalni Skaly — vyjmenovavaji, zachycuji vyskytisla jen ozn&uji ,pojmenovani*,
mezi jednotlivymi pozicemi neni Zadny vztah, nejeearitmeticky zpracovat, twje se
nejvyssicetnost bod Skaly — modus.

Ordindlni (poradové) Skaly— stanovuji ptadi, vyjaduji vztah poloZzek na Skéle &$i —
mensi, blize — dale, apod.), zaznamenavaji velikogdili, mohou byt znazogmy
jakoukoliv posloupnosti, pro statické zpracovanpseziva median.

Kardinélni Skaly — meti a umoduji veSkeré aritmetické operace, jsou intervalové
(vyjadtujici vzdalenost mezi body), intervalové gg@ikem maji hodnotu vyjadjici Urovei
merené vlastnosti redlného jevu (flama Skale &ku c¢loveka je vyjaden skutény wek

¢lovéka), je mozné pouZiti aritmetickéhaipméru.

Stanoveni vzorku populace

Je poteba stanovit, jaké charakteristiky ma sledovanypeogocialnich subjektspliovat, aby mohl

byt ozn&en jako nositel zkoumanych jiev

V prvérad je nutné vymezit rozsah a hranice vymezujici olgotialniho subjektu. Nositel by

mél byt vZzdy ugen tak, aby bylo mozné jeho prigstnictvim dosahnout stanovenychicl naplnit

sociotechnickou funkci empirického vyzkumu.

Existuje reékolik zpasohi, jak I1ze vzorek vybrat:

Nenahodny vykEr — nevychazi z teorie praglodobnosti, neni zarukou reprezentativnosti.

» Kvotni vyker — jsou zachovany tité strukturni proporce (kvéty) podle vybranych
znaki. Pouziva se tehdy, kdyZ je zndma struktura zaktadsouboru, ale zakaldni
soubor je obtizhidefinovatelny jakou soubor konkrétnich jedinoag. proto, ze
neexistuje Zadny jejich seznam (hafeny na matské dovolené, obe&¢muzi a Zeny
apod.).

« Ucelovy vybsr — to je vylér ve znamych pospolitostech, itapredstavitelé velkych
firem

* Nahodily vykEr — vyber bez jakychkoliv kritérii

» Sreghova koule — vyér se odviji od jedinig u kterych byla identifikovana zadouci
vlastnost a tito odkazuji ha dalSi jedince stejmylalstnosti

Nahodny vybér je zaloZen na tom, aby prajmbdobnost toho, Ze se jednotka zakladniho

souboru stane jednotkou Wbového souboru, byla pro vSechny jednotky zaklatové

souboru stejna.
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» Jednostupovy

» Prosty s vracenim — ze zakladniho souboru se |paZjadované mnozstvi jednotek,
které je poté oft vraceno k ostatnim pro dalSi losovani.

» Prosty bez vraceni — postup je obdobny s tim remdife vylosované jednotky seitzp
nevraceji.

» Systematicky prawgpodobnostni — n&pze zakladniho souboru, ktery ma 800 jednotek,
je poteba vybrat 200 jednotekiipyybérovém kroku 4 se vybira kazdévrta jednotka,
pokud se dojde na konec seznamu a neni vybi#siugny pdet jednotek, pokralje se
od za&atku (nap. vybér domi na ulici).

» Sériovy vylEr povaZuje za jednotky v¥hu série, resp. Soubor statisticky rozdilnych
jednotek (nap dom, obci, podnik).

» Vicestugiovy — pouZzivéa se vifpadt, kdy neni k dispozici dostatek vstupnich informaci
0 zakladnim souboru

» Vicefazovy — vybr probiha v gkolika fazich, kazda dalSi faze obsahuje menSiekzor
s ugesrénymi vlastnostmi.

» Kombinovany — spojeniiznych typ vybéru ve vicestupovy.

Plan zpracovani primarnich dat
Jiz v paateini fazi vyzkumu je dleZité mit ucelenou fedstavu o tom, jak budou vysledna data
vyhodnocena. Schémgdeéni navazuje na stanovené hypotézy, ve kterychjjgqurislusné operace

naznaeny.

Casovy a finaréni plan vyzkumu
Pro bezproblémovy fb¢h vSech vyzkumnych operaci je fedia pélivé rozpracovatéasovy
harmonogram. i zpracovani finatniho planu je pdeba vzit v Gvahu v3echny naklady, které jsou
s vyzkumem spojeny, néflad:
« Materialové naklady — spi@bni a drobny material (papir, tisk formtilg reZie telefonu,
cestovni naklady
* Mzdové naklady — odsmy za organizaci a gbdat, za zpracovani, administraci, externim

poraddim apod.

Predvyzkum

Jakkoliv se mize zdat, Ze tato faze je zb§tym luxusem, préy piedvyzkum je jakousi ,generalni
zkouskou“ vlastniho vyzkumu. Dikyedvyzkumu se Ize vyvarovatkterym nedostatim. Déle také
ukdZe, nakolik jsou navrhované technikyérsb dat pouZitelné a srozumitelné, V sebelépe

promysleném dotaznikti pozorovani lze fedvyzkumem odhalit nedostatky.
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Predvyzkumem mize byt napiklad testovaci provoz aplikaceghem kterého je pozadano

nékolik dobrovolniki o vyzkouSeni jejich funkci &ipadré o podani navinna zlepSeni.

3.1.2 Techniky vyzkumu

V této kapitole jsou vyjmenovany techniky vyzkummnichZz je podrob¥ji vybrana technika
dotazovani, nehtse jako jediné z technik dotyk& k této praci.

V praxi se doportuje kombinace technik, naplotazovani a pozorovani reakci na otazky.

Dotazovani

vix s oo g7

Dotazovéani je negZrgjSi metoda zaloZena na vygelich dotazovanych lidi, neboli respondent
Existuje rekolik technik dotazovani: individualni osobni roxbo, psychologickd explorace,
dotazovani na ulici, skupinovy rozhovor, pisemnédavani, telefonické dotazovani, elektronické
dotazovani.

Vyhodou osobniho dotazovani je moznost ziskat inéme hlubSiho charakteru a SirSiho
zangieni. Nevyhodou je vysoka finami i ¢asova narénost. Castou nevyhodou je také absence
dostaténého pdtu respondertit (nejsou k zastizeni, nemajas). Osobni rozhovor je také oviém
piednEtem dotazovani, pragtdim, kde probiha, osobnosti dotazovaného a tazajejich interakci.

Pri tridéni druhi otazek se pouziv&kolik zdkladnich hledisek, podle nichZz se otdzkyhmo
délit. Prikladem je rozéleni na

¢ P¥imé x nepimé — za vyznamem n#mych otazek je skryty dalSi vyznam

* Instrumentélni (nezji%iji pottebné informace, slouzi k navozni atmosféryuréuji sled

dotazniku apod.) x meritorni (Zi§i potebné informace vztahujici se kednEtu
zkoumani)

« Uzawené x oteiené x polootetené:

Uzawi‘ené otazky
Uzakené otazky maji iedem stanoveny varianty odgoN, které musi byt j@dem peliveé
piipraveny tak, aby si kazdy respondent mohl vybrghowujici odpo¥d, coZ lze zajistit
piedvyzkumem (pilotazi).

V této kategorii existuje celégada poddrutn alternativni (pouze dvkrajni moznosti, ano x ne,
muz x Zena), selektivni (umidji vice moznosti volby).

Varianty odpo¥di mohou byt vzajemin se vylikujici, Skalové (nap ciselné stupnice,
vyjadieni miry spokojenosti, vyjdeni kvality, pdadi apod.).

Uzawvené otazky se v elektronické podokelice snadno zpracovavaiehoz mohou vyzkumu
realizované progednictvim pditace vyuZit a jiz od z&tku navrhu vyzkumu uvaZovat o formulaci

co nejtsiho procenta uzéenych otazek.
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Otevi‘ené

Otewené otazky nenabizi Zadné varianty odpidva je na respondentovi, jak odpovi. Klasickou
technickou reprezentaci je volné textové pole.

Variabilita odpo¥di je velmi Siroka a odp@di jsou ¢asto nadiznych Grovnich obecnosti a
nesnadno a zdlouh&ge zpracovavaji.

Na druhou stranu otéené otazky podavaji ty nejceiigi informace, naip konkrétni nazor,
zkuSenostti podrétny ndpad respondenta nelzéegem obech wlenit do moznosti uzdgnych
otazek.

V patitaci se otevené otazky zpracovavaji jensst Existuji sice progedky pro analyzu a
rozbor textu, nikdy vSak nevystihnou pravou podstatieného textu. B pocitatem realizovanych
vyzkumech by tedy #fo byt otewenych otdzek minimum adly by slouZit pouze jako dopik

vyzkumu.

Polootewené
Polootewené otazky jsou kombinaci uzamych a otetenych, klasicky je otdzka postavena ueay
stim, Ze posledni volba je ofema. PouZiva se \ipads, kdy existuje velké mnoZstvi variant

odpowdi, ale kkteré z nich jsou velmi pra¥godobné a éekavané.

Ostatni techniky
» Pozorovani — zachycuje pozorovani lidi v @ejSich situacich, reakce na lidi namrci
se podsty, interakce mezi lidmi i s prastdim.
e Experiment — vyzkumnik aktiv¥nvstupuje do zkoumanych skatesti, ovliviuje situaci a
zkouma reakce.
* Analyza ¥cnych skuténosti — zahrnuje jak skuteosti, které vznikly spontagntak ty,
které byly zadany jako ukol. Opira se o hmatatefrstedkyc¢innostic¢loveka.

3.1.3 Zpracovani vysledki a jejich interpretace a reprezentace

Zpracovani nasbiranych dat je velmi slozitym preags#hem réhoZ jsou pouZzity stanovené metody
a vypaty. Ve zpracovani dochazi vlastik verifikaci stanovenych hypotéz. &wevani hypotéz
pfedchazi hodnoceni d&idéni udaj tak, aby data bylo mozné pouZzit k formulaci olsginh

poznatk v souladu s cili vyzkumného akolu.

Priprava dat ke zpracovani

Pro statistické zpracovani je pelva dat d&ditm kategorizovanou podobu, zakoédovat je aifditt
Kategorizace znamenagsné vymezeni pramnych (znak), se kterymi budou provédy

dalSi operace. Uz#éané otazky v dotazovacich technikach jiz zpravidigegorizovany jsou. Jejich
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kategorizace se provadi vipads, kdy pivodni podoba dat nevyhovuje, &&$gji v otazkach
s nominalnimi Sk&lami (moznost volby vice odgxdiy.

Kategorie musi spbvat tyto podminky: musi byt &mvany v souladu s vyzkumnym ukolem,
musi se vzajeninvylucovat, musi byt na sébnezavislé, musi byt odvozeny od jednoho principu.
Klasickym gikladem napléni téchto poZzadavk jsou otézky v dotazniku.

Kdédovani dat je dleZité pro to, aby se s daty mohlo dale co nejefe§i pracovat, pedevsim
vkladat do peitace. Kddovani je vlasthpritazeni uité, zpravidlaciselné hodnoty ke kazdé otazce a
ke kazdé jednotlivé variahbdpowdi.

Tridéni dat (nebo také statistické zpracovani) je viastobsahem vyzkumn&sti v této fazi.
Vysledkem jsowetnosti jew v prisluSnych tidach, coZ nasledrslouzi jako podklad pro formulaci
zawra.

Je-li jiz samotny sy dat proveden za pomoci fitace, lze rozloZeni otdzek a odpoV
navrhnout tak, aby byly jiz kategorizovany, zakd&diay a jejich itidéni tak bylo pouze otazkou
nekolika funkci statistického charakteru. V této faei péita¢ stava nenahraditelnym pomocnikem a

spravnym navrhem si Ize uemnoho prace.

Zobecreéni vysledki

Zde se zpravidla zji8iji vécné vyznamy a hledaji #dodreni souvislosti mezi #fenymi
promennymi. V této fazi jsou dva hlavni ukoly:

Stanoveni rozloZeni a charakteristiky ze zakladsitnaboru, kdy népstji se vyskytuje tzv.
normalni rozloZeni, které je symetrickéi grafickém zobrazeni ma jeden vrchol iedni hodnoty.
BéZzre se také niize vyskytnout rozloZenitp grafickém znazorni se déma vrcholy (klasicky
srovnatelny vyskyt dvouiznych vlastnosti a rozdilnost socialnich skupinjolito gipac je mozné
provést nap s&azeni variant podlgetnosti odpowdi.

Saazeni variant podle mnoZstvi odgdv je pro pditac snadny Gkol (zaiedpokladu, Ze jsou
otazky jiz dopedu spravé kategorizovany a zakddovany). | v tatasti si tedy Ize velmi usnadnit
praci a useit ¢as pouzitim péitace jiz pi shéru dat.

Nasleduje o#feni hypotéz, fipadré owteni dvou a vice podsouliory ramci jednoho

vybérového souboru, coZ v podstanamenartdéni podle dalSich viastnosti

Interpretace dat

Vyhodnocena data je pgeba interpretovatgili ptrifadit k sold navzédjem, ziadit do soustavy
poznatk: dive ziskanych a dat zj&tym skuténostem obecHSi smysl.

KaZda interpretace ¢ma popisem sledovanych jew dalSich fazich se sleduje zavislost a
podmirénost jednotlivych prognnych. Hleda se logické propojeni dvou sledovanget, u kterych
se zjistila statisticka souvislost.

Pri interpretaci se lze dopustit chyb, které majiaxtia tyto giciny:
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e Chyby v teoretické koncepci, namesprava formulované hypotézy.
* Chyby v procesu zkoumani diky chybnému vzorku, ipébdrmulaci otazek, nespravnému
natasovani apod.

e Chyby vzniklé Spatnym pochopenim socialni a vyzkémoie zkoumaného jedince

Ukonéeni vyzkumu
Posledni fazi je vypracovani zée¢né zpravy, kde jsou uvedeny vysledky i jejich hambrd a

vyswétleni. Nedilnou satasti je ndvrh op#gni a doporéeni.

3.2 Softwarova podpora sociologickych

prazkumu a statistiky

Ze studia historie sociologickychgakumi vyplyva, Ze péitate se pro zpracovani dat vyuZivaji od
svych p@atki jiz v minulosti byly povazovany za vyznamného alsplivého pomocnika. | v dnesni
dobs jsou pro zpracovani dat gitece masivié vyuzivany i z dalSich ioda, jakym je nagiklad
moznost rychlého a Sirokého razsii zpracovanych vysledkapod. Informace pro tutédst prace
byly ¢erpany z [11], [7] a [10].

Existuje mnoho statistickych progrémkteré maji obvykle ambice pokryt celou SirSi gbla
statistiky etrg vstupu dat a prezentace vysléddsou to rozsahlé modulé&rospdadané programy
uréené pro vyuku a rutinni praci.

Vzhledem k rozsahu jsou to obvykle kokm@rprodukty, které maji rozsahlou podporu firmy,
univerzit a zajmovych skupin. Roste také vyznararimttové podpory.

Statistickych prograifn jsou stovky, nicméh rozStenych je jen &kolik, nag.: SAS, JMP,
SPSS, SYSTAT, STATISTICA, UNISTAT.

Budeme-li vychazet z toho, Ze data #zkumi jsou zpracovavana a vysledky distribuovany
pievazig elektronicky (i ped tiskem informé&ni brozury ¢i ¢lanku v novindch fedchéazi jeho
elektronické zpracovani), nabizi seé¢dmoznosti provedeni sociologickéhoupkumu: vyzkum
osobni cestou a vyzkum elektronickou cestou. Osobafa ma své nesporné vyhody dktarych
sociologickych metod, jako jsou ndidad experiment, osobni rozhovéir focus groups. | pro tyto
metody Ize zvolit elektronickou formu, neni v3alk tayhodna jako pro distribuci dotaziiika
podobnych aplikaci, nebopii téchto metodach je nezastupitelnd funkce pozorovasiedovani
reakci.

Cilem této prace je zmapovat zdjem adummi o pd@itacovych hrach pro fedskolni dti.
Samotnym pedmétem zkoumani je tedy elektronicky subjekt. K ukamkgiklada ¢i vyzkouSeni
motorickych dovednosti diie tedy bude zapibi pouzit pditate a nastroje (aplikace) w&m

vytvorené, nebt jediné pomoci zobrazeni v elektronické poddbe vystihnout vSechny vlastnosti a
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charakteristiky subjektu, ktery je sam elektronickBro zaji&ni dostaténé velkého zkoumaného
vzorku je poteba vyuZzit hromadného &b dat, coZ v podstatznamena bdi hromadné rozeslani
vytvorenych aplikaci anebo velké mnoZstvi osobnich gavwspredskolnich &ti (nag. v matéskych
Skolkach).

Klasickym statistickym néstrojem pro hromadné zigka informaci je dotaznik. V porovnani

S papirovou metodou ma ro&Esii po internetu ¢kolik zakladnich rozdifl, mezi nimiz jsou klady i

zapory.

3.2.1 Klady a zapory skéru dat pomoci internetu

Mezi nejvyznamgjsi vyhody internetového pouZiti dotazniku jsou zejména tyto:

« Umo#iuji oslovit SirSi spektrum populace

* Lze osloviti tzv. ,skryté* jedincei skupiny

« Umoi#iuji zapojeni i mékochotrgjSim jedin@im

« Naklady na vyzkum jsou nizsi (odpadaji naklady aadeldské poteby, postovné a na
Skolené pomocniky vyzkumu)

» Ziskani dat je oproti klasické pesi osobni nav&vé mnohem rychlejsi.

« Respondenty Ize oslovit pomoci emaiiwdkazi na fiznych webovych strankach.

* Navratnost je mnohemet&i nez u dotaznikdistribuovanych klasickou postou, vypii je
pro respondenta rychlejSi a mnohem pohgdin

* Pomoci internetu Ize relatignsnadno ziskat respondenty tizmych vzdalenostici
charakteristickymi &akou vlastnosti, Zivotnim stylem, zdravotnim stayéinartni situaci
apod.

e MoZnost zptné vazby

Hlavni nevyhodouinternetoveé distribuce a &l dat je problém validity a absenceékterych
skupin respondeiit

» Nemoznost kontroly zadanych osobnich adagk, pohlavi, region bydlig)

« NemoZnost kontroly ndhodnostii pyplnéni, kdy respondent otazky ¢te, jen nahodaivoli
odpowdi

* Vylouc¢eni z dotazovaniéth osob, které nemajitiptup k internetu. Z vySe uvedenych
vysledki prizkumu CSU (kap. 2, [1] a [2]) v3ak vyplyva, Ze minimalpolovina viech
obyvateti CR maji &zne pristup k internetu, ménjej vyuzivaji pouze atané ve ¥ku nad
65 let.

Motivaci k ledabylémui nepravdivému vypléni dat vzfista, pokud je respondent do vy

dotazniku gjakym zpisobem donucen. Diky samowyh respondefitvypliuji dotaznik jen ti, kté
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opravdu sami ckji. Velmi pritom zalezi na citlivem sdeni a prosb o vyplreéni, ktery nesmi znit
naléha¥ nebo dokonce nucén

Problém s validitou naopakirhe nastat f» osobnim vyphovani dotazniku, kdy jsou vSichni
¢lenové navstivené skupiny (Skoly, domécnosti) astdk vyplreni. Pokud v takovémifpads neni
dana paicna volnost k vyjateni, zda majéi nemaji chti dotaznik vyplnit, ale dostanou to ritgad
rozkazem od autority dané skupinyifal, rodic), zvySuje se moznost podani nepravdivych tiidaj

DalSi nespornd vyhoda pouZiti elektronického dotaciho systému spiva v mnohem
snadgjSim zpracovani dat, ktera se jiz nemusigisovat.

Pro distribuci dotazniku (survey) preetnictvim internetu Ize vyuZzit §umoZznosti: distribuce
dotazniku jako filohu emailu a umishi dotazniku na onlinefistupnou webovou stranku. Druhy
zpasob mé& nespornou vyhodu v tom, Ze data js@stypna ihned po vypémi dotazniku, je také pro
uZivatele snazsi a pohodjgi, neb@ nemusi nic ukladat a odesilat emailem. Kazdy kkbéry lze
uZivateli uddtit, miZe vést ke zvySeni navratnosti dotaanik

Z vySe uvedenych skuteosti vyplyva, Ze pokud je vhodné pro vyzkum poekéktronickou
cestu (nap pokud nej¥tsi podil respondefitma byt ve ¥ku do 40 let), je tento figob v mnoha

TR

3.3 Definice problému

V oblasti her pro &i je nutné pohliZet na hru Zkolika pohled:

* co se diti libi,

* co je schopno zvladnout,

e Co jej motivuje ke fe,

» jakou ma trglivost.

V piedSkolnim ¥ku nejsou totiz je&t motorické schopnosti @éfe natolik rozvinuté, aby si
mohlo zahrat libovolnou hru, ktera se mu libi. Nahdu stranu dit také nema zcela rozvinuto
vhimani okoli, nedokaze chapat slozité souvislpsté se sousgedit na vyvijenou aktivitu.

Vyzkum ma proto tyto cile:

3.3.1 Ziemotyp hry

Casto se setkavame s tim, Zestilise libi hra, kterou hraje jeho starsi sourozekamaraci rodic.
Jako i ,mlarata“ jakéhokoliv jiného druhu, i lidské dise @i napodobou. Bere do rukoteglntty,
které berou ostatnigth podobné pohyby apod.

Dit¢ se také velmi rado diva, jak hrajékdo jiny. V&tSinou takovou hru ale ani zvladnout
nemize, rekdy ani nechce, diva se jako na program v teleMzifedSkolnim ¥ku tedy dti teprve

piechazeji od sledovani zdbavného programu k samathémi.
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Prvni ¢ast vytvdenych aplikaci zkouma zjednoduseio, co d@ti zajima a co je upoutariP

zkoumani se budeme za&iavat na to, co sestem libi a to konkréthna:

zvuk — di€ti nabidneme 4 Urownhlasitosti a bude nas zajimat, jestli na zvuk bgjaky
zietel, nebo se mu bude libit jak&koliv hra podleabios

kvalita obrazu — nabidneme mu 2 barevné & dernobilé ukazky, navic kazda s jinou
prahlednosti, tedy s jinou viditelnosti zobrazené gcén

vyznam obrazu— g stejnych kvalitach obrazu i zvuku nabidnemetdiizné ukazky her
a bude nas zajimat, kterou aghy si vybralo,

oblibené hry — za pomoci otgenych otazek v dotazniku budou rai vyzvani

k vyjmenovani oblibenych a neoblibenyclipaovych her svého dite.

Prvni #i uvedené parametry vice napovi, na co &e ki sledovani hry sousdi, pokud se

vitbec na #co soudtedi anebo jen sleduji pohyblivé obrazky, data aziuiku pomohou tyto

parametry konkretizovat.

Otazky, na které by tatast néla dat odpowdi jsou:

3.3.2

Uvedomuje si di, Ze kdyZz pohne kurzorem mySi na jinou ukézku,eZzen@ni jeji
vlastnosti?

Reaguje gjak ditt na znénu hlasitosti?

Reaguje gjak dite na znénu barevnosti?

Reaguje gjak dite na znenu kvality obrazu?

V8ima si dif obsahu hry anebo jej vice zajima barevnost nelod®i

Zajima dit vice statické progedi nebo voli ragji pohyblivé scény?

Ma jiz dit své oblibenéi neoblibené hry?

Existuje pro tuto &kovou skupinu éaka kategorie her, kterou si obecdeti oblibi ¢i ji
odmitaji?

VyuZivaji dti vyukové programy?

Schopnosti

V dalSi¢asti se zagtime formou hry na jejich motorické schopnogii ppanipulaci s mysi. Do této

¢asti vyzkumu byla Zazena pouze manipulace s mySsi, webaadani klavesnice by se testovalo

porgkud slozitji. MyS byla vybrana také proto, Zéifwybani s ni aib klikani I1ze velmi snadno it

motorické schopnosti die a pohyb mysiigesré zaznamenat.

Otazky, na které chceme nalézt odfahysou zejména tyto:

Zvlada di¢ koordinova@ pohybovat s mysi?
Zvladéa dig zmaknout tlafitko mysi (kliknout)?
Jak se rini motorické schopnosti s natajicim ¥kem?

ZlepSuji se schopnosti po opakovanych pokusech?
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3.3.3 Motivace ke hre

Kazdéhatloveka ke e mize motivovat Bkolik faktord, které jsowasto zavislé nadku:
e SougZivost — snaha byt nejlepsi, nejrychlejsi
e Priblizeni se svému idedlu — zejména étdinap. starSimu sourozenéi rodici
* Vyniknuti v kolektivu svymi dobrymi vysledky veré
« Odpcainek, odreagovani — tento faktor seja¢ objevuje jen u dosgych
e Zabava

» Vyzkouseni #¢eho nového

Vyzkum by proto nil odpowdét na tyto otazky:

e Obsahuje hra vhodné a pogtgici motivani prvky?

» Zabhraji si dti znovu, pokud dostanou veehrejaké ocedni?
» Zabhraji si dti znovu, pokud vidi, Zeckdo je lepSi nez ony?

e Zvysuje se s¢kem zajem o hrani?

3.3.4 Vytrvalost

Malé dti jsou obect mére vytrvalé a rychleji ztraci zdjem nez star§ii @dnebo dosgli. Ne vZdy se
ve hre ddi a je poteba trocha trdivosti. Hledame tedy odpeédi na tyto otazky:

e Zahraje si di¢ znovu, pokud se mu hra nepovedlacgspdokorit?

» Hraje di znovu a znovu nez si najde svou ,fintu“ nebdsab, kterym se mu povede hru

dokorzit?

3.3.5 Pristup k pocitaéi

Predskolni d@ti mohou mit k poitaci ménre casty ristup nez starSiétl ¢i dosgli, a to hlavi ze dvou
diavodi: samy o to nemaji zdjem anebo jim kmdiv kontaktu s pfitatem v ugité mie brani.
Zajimavé otazky v této oblasti jsou:

» Dostanou seibec pedSkolni dti do kontaktu s péitacem?

» Jakcasto a jak dlouho travidi swij ¢as u pd@itace?

3.4 Formulace konkrétnich hypotéz

Vyzkum by n&l potvrdit nebo vyvratit hypotézy, jeZz nas zajimaji
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3.4.1 Ziemotyp hry

Hypotézy: @ti davaji gednost hram, které jesjakym zpisobem upoutaji. Ajiz po strance zvukové
&i vizuélni. Rilisna hlasitost odvadi pozornost od hry. Spatiditelné scény nejsou zajimavé bez
ohledu na jejich obsah. Pohyblivé scény jsou zajéBabez ohledu na jejich obsah.

Chlapci si¢asto oblibi a&ni, stileci ¢i zavodni hry, dvcata radiji voli ,mirumilovnégjsi* a
nenargné hry. Tento rozdil se &ma objevovat az v poZgim wku, v obdobi 3-4 let maji vSechny
déti rady pohadkovéi pribéhové zabavné programy.

Rodike ¢asto kupuji étem vyukové programy, které jsou wtid diky svému pknému

grafickému provedeni popularni.

3.4.2 Schopnosti

Hypotézy: velmi malé &i nejsou schopny s mySi manipulovat tak, aby dakéaoviadat hru.

S rostoucim ¥kem se tato schopnost zlepSuje.

3.4.3 Motivace

Hypotézy: malé &i tihnou k p@itagi vice, pokud maji starSiho sourozenterodice, kterého u
pccitace ¢asto vidi. VSichni lidé jsou soiftivi a radi jsou lepSi neZ ostatni, cdgge jenom asi vice

plati u dosplych. Ziskané ocemi ve ife motivuje k ziskani jeSwétSiho ocenni a dit hraje znovu.

3.4.4 Vytrvalost

Hypotézy: malé &i nejsou pilis vytrvalé @i hrani, pokud se jim netia nemaji patbu rékoho
piekonavat. Jiné je to u dadfch, ktai mnohdy absolvuji mnoho pokiusieZz dosadhnou kyZzeného

cile.

3.4.5 Pristup k pocitadi:

Hypotézy: \&tSina rodéu své dti k pocitaci pousti, ovSem jen v omezenéieni

3.5 Vzorek a prostiredky skéru dat

Podle fivodniho planu, uvedeného v SEP ([14]kl mrazkum byt proveden v matgkych Skolach.
Bylo kontaktovano &kolik desitek matiskych Skol formou zaslani dopisu poStou (dopis fsifen
Skolam je uveden jakorioha této prace). My byt pouZzity papirové dotazniky pro rédia aktivni
aplikace pro dti. Vyzkum tedy ndl byt jak kvalitativni, tak kvantitativni.

Po rozeslani dopisv3ak nasledovala t&thnulova zgtna reakce, kdy se nagpozvalo asi jen

5 matéskych Skol, z nichZ jen dvsouhlasily s tim, abychom je navstivili a to §e&h ugitych
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podminek s &kterymi omezenimi. Ostatni na prosbuibec nereagovali. Bylo tedy peba
pieplanovat pivodni zandr prace. Jako ifitinu velmi malé odezvy na prosbu si Ize wtiv hned
nekolik faktoni:

* Program ve Skolkach je nabity &Zko by hledaly velkycasovy prostor pro &akou*

navstvu

« Dopis se nedostal ke kompetentni asalbyl rekam zaloZzen

« Je také moZné, Ze podobnych nabidek doiiskateh Skol chodi mnoho a jiz na nereaguji

» Chykela motivace — v dopise byla uvedena prosba, nikaglak Zadna odéna.

Zrejmé nektery z €chto divoda, jejich kombinace nebo je&Stiplre jiné faktory nély za
nasledek nastalou situadiisté po osobni strance mne to velmi zklamalo. S neathatodmitanim
se dnes setkavame velaisto.

Bylo zitejmé, Ze pokud nebude moZné navstivit iskée Skolky, bude vyzkum postradsgtst
kvalitativnich dat, ktera by byla ziskan#i psobnim rozhovoru séthi. Cely vyzkum je tedy nutné

piesunout do roviny neosobni.

3.5.1 Prostiredky pro skér dat

V této situaci zbyly v podstajen dw moznosti:

» Osobni schzky a nav&ivy rodin s gedskolnimi dtmi pro kvalitativni ptizkum

e VyuZiti internetu pro hromadné rozesilani a nasledkér dat z dotaznik i ostatnich

pripravenych progra

Prvni varianta byla zidbodu vysokécasové narénosti a celkové velmi nizké efektivity
zamitnuta. Bylo tedy nutné naléztispb, jak co nejlépe nahradit kvalitativni dat&ren dat pes
internet. Zarove bylo poteba upravit a rozst jiz ze SEP ([14]) hotové aplikace pro moZznost
umiseni na internet.

K dispozici byly d¥ aplikace, z nichZ jedna (pro zjgvani zamu o typ hry) byla vyléena
pro masovou distribuci po internetu vyt@ma uz z dvodu své velikosti. Nelzefpdpokladat a opirat
se o0 skuténost, Ze v matskych Skolkach je internetové&ipojeni dostaténé rychlé, aby stahovani
nekolika megabyi bylo vibec v jejich moZnosteah hned na zéatku uZivatele neodradilo.

Druha (pro zjifovani motorickych schopnosti) byla tedy réeBa a upravena tak, aby bylo
mozné sbhirat vice zajimavych dat. Podgg&inpopis obou aplikaci je v nasledujici kapitole.

Také papirovy dotaznik bylo feba epracovat do internetové podoby.

Pro moZnost sivu kvalitativnich dat jsou v dotazniku uvedeny ote otazky a ied
spusEnim dotazniku je kratka zprava, ve které je uzivadbZadan o zaslani &mé vazby a fipadré i

dalSich informacéi zkuSenosti z oblasti piacovych her v souvislosti sedSkolnimi dtmi.
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3.5.2 Vzorek

Jako vzorek pro s dat jsou obechurceny ti skupiny:

1) Predskolni dti (3-6)

2) Rodite pred3kolnich eti

3) VSichni ostatni

A to takto:

Dotaznik je uken pro druhou aéti skupinulnteraktivni aplikace na internetu je primarrg
urcena prvni skupi avdak pro moznost porovnani vysléd& vhodné zapoijit i ostatni &skupiny.
Interaktivni aplikace mimo internet je uena pouze prvni skugin

Do skéru dat mohou byt tedy zapojeni bez vyjimky vSiclrtim, Ze data z rodin s malymi
détmi jsou sice vzaa#si, o to ale centjsi.

Pro vylEr responderii bylo vyuZito kombinovaného v¢bu, a to kombinace ndhodného i
a metody se&hové koule, kdy byly osloveny rodiny sggiSkolnimi dtmi a zarové pozadany o

rozeslani dotazniku dalSim takovym rodinam.
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4  Technika a software pro slér dat

Na zaklad vySe uvedenych skuteosti byly oproti pvodnimu zardru nekteré parametry a
poZzadavky na program poZngny. V nasledujicich podkapitolach budou podgbmozvedeny
v3echny 3 vysledné softwarové produkty:

» dotaznik,

e interaktivni aplikace na internetu pro f£p&Fani motorickych schopnosti, motivace

vytrvalosti,

* interaktivni aplikace mimo internet pro zj@gani zajmu o ity typ hryci parametry hry.

4.1 Volba vyvojového prosfedi

Bylo potreba vytvdit interaktivni aplikaci s graficky gknymi vystupy, uZivatelsky ifjemnou.
DalSim poZadavkem byla komunikace této aplikacgesnetem.

Pri vybéru vyvojového progedi byl zvolenrMacromedia Flash 8.0. Jeho programovaci
jazyk pro multimedialni aplikace dost silny naaby jim bylo moZno pohodézobrazit a zrérit vse,
co potebujeme:

» zobrazit kratké video ukazky z her,

 zajistit interaktivni pistup,

e ZNEfit a exportovat informace do textového souboru,

» vytvorit pekny graficky vzhled vysledné aplikace,

» jednoduse z#nit casové parametry vysledné aplikace,

e vytvorit ¢i vlozit viastni di€i animace.

Macromedia Flash 8.0 jeggejnim vyvojovym prosedim pro pedvedené aplikace, dale jsou
pouzity:

« Fraps - pro ziskani videosekvenci z her,

e VirtualDub - pro zpracovani videi,

* MS Excel - pro zobrazeni a zpracovani ziskanych dat.

» EasyPHP a PHP skript — pro uloZeni dat z Flashe do textového soubormasfFsam
data ukladat neumi) a také pro urastaplikace i dotazniku na internet a zpracovani
souvisejicich pozadovanych funkci,

* MySQL - pro uloZeni nasbiranych dat v databazi

Aplikace je mozno dopravit k uzivateli ndgmosném médiu anebo je umistit na internet, pro
vyzkum v rdmci této prace byla zaregistrovana dangjiz platnost vyprsi na kongérvna 2008:

www.vyzkum-hry.info— zde je umigh dotaznik
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www.vyzkum-hry.info/prihlaseni.phpzde je prvni stranka interaktivni aplikace

4.2 Macromedia Flash 8.0 a vektorova grafika

Jak jiz bylo zmigno vySe, Macromedia Flash 8.0 byl vybran pro svédvié a pijemné vlastnosti.
Vzhledem k tomu, Ze pomoci tohoto vyvojoveho pedit byla vytvéeno vice nez 50% z celkové
implementace této prace, bude uveden gaffuivod do tohoto vyvojoveho prostli.

Flash je zjednoduSénteceno animace, tedy sled sniink/ definovanémcase. Podohkin
fungujicim formatem j&IF, jsou vSak zde dva z&kladni rozdily:

» V GIFu se gtidaji obrazy rastroveé, kdeZto ve flashi vektorové

e Animaci ve flashi Ize tzné meénit pouZzitim jeho vlastniho programovaciho jazyka —

ActionScripu

Action Skript je jazyk odvozeny od JavaScriptu. ifkize gifadit objektu ve scénnebo
klicovému snimku n&asove ose.

V néasledujicich podkapitolach jsou uvedeny vybreiaétnosti a funkce pouZzit&ipvytvareni

aplikaci v rAmci této préace.

4.2.1 Predavani parametmi mezi ActionScriptem a PHP

V ActionScriptu je definovanodkolik funkci, které umoiuji nag. ukladani dat do gditace (nap.
funkce MMSaveci tiida SharedObject , ActionScript vSak umadailije také porérné snadnou a

piehlednou komunikaci s PHRgulavanim parametr

Vstup proménnych do flashe

Vsup pronénnych z PHP (respektive HTML) do flashe je moZrékatika zpisoby, z nichZz dva

.....

« v HTML definice a pitazeni hodnoty proémné za pomoci znakuw;,, ktery funguje jako

odElova¢ pro pirazovaci akci (Ize tedy pouZzit vice definici pgomych v dokumentu):

&jmeno_promenne=hodnota_promenne&. V ActionScriptu je pak tato pro¥nna
piitazena v prognné_level0 |, ¢ili pfistup k ni je_level0.jmeno_promenne anebo
ji lze cist do prominné tidy LoadVars funkci load(,adresa_zdroje®) . Tento

zpisob v8ak nefunguje vzdy spr&ynobzvlast je-li zasilanou hodnotou pra@mna
nagiklad z$_POST anebo jinés_SESSION pronmenné. Proto je f implementaci pouZzit

vzdy fungujici a v podstai snadijSi a mnohem iehledrjSi zpisob, a to:
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e predavani hodnoty profmné gimo v ramci volani flashové aplikace pi@stnictvim
HTML tagu<OBJECT></OBJECT, konkrétré pomoci atributPARAM NAME
<PARAM NAME=FlashVars value="jmeno_promenne=hodnota _promenne">
Ve flashi (MovieClipu — viz niZe) je hodnota uloZegtimo v kaenovém adresa cili v

_root.jmeno_promenne

Vystup proménnych z flashe

Vystup promnnych z ActionScriptu do PHP lze provést pomocikbesend(,url,
,0kno", ,metoda") , kterd je dostupna u prémmych tidy LoadVars:
(jmeno_promenne.send(,url®, ,okno*, ,metoda®))

Jako metodu i@nosu Ize zvolit post “ ¢&i ,get “, v cilovém .php souboru tedy budou data

dostupna v progmné$_POST['jmeno_promenne‘] ¢i obdobr¢ pro metodu get “.

4.2.2 Objekty - MovieClip

ActionScript umoziuje snadnou a iphlednou manipulaci s videoklipyi jinymi animacemi.
Klasickymi objekty, které ovlitwuji fyzické prvky na scénjsou Buton (tlagitko), TextField
(textové pole)Key (klavesa)Mouse (myS) aMovieClip . V aplikacich pro tuto praci byly pouZzity
objektyMovieClip . Informace pro tutéast prace byl¢erpany z [4].

MovieClip

Krome objekii typuMovieClip  je jim i hlavnicasova osadejim zakladnim stavebnim prvkem jsou
snimky (znazorgny prazdnym polem) &li cové snimky (znazorgny polem s kolekem).
Kli covy snimek miZe byt prazdny (nic neobsahuje, pole snimku je dikble&ko prazdnéXi
piny (obsahuje grafiku, pole snimku je Sedé adal€erné). Nazorna ukazka vzhlediznych typi

snimku je na nasledujicim obrazku.

3 Atribut PARAM NAME ma reddefinovano &kolik klicovych slov (movie, play, loop, quality, scale,
devicefont, bgcolor a vmode), pro moznost pouéstnich prorénnych je jest potreba uvést ktiové slovo
FlashVars
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Obr. 3 — Typy snimk nacasové ose MovieClipu [4]

Byly pouZity nasledujici metody, vlastnosti:

Motion Tween (pohybové vykresleni) porikce — klasicky Motion Tween vykresluje
pohyb mezi d¥ma pozicemi po ifimce, za pouZiti tzv. vodici vrstvy Ize pohybu defiat
libovolnou drahu

getURL(,url“, ,okno", ,prom &nné’) — metoda umaiijici prechod na zadané

URL a pgipadrg i poslat proninné

gotoAndPlay(, cislo_snimku®) — pejde na dany snimek MovieClipu a spusti
prehravani

gotoAndStop(,  ¢islo_snimku*) — prejde na dany snimek MovieClipu a zastavi
prehravani

loadMovie (,url®, ,prom &nné*) — nate SWF animaci proighravani

play() - spusti pehravani MovieClipu

stop() - zastani fehravani MovieClipu

Enabled - vlastnost, ktera vra¢i nastavuje hodnoty RUE/FALSE podle toho, zda j&i
ma byt tl&itko zablokovano

onPress — udélost vyvolana kliknutim mysi nadltko

onRollOver — udalost fi prejeti kurzorem dovnittlacitka

onRollOut  — udalost p prejeti kurzorem ven z ttitka

a dalSi funkce pro praci se zvukénpozici.
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4.3 Dotaznik

Samotné implementace dotazniku na webu je Ukoleentsinalnim, nicménv ramci tohoto ¥tSiho

Ukolu mé& bezesporu své misto.

4.3.1 Verze dotazniki

Dotaznik je vytvéen ve dvou verzich:

« Pro rodie, kt¢i maji alespt jedno di¢ ve wku 3-6 let

» Pro vSechny ostatni.

Tyto dva typy dotaznik jsou v zakladu stejné, liSi se pouze ékalika otazkach ¢i
formulacich. Obsahuje otazky v3eobecné, které pavajb v obou verzich, a otazky specifické pro

rodice predskolak. Konkrétni znéni dotaznik je uvedeno viloze této prace.

4.3.2 Umisténi na webu

Na internetové adreseww.vyzkum-hry.infoje do koncetervna 2008 umisha Gvodni stranka, ze

které vedou dva odkazy naberze dotaznik Druhy ze dvou dotazniktedy nikdo neuvidi, je na
jiné adrese. Vyhodnoceni dotazhijk vSak jiz spoléné.

Dotaznik je sestaven ze dvou lyptazek:

* Vybér jedné moznosti z mnoha — zde jsou v HTML pou®adio butony

» Otewené otazky textové pole

V databazi existuje jedna tabulka, do které se d#flavSechny odpadi véetré Udaji o
respondentovi. Ochrana proti tomu, alékao vyplnil dotaznik dvakrat neni, naboegedpokladam,

Ze by rgkoho réco takového ibec napadlo.

4.3.3 Statistika

Po vyplréni dotazniku je respondentovi nabidnuta moZnostdsigut statistiku. Ta je provedena
klasickym zmisobem, kdy jsou vSechny ¢ig odpowdi se&teny a procentuatnrozpaitany na
jednotlivé odpowdi. Zobrazeni je klasické pruhové, kde délka protpovida pétu procent.

Zde neni pouZita Zadna specialni funkce pro zobfageafu, pouze se zobrazuje maly
obdélnikovy dilek, jemuz je vZdyipazena délka podle aktualniho procentualnihogportv HTML.:

width = <?echo $procenta;?> )
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4.4  Aplikace pro zjistovani motorickych

schopnosti, motivace a vytrvalosti

4.4.1 Pavodniverze

Pavodni navrh tétgéasti vypadal takto:

Pro testovani zajmuétl budeme testovat jejich motorické schopnostiti Budou klikat na
nahodr se zobrazujici pohadkové postdyi a nas bude zajimat, jak rychle byly schopny poiin
mySi mezi jednotlivymi postatkami. Budeme zaznamenéavats&mohybu a rychlost.

B&hem této jednoduché hry je Ukolemétitco nejrychleji pesunout postavky z dolnitady
do horni. Okno je rozteno na 3¢asti: horni, sedni a dolni. Déle je v oknpo celou dobu &hu
programu 8 postatek Mickeyho Mouse. Postaky jsou na z&atku séazeny vedle sebe v dolni
¢asti, prvni z nich je rovnou umésia do stednicasti acekd, az na ni uzivatel klikne. Jakmile se tak
stane, postavka se pesune do horniasti a do sedu se zespodigsune druh& postaka atd. az se
vystiidaji vSechny.

Program zaznamenava rychlost aésnve kterém se uzivatelova ruka pohnula od jedné
postavtky k druhé. Vysledkem je tabulka s hodnotami, kieréZni vyhodnotit, do kterého 8m se
zapsti uzivateh pohybovaly nejrychlejéi nejpomaleji. Druhym z il této aplikace je také zjistit, jak
déti pracuji s mysi, zda dokaZzéldt rychlé pohyby zagstim a rychle klikat.

Postaviek na ,odkliknuti je 8, coZz by #ty zvladnout vSechny i bez ztraty pozornosti.
Snazili jsme se zvolit pragdi pro dti zajimavé a ftaZzlivé, protoZze po fedchozicasti by jiz
nemusely mit naladu pohybovat s¢gmbvectyiech oknech nderném pozadi. Hlavnim aktérem celé

této jednoduché hry je Mickey Mouse, protoZedpokladame, Ze tuto postékil zna kazdé dit
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Obr. ¢.4 — Rivodni navrh aplikace [14]

4.4.2 Nova verze — motivéni faktory hry

Vzhledem k nutné planové 2Zm bylo nutné tut@ast také vice propracovat.

Pti navrhu bylo hlavnim cilem vyt aplikaci, ktera by byla schopna sbir&tsi mnozstvi dat
jak od dti tak i od dosplych. Muselo se tedy jednat o plnohodrigsh lakawjSi, propracovagjSi a
funkeng vypilovargjsi aplikaci, kteréa by uzZivatelgipahla vice nez toto jedno jednoduché okno.

Aby aplikace splovala vSechny vySe zniné vlastnosti, muselo se zapracovat zejména na
téchto parametrech:

Pfibéh, hratelnost

Prazdna plocha s jednou postkau stZi nekoho oslovi¢i znovu gitahne ke ke. Bylo tedy pateba
scénu &¢im doplnit, obohatit. Z tohotdodu byl zvolen jednoduchyiieh hry, jejiz mysSlenkovy
vyvoj byl takowvyto:

Namisto posta¥ek Miceky Mouse budou na seéoveky. Rychlé pesunovani owek ze
spodnicasti do horni bude znamenat jakousi zachrandekveOveky je poteba chranit fed vikem,
neba’ se zatoulaly. Ve spodiésti okna tedy bude les, ve kterém budou ztraceegky, ve stedni
aktivni ¢asti bude louka a v hodni bezpé ¢asti bude ohrada pro zachéae oveky. Princip Zistava
stejny — oveéky se budou postugnze spodnicasti gesouvat na louku, odkud je pelba je
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,0dKkliknout" do bezpeéi ohrady. Aby byl dojem zachrany @k pred vikem Uplny, bude sekici
vlk priblizovat z dalky k okraji lesa. Jakmile vlk d&iine na okraj lesa, budou nezackrénoveky
vlkem seZrany. Na hru tedy buéksovy limit.

Uzivatel tedy bude mit motivaci na aky klikat, nebd@ je bude mit za Ukol zachraniteul
hladovym vikem.

V navodu ke e je uveden tentoritoeh:

Pri pastw se ba@ovi zatoulalo neposlusnych 8 de& v lese a nedase jim najit cestu zpdo
ohrady. Co je horsi, do2g¢l se o tom vk, ktery #spech& do lesa a chce si na @kéch pochutnat.
NezZ vik dobhne na okraj lesa, musi byt vSechnydayev ohra@. Za zachraené oveky Ti ba‘a da
nekolik zlarak..

Ove’ky po jedné vylézaji z lesa na louku, odkud je $mfeimistit do ohrady. Ovky vychazeji
od nejmensi, nejstarsi a né&§i oveka strazi vchod do lesa a odchazi jako poslednickiv
premistis tak, Ze na ni jen kliknes mySi az se obgelduce.

Ukol je jednoduchy, aléasu je malo!

Pritazlivost scény

Staticka scéna skolika stojicimi ovékami a nakreslenou ohradou by nebyla tolikgiliva. Byla
proto vytvdena scéna pohybliva a ozana. Do scény tedy byly vytieny animovan&IFy tak, aby
pohyby fisobily girozere:

Ve scér je 8 oveéek, coZz je mal&islo a také na owky je upirana hlavni uzZivatelova
pozornost. Oviky tedy musi vice nez jakykoliv jiny objekfigobit autenticky: Pro kaZzdou aske
tedy byla sestavena nova pohybliva animacézoé délce, coz tak&ippeje k ntiznorodému dojmu.
Jako zakladni vzory bylo pouzit@kolik druhi pohyhi skladajicich se Zizného pétu mezikroki.
Kazda oveka je pak vysledkemizného peadi a fizného naasovani échto jednotlivych pohyin.
KdyZ se uZzivatel na ovky zan€ti, uvidi v nich stejné pohyby.

Ve scéw je dale jeden dFici vik. Zde byla situace snazsi, nébdkav pohyb se cyklicky
opakuje. Bylo tedy vytv@no rekolik snimki zachycujicich&zné polohy d&la pii béhu, které pak
byly poskladany do jedné animace. Vysledkem je isbuteh.

Déle bylo ve scénhvytvoreno pohyblivé okoli, a to: stromy, &iny, trava.

Pro stromy existuje pouze jeden typ pohybu — kymage strany na stranu. Aby se vSechny
stromy nekymdcely néjpozert synchronizova# bylo vytvaeno rkolik verzi stront s fiznym
¢asovym posunem. Jednotlivé typy stiopak byly nadhod& rozmisény a vzajem# promichany na
scér, takZe ve vysledkutzsobi dojmem chyjiciho se lesu.

Kvétiny i trava byly vytvdeny obdobnym zisobem jako stromy. Pouze s tim réegim, Ze

travy jsou fi velikosti. Princip pohybu je ale stejny.
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Ve vysledku tedy vnikla scéna 2kolika zakladnich prvk, ktera ale dikyasovym posuim
v animacich a diky prostorovému prohazeta$qgbi jako pirozeny pohyb. Pohyby jsou drobné a
jemné, ale scénu to velmi oZivilo.

Pro jest lepSi autentinost byly do scényijany zvuky béicich ovci.

Vzhled této i pedchozi verze scénytde na gkoho pisobit trividlné, neprofesionak ¢i
piehnag barevi. Je vSak paeba si ugdomit, Ze tato aplikace je prim&murcena pedskolnim
détem, a préy proto musi fpsobit ,détsky“, barevi, pekné a mile, pohddkoy aby byla ¢m
nejmensim blizka. Aplikace je prostlikem pro sociologicky fizkum a je tedy nutné brat v Gvahu to,
Ze dit se na peitaci s podobnymi akcemi nesetkava a pokud by bylo tpeds pro & prilis cizi,
nemuselo by mit chuse jim gjakym zpisobem zabyvat. VSe v jehoés¥ je doposud pohadkové,
proto i tato aplikace se snazi takto isqbit.

Vysledna scéna ma tedy nasledujici vzhled (vlk sagai svého pohybu je Wdv nejlewjsi

casti piskové g8inky vedouci do lesa):

Obr.¢&. 5 — Vzhled nové verze aplikace
Vicedroviiové ¢lenéni
V kazdé lie je gritazlivé, pokud Ize vyzkouSet agkonat vice dUrovni slozitosti. Zde jsou 4 Urévn

které jsou rozliSeny pouze rychlosti, s jakou depiiblizuje k lesu, respektivéasovym omezenim,

které je dano na zachranu oek.
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Prvni Grové je nejsnadesi, nejpomalejsi a je &ena pro nejmensi hra Ctvrta Grove je
velmi rychla a slozita, je tena pro zkuSené hi@ a pro uZivatele zvyklé manipulovat s mysi.

Na za&atku hry jsou vZdy ihned dostupné vSechny Gépenz ma dva hlavniigody:

* Neni zansrem pokrdilejSiho uZivatele nutit do hrani nejpomalejsi timgvkdyZ by si chil
rovnou vyzkouset slozifSi, coz by mohlo fisobit otravi a nemotivang

e Diky zpasobu ukladani zaznamo jednotlivych hréich, hrach i jejich vysledcich, Ize
shadno odsledovat, pokud sgkiery uZivatel na zZgtku gecenil, vyzkouSel nejobtijsi
variantu, ve které se mu nevedlo, a poté&jiasolil snazsi variantu. Tento pohledibe byt
pii vétSim p@tu zaregistrovanych uZivateli odehranych hrach velmi zajimavy a podat

obrazek o nie preceiovani, ktera se mezi hfidvyskytuje.

Sledovani rychlosti

U kazdé hry se zaznamenav&@ozachragnych ovéek na dané Urovni a rychlost, s jakou byly
zachragny. Tento Udaj je pro uZivatele viditelny atbe tak srovnat své vysledky s vysledky

ostatnich nebo se svymi vlastniniegchozimicasy.

Odmeény za hru

Jednou z neodmyslitelnych s@sti kazdé hry je odina za Uspsné dokoteni. Tato odrna je
velmi dilezitym motiva&nim faktorem pro dalSi zapojeni uZivatele.
V této e jsou pouZity dva Zsoby odngny:
e Umisgni v tabulce ,TOP 10" nejrychlejSich. Tabulka déswedjlepSich je zhotovena pro
kazdou urove hry zvlas.
« Odnmeéna za poet zachraénych oveéek.. V gibéhu se totiz piSeZa zachraené oveky Ti
baca da rekolik zlardki. Odmena se#izni pro kazdou Urove
* Odnm&na = koeficient_urovn & *po cet_zachran &nych ove cek,
» Kde koeficient urovs odpovid&islu Urovre — 1 pro prvni Uroveatp.
Odneny za jednotlivé hry se uZivatelfipitaji a jsou uloZeny v databazi. UZivatel ma mognos
zobrazit si statistiku padesati nejbohatSich zautira
Vzhledem k faktu, Ze fedSkolni dti neungji cist, jsou po kazdéib zobrazeny ifidélené

Zlataky grislusnym pétem obrazi zlatych minci.

Jednozna&né uréeni informaci o hre

Pro sociologicky str dat je jednoznmost uteni hr&e klicova. Pokud bude aplikace undisa
na internet a zarowiema sbirat data, je geba data ¢kam ukladat. Dat bude mnoho a je tedy nutné
je ukladat pehledré. Nejjednodussi variantou je tedy ukladani dat atalobize.

Pokud je uzivatel ve iB poprvé, musi se nejprve zaregistrovai. fégistraci zada sve

kzestni jméno , v&k (kladnégislo), pohlavi  (vybérem z hodnot ,Zena“ a ,muz“yjrove n
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svych uzivatelskych schopnosti vybérem z 1, 2 nebo 3 (1 — je ufitate poprvé, max.

podruhé v Zivat, 2 — s poéitatem pracuje ddka, max. dvakrat aZikrat tydré, 3 — kazdodenni

uZivatel).

Z krestniho jména je uZzivateli vyti@nop rihlaSovaci jméno . A to tak, Ze prvni uzivatel

toho jména ma ve svém uZzivatelském jménu na kodtj gruhy méa ,-2“ atp. Nab zada-li uZivatel

své jméno Lukas, je mu jako prvnimiiipzeno pihlaSovaci jméno ,Lukas-1“. Najde-li se p@&#d

jiny Lukds, dostaneiffazeno jméno ,Lukas-2“.

V databazi jsou vytv@ny i tabulky tak, jak ukazuje digram nize:

Tabulkauser — obsahuje Gdaje o uzivateli:

Id_user - jednozn&né gihlaSovaci jménoififazené {i registraci
Pohlavi —Muz/ Zena

Vek - kladnégislo

Uroven_user — uZivatelska Grovel-3

Zlataky - uZivatelovo ,konto“, fi registraci je O, H hrach se z&tSuje

Tabulkahra obsahuje Udaje o kazdé zaclur# oveéce, respektive Udaje, jez bylyi puvodni

verzi aplikace ukladany do souboru:

Id_tah —automaticky firazené id ,tahu“¢ili jedné ze zachrémych oveéek

Id_hra — koresponduje s primarnim &#im v tabulce user_hra. Respektive kazgj$ou
pritazeny jednotlivé tahy, jejichZ pet je minimalg 0 (pokud uzivatel neklikne na Zadnou
oveiku) a maximaly 8 (pokud zachrani vSechny @kg)

Cas — ¢as zachr&mi ovetky, neboli¢as mezi kliknutim nafedchozi a aktualni ovku v
milisekundach

Rychlost — vypaitend hodnota rychlost podle vzdalenostaau

Vzdalenost — délka, kterou musel uzivatel mysi urazit dddrhozi oveéky k aktualini v
pixelech

Sn&r —jeden z osmi séni podle obr. 7.

Tabulkauser_hra spojuje tabulkuwuser s tabulkouhra a uchovava zaznamy o jednotlivych

hrach.

Id_user — koresponduje s primarnim ééim tabulky user
Id_hra - primarni klé tabulky, jednoznéné uréuje odehranou hru
Zachran &no — paiet zachraénych oveéek v této ke (0-8)

Uroven_hra - Grove sloZitosti hry (1-4)
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Cas - cas, za ktery se povedlo vSechny @ezachranit v milisekundach, v podstate

jedna o sotet ¢asi jednotlivych tafi uvedenych v tabuldera.

( user ‘ (" userhra ) hra ‘

id_user id_user id_tah

pohlavi id_hra id hra

vek zachraneno cas

uroven_user uroven_hra rychlost

Zlataky cas vzdalenost

— — smer
-+ -1 |

(" user_user_hra )

Obr. 6 — Schéma databaze

4.4.3 Co program zaznamenava

Pri testovanimotoriky se ukladaji informace o rychlosti a & pohybu mysi mezi jednotlivymi

kliknutimi na postawiky. Zaznamenéava se tedy:

X pozice po catku - souwadnice prvni postagky

Y pozice po  catku

X pozice konce — sotfadnice druhé postasky

Y pozice konce

vzdalenost mezi d¥ma postavikami vypa@tend z jejich satadnic

cas, ktery dit pottebovalo k pejeti kurzoru mysi z jedné postéky na druhou

rychlost vypoitena ze vzdalenosticasu

Uhel svirajici pomyslInaifimka mezi prvni a druhou postékou s kolmym srérem

smegr — toto je pomocny Udaj, 360° kruznice je réietho na 8 oblasti po 45°, kazdy Uhel
spada do jedné z oblasti. Rélehi na smiry pomiZze v nasledné klasifikaci, zda rtap
doleva nahoru sestem hybe mysi 1épe nez kolmo doBn¥ry jsou rozdleny:

e smerl: 337.5°-225°
e smer2: 225°-67.5°

e smer3: 67.5°-112.5°
e smér4: 112.5°-157.5°
e smer5: 157.5°-202.5°
e smer6: 202.5°-247.5°
e smer7: 247.5°-292.5°

e SnEr8: 292.5°-227.5° obr. 7 — Rozdeni sn#ria pohybu na kruZnici
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4.4.4 Jak program funguje

Existuji 4 verze aplikace, které se liSi pouzéasovém limitu, po kterém je hra automaticky

ukoniena. Princip fun&nosti programu je nasleduijici:
Spust &ni programu

Deaktivovani vSech ove cek

Zastaveni animace

Presun a aktivovani prvni ove ¢ky na louku
Po kliknuti uzivatele:

Spust &ni animace (rozb ehnuti vika)

UloZeni pozice prvni ove cky

Vyckani na kliknuti na prvni ove cku

Deaktivace ap  fesunuti prvni ove ¢ky do ohrady

While (nejsou zachran egny vSechny ove  &ky OR nevyprsel

For (ove cka=2,ove c¢ka<=8,ove ckat+){

Aktivace a p resunuti ove  cky z lesa na louku
UloZeni pozice ove cky
Vyckani na kliknuti na ove cku

Odeslani udaj 1 (viz 4.4.3)
Deaktivace a p resunuti ove  ¢ky louky za ohradu

}
}

Ukon ceni programu

4.45 Umisténi na webu

casovy limit) {

Zminéna aplikace je saasti jednoduchého informiaiho systému, kde je kazdy Hrgeho

registrovanym uzivatelem. Funkce systému jsou tyto:

» Registracdregistrace.php ) — od uZivatele jsou vyZadovany 4 Udaje, viz vySe.

e PxihldSeni prihlaseni.php ) — uZivatel pouZzije fidélené gihlaSovaci jméno.

V ptipac, Ze pouZije neexistujiciiiplaSovaci jméndgi jej nevyplni vibec, je vyzvan k jeho

opstovnému zadani a gppresnerovan na fihlaSovaci stranku.

* Volba Urové obtiznosti hry probiha jednim ze 4 cikek umisénych na pihlaSovaci

strance. VSechna tlidka jsou smfovana na tutéz stranku, Urd@vebtiZznosti je pedavan

jako parametr (spolu giplaSovacim jménem).

* Odehréni hry dle zvolené obtiznostird.php ) — po dspSném pihlaSeni a volb

obtiznosti se uZivateli zobrazi v akiprohlizee flashova aplikace, ktera je aktivovana

prvnim kliknutim uzivatele
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» Zobrazeni vysledk ze hry wetn® oceréni (vysledky.php ) — po uplynuti¢asového
limitu pro hru anebo po zachré&r vSech osmi ok, je uZivatel fesneérovan na stranku
s vysledky hry, kde je informovan o:

* poctu zachrasnych oveéek (textovéa informace),

e ¢asu ve kterém se mu to povedlo (textova informace),

e odmene ve forme raizného potu zla'dka (textova i obrazkovéa informace),

* tabulka umistni TOP10 wasu na dané urovni,

» tabulka umisini TOP50 ve zlkégacich,

» odkaz na statistiku,

» odkaz na statistiku uZivatele.

Posledni 4 uvedené statistiky jsou vice rozebrangskedujici podkapitole.

4.4.6 Statistika

Pti hrani se do databaze ukladaji udajee kice v kapitole 4.4.2. Z¢hto dat jsou generovany grafy
a tabulky.

Grafy

Ke grafim (statistika_hra.php ) ma uZivatel fistup po kazdé odehranéehvzdy ze stranky
s vysledky (viz pedchozi kapitola). Celkem je pouzito 6 drak 3 kategoriich, v kazdé z nich jsou
vzdy dva typy zavislosti — roZkkni podle ¥ku a rozdleni podle st (prvni pipad)¢i Grovni
(druhy a feti pripad):

e Pramérna rychlost v jednotlivych sénech

* Prameérny patet zachragnych oveéek na tiznych arovnich obtiZznosti

« Pramérna rychlost usgného dokoteni na éiznych drovnich obtiZnosti.

Pro zobrazeni grafv PHP je pouZzita knihovn@D2aJpGraph , [13].

Zebii¢ek umis@ni TOP10 nejrychlejsich
Pro kazdou uarove je dostupny Zdfiéek deseti nejlepSich odehranych her unisipodle ¢asu

(top10_hra.php ). Zekricek pro Urove, kterou uZivatel pravodehrdl, je zobrazen automaticky

pod vysledky kazdé hry. Dale je na této strancelenedkaz na vSechny 4 Zgfy.

Zebritek umisini TOP50 nejbohatsich

Pro vSechny uZivatele souhgnje vytvaren Zebicek umiséni TOP50 $0nejbohatsich.php )
nejbohatSich uZivat&él Majetek uiuje celkovy peéet zlag'aka, ktery uzivatel obdrzel celkem za
vSechny odehrané hry. Tato tabulka je dostupnavee dmiséni, jak z gihlaSovaci stranky (jako

motivatni sowast uvodniho fibéhu) a také na strance s vysledky po odehrémé h
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Uzivatelova statistika

Ze stranky svysledky (viz vy3e) je dostupna tabwudk statistika pro fihlaSeného uZivatele
(moje_statistika_hra.php ), kde jsou uvedeny 4 tabulky pro 4 Gréym nichZ jsou vypsany
Udaje o potu zachrasnych oveek a dosazenémasu chronologicky podle padi, ve kteréem byly
odehrany (jederradek zna& jednu hru). Ztéto statistiky lze &gt, zda se uZivatel postupn

ZlepSoval.

4.5 Aplikace pro zjiStovani zajmu o urity typ

hry ¢i parametry hry.

Na rozdil od pedchozi aplikace, ktera je g@na pro pouZziti a roz®ivani na internetu, je tato
piipravena pro offline pouZziti.

Zakladem aplikace jsou vzdy 4 ukazky z her. Ukgsloy vSechny zastaveny, spousti se vzdy
pouze ta, nad kterou najedeédkurzorem mysi. Jakmile opusti hranice ukazky,gagt zastavi.
Zarovei program zaznamendava informace, které ukazky &ipdahlizelo a v jakém gadi. Jakmile
si di#¢ vybere jednu hru, ktera se mu nejvice libi, klikree jeji ukdzku a informace se uloZi do
souboru.

Po kliknuti se v témZe okrznovu zobrazi nabidk&yi her, totézZ v jiném uspadani. Di¢ si
tak vybira pokazdé ze stejné nabidky, jen jinakot&sgpané. Nabidek dostane&d& skupiny (typ,
obraz, hlasitost), vzdy ve velkém mnoZstiknych obndn, aby byl vysledek co moZzna nejlepsi.
Program neni nastaven néegny pdet obngén u kazdé ukazky. Zému provedeme my. Hlavnim
divodem této na prvni pohled sloZitosti je hl&vn, Ze kazdé ditv tomto w¥ku mizZe byt na jiné
drovni vnimani a pozornosti. Zatimco jednogdiydrzi pozornost pouze 5 ukazek, jiné snese 15.
Neni cilem trapit kazdé ditpii patnacti ukdzkéach, i kdyz by to bylo pro vyzkudealni. Pokud
budeme dit do ¢ehokoliv nutit, nebude mitifis vali a naladu s ndmi spolupracovat a vysledky
budou nezadouci (mohlo by rféigad neustale klikat na stejnou ukazku jen pretouz to ma za
sebou). NaSe naw&a u nich musi byt nenasilna a musi je bavit.

V okr¢ jsou vzZdy 4 #zné ukazky z her. Tento @&t byl zvolen proto, aby bylo okno
symetrické a aby népobilo [Filis zmatew (vice ukazek by mohlo ditzmast). Naopak ze dvou
ukazek bychom saejme nic moc nedozsdéli.

Pozadi ukazek je vzdierné, aby neupoutavalo samo o&pbzornost.

Ukazky z her jsou piezeny tak, Ze hra byla spada a hrdna a ifsludny software

zaznamenavalahi na monitoru v fislusném ok#é aplikace.
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4.5.1 Testovani typu hry

Zde budeme testovat typ hry. V nabidce jsotizhé ukazky z her, u vSech je stejna utohkasitosti
a stejna kvalita obrazu. V ukazkach jsou zachoydngdni zvuky.
vidélo, Zze se mu libi prostdi, hudba.

Na vybér ma di€ hru poznavaciTarzan ), ploSinovou PacMan), bojovou Ever Knight )
a zavodni $ki Challenge ). Existuje samazjmé mnohem vicetiznych tym her, bylo vsak
nutné vykr zazit na vySe uvedené 4 ukazky.

Jako zavodni hru byrejmeé bylo prirozergjsi zvolit nagiiklad réjaka ,auttka“. Méli jsme vSak
obavy, aby obrazek aut&il neovlivnil di€. U hochi je znamo, Ze si velmiasto a radi hraji
s autéky, proto jsme jim nechli naservirovat &co, co by je filiS ovlivnilo jen podle obrazku.
Chceme zde zjistit ne zajem o lyéanebo auto, ale o typ hry, kterym je zavod. Naapakvcat by
auto mohlo psobit nezajima¥ uz jen proto, Ze je to auto, a Ze ony si s autyaje Nechgli jsme

v ukazkach podsouvattkm réco, co vice znaji zdiného Zivota, abychom neovlivnili jejich nazor.
@ Macromedia Flash MX 2004 - [01] BEX|

File Edit View Control Debug ‘Window Help

Obr. ¢.8 — Ukézka testovani typu hry

43



4.5.2 Testovani kvality obrazu

Détem nabizime 4 ukazky ze stejné hry, pouze pokaii@ urovré (levelu). Ukazky se lisi
v kvalit¢ obrazu, dv jsou ¢ernobile, d¥¢ barevné a u kazdé je je§tind prihlednost gernym
pozadim (alfa vlastnost nastavena na 10, 30, 50), idkZze u &kterych ukazek téwgit neni
rozpoznatelny obsah.

Zde bude dleZité zjis€ni, zda di& reaguje na kvalitu obrazu a barevnost nebo jér#apbsah
hry. V kazdé ukézce post&kiy bojuji jinak, maji jiné obléeni a jsou virzném prosedi. Byly
vybrany ukazky z jednoho typu hry, abyéditebylo ovliviéno tim, Ze se mu néilad vice libi
lyZovani neZ bojova hra.

Hra Ever Knigth byla vybrana proto, Ze v kazdém levelu umgé jinou barevnost,
postavy a situaci, alefippm neustéle jde o stejnou akci — boj. Postavijsou zde pkné vybarveny,

zobrazeni nemé&ihis velké mnoZzstvi rusivych prik(pozadi i obléeni postaviek je jednoduché).
@ Macromedia Flash MX 2004 - [02] L.J@j

File Edit Wew Control Debug ‘“Window Help

Obr. ¢.9 — Ukazka testovani kvality obrazu

45.3 Testovani hlasitosti

Zobrazi se off 4 ukazky ze stejné hry, tentokrat jsou dva obydzkrevné a dvaernobilé, liSi se

v hlasitosti (hlasitost nastavena na 0, 33, 66,dr08ent).
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Hlasitost reprosoustavy pidace bude nastavena tak, aby 33% zvuld snmalo slabji, nez je
piijemné, 66% bude jiz trochu n@emny a 100% bude velmi hlasité. Zajimat nas buade, si di
vybere barevny obrazek oprégrnobilému i proto, Ze je hladina zvuku velmi vy&oKjistime tak,

Opet zde byla pouzita hrever Knight , neba dit ji jizZ bude znat z fedchozich ukazek a
neni Zadouci dat v pribehu testovani filiS velké zngény. V pozadi kazdého levelu hry vzdy hraje
néjak& melodie, pokazdé jina.

@ Macromedia Flash M¥ 2004 - [03] L._l@j

Fle Edit Wew Control Debug Swindow  Help

Obr. ¢.10 — Ukazka testovani hlasitosti

4.5.4 Jak program pracuje

StZejnim stavebnim prvkem aplikace je Microsoft FIadlo4, ktery dale pouziva PHP skript a MS
Excel k ukladani dat.

Postup pi testovanizajmu ditéte (typ hry, kvalita obrazu a hlasitost) je nas|esiu
Spust &ni programu

While (pozornost dit ate) {
Nastaveni zobrazeni (rozmist gniap ri razeni vlastnosti
ukazkam)
While (p rejizdi kurzorem mysi p res ukazky a na Zadnou neklika)
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UloZeni pozice ukazky, nad kterou je kurzor

Klikne -> UloZeni pozice, hry, vlastnosti

}

Ukon ceni programu

455 Co program zaznamenava

V testovanizajmu (typ hry, kvalita obrazu, hlasitost) jeikazdém najeti kurzoru nadijakou
ukazku zaznamenana pozice dané ukazky. Pok#&chdituto ukazku neklikne, neulozi se nic jiného.
Pokud di¢ na ukazku klikne, uloZi se kr@npozice i dalsi vlastnosti podle typu testovani:

» testovani typu hry — uloZi se typ hry

» testovani obrazu — uloZi se alfa hladina vybrargrazu

e testovani zvuku — uloZi se hlasitost vybranéhoabra

Vystup programu je uklddan ve forméatu .csvikRd takového vystupu zobrazeného
programem MS Excel je n&glad:

* pro testovantgjmu:

3 3 0 1
ski 1 3

1 2
pacman 2 2

2 3 2 3
pacman 3 0

3 1 2 3
ski 3 3

3 1
tarzan 1 1

Tabulka¢.1 — Riklad vystupu aplikace

Zaznamy jsou dvaadkove. Prvnfadek naznéuje putovani mysiies fGzné ukazky (v prvnim
piipact se di¢ rozhodovalo mezi pozicemi 3, 3, 0 a 1). Druthglek znazatuje uskuténénou volbu,
tzn. ukézku, na kterou ditkliklo (v prvnim gipac jde o hru lyZzovéani, ktera byla na pozici 1 a
drovei hlasitosti byla 3). Nazvy her v druhé&ddku jsou pouze pracovni a slouzi k lepSi orientaci
vysledkovém souboru.

Vyswétleni ¢iselnych zdznam

e pozice 0 — 3 znamen& 0 — vlevo nahd — vpravo nalte, 2 — vlevo dole, 3 — vpravo dole.

e zvuk 0 — 3 znamen& 0 — 0%, 1 — 33%, 2 — 66%, 091 je nejhlaslsi)

Druhy fadek zaznamu ma vzdy konstantni délku 3 pole, pidék ma prognnou délku,
vzdy nejmén jeden zaznam. Wvodem prorinné délky je to, Ze ditse ne vzdy rozhoduje stejnym
zpasobem. Jednouiie shlédnout vSechny ukéazky dvakrat (v takovéipgot by bylo zdznar 8),
podruhé si mZe prohlédnout pouze ukazkysdapod.
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5 Testovaci ziskavani dat

Cilem této prace je vyt¥eni paitacového programu pro sociologické Zj&ani vztahu &i
k pasitacovym hram. D¢ ze ti ¢asti €chto programi byly v praxi vyzkouSeny (rozdistribuovany
mezi uzivatele).

Samotny sociologicky fizkum vyZaduje odborny sociologickytigtup, zkuSenosti a
dostatene velky paet respondeiit Data nasbirand v rdmci této prace sice nejsodi gidstaujici
pro kvalifikovany sociologicky gizkum, i tak ale mohou poskytnout pohled natdobu oblast.

V nésledujicich podkapitolach budou ptelgdednost textu pouZzity nasledujici vyrazy:

« Dotaznik, jimz je konkrétni dotaznik blize popsarkapitole 4.3 a jehoZ konkrétni podoba

je také uvedena floze.

» Aplikace, kterou je konkrétni aplikace s 6kami na webu uvedena v kapitole 4.4.

5.1 Predvyzkum

Po implementaci dotazniku i aplikace bykg jejich distribuci provedentgdvyzkum, jehoZ &elem
bylo nalezeni fipadnych chyb v implementadij vylepSeni vzhledu nebogkterych funkci podle
piipominek teste.

Pro otestovani bylo osloveno ZZmych uzZivatael internetu, kt& jiZz maji s podobnymi
dotazniky i aplikacemi zkuSenosti a byli pozadamysloveni konstruktivni kritikyi ptipominek. Na
zakladt jejich drobnych napadbyla ¢astén¢ upravena vzhledova i funkcionélni stranka dotazmik
aplikace. Pedvyzkum tedy splnil svou funkci a velmi pomohl wgt se nefijjemnym reakcim

respondertt

5.2 Sbér dat

Dotaznik i aplikace byly distribuovany mezi uZivatenternetu, jejich volba je vice popsana
v kapitole 3.5.2.

Po distribuci dotazniku i aplikace jiz &bdat obstarava programové zazemi obou rozhrani.
Nasbirana data se tedy automaticky ukladaji ddodata

Shér dat z dotazniku probihal dvagsice, z aplikace jedendsic, a to tak, Ze na &aku byl
osloveni zndmi a kamaradi (priEinictvim emailu a také umésim odkazu do webového
diskusniho féra, jehoz témata se tykaji zakladadiny a dti a které ma &kolik tisic pravidelnych
registrovanych navétnikd). V této prvni vig byli uZivatelé pozadani o dalsi distribuci odkazu.
Nejvétsi vina odpowdi, reakci a nasbiranych dat tedy gdh v prvnich dvou tydnech, ve

zbyvajicim obdobi fibyvalo dat jiz pomaleji.
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Béhem skru dat vysSla najevo jedna zajimava skatst tykajici se zajmu o vygini
poZadovanych dat. Rozestup mezi rozeslanim dotazn#éplikace byl jeden &sic a byla oslovena
vzdy presre stejnd skupina uZivatel Zatimco na vyzvu o vypémi dotazniku reagovalo cca 400
responderit, na prosbu odast v aplikaci reagovalo asi jen 50 oslovenych.é@sni této skut&nosti
nechly se ujmou odbornici na psychologiisociologii, nabizi se vSakékolik moznych vys¥tleni a
mySlenkovych pochadresponderit

* Poprvé panujedtSi nadSeni a clippomocici ptispét vlastnim ndzorem neZiglruhé vyzé.

e Dotaznik je v podédomi lidi vice roz&en nez ,gjaka aplikace", kterd fite b udit dojem

slozitosti, nutnosti &Siho mySlenkového nasazeéntasové narénosti.

+ Uvaha ,jednou uz jsemgno vypkoval, to musi stit*.

+ Uvaha ,to uZ tady fece bylo, odloZim to na pod.

Podobnych avaldi vyswétleni mize existovat velké mnoZstvi. Zfivz této zkuSenosti je tedy
takovy, Ze u vSech lidi klesd ochota cokoliv Wwplat opakova®ia pokud ma mit vyzkum vicgsti,
mély by byt propojeny anebo alespdlistribuovany spolné a nel by byt kladen velky traz na

vyplnéni oboucasti.

5.3 Analyza a interpretace dat

Dle doporéeni pro provaghi analyzy dat (kap. 0) je geba provést kategorizaci, kddovantidani
dat. Vzhledem k pouzité technologii (ukladani odgbvprimo do databaze) je jiz automaticky
provedena kategorizace i kédovani. Kazda otazkdpo@d ma v databazi svéiselné oznéeni.
Konkrétni vysledkyitidéni dat jsou rozsahlé, jsou proto uvedenyiloge 2 a 3 { do koncecervna

2008 také pro dotaznik na adrese/w.vyzkum-hry.info/statistika.phpespektive pro aplikaci na

adresavww.vyzkum-hry.info/statistika_hra.php

Vzhledem knizkému @u respondetit u aplikace, lze vyvodit jencast&€né zavry
obecrjSiho charakteru. Vifpac dotazniku vSak bylo nasbirandep 400 odposdi. Z vySe
stanovenych otdzek a hypotéz (kap. 3.3 a 3.4)eseyfadit pouze k gkterym z nich.

Respondenti dotazniku (vizipha 2) se &i na dw skupiny: rodée predSkolnich ¢&ti (dale jen
rodice) a respondenti be#nhi ¢i s dtmi jiz odrostlymi (dale jen bezthi). Vékové rozmezi valné
vétSiny respondeiitje u rodéa od 25 do 34 let (77%) a u betdych od 20 do 29 let (83%).

Ponr pohlavi respondefitie 57% chlapt a 43% dvcat, wkové rozlozeni od 3 do 7 let je
rovnomerné.

Respondenti sami vyuZivaji §ite¢ neiastji pro ,surfovani po internetu”, komunikagi
respondenti p@tac jen sporadicky, 60% z nichiliec, tetina uvedla jen &kolik chvil béhem dne,

max. 1 hodinu. Je pravgodobné, Ze tento vysledek mohlo ovlivnit sloZesiponderit, neba@ 89%
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Z nich byly Zeny, z nichZ je 90% betdych. Je obe@hznamo, Ze Zeny tihnou k ¢itaci mérg nez
muZi, vysledky proto mohly byt miérzkresleny pra¥touto skuténosti.

Co se tge nazok na vhodnost pdtace pro malé &i, vétSina odpovdi (75%) se shoduje
vtom, Ze hry na potaci mohou byt pinosné pro vyvoj déte, ovSem pouze ve specifickych
piipadech a v omezené imi Desetina dotazanych souhlasi s tim, Ze hry g#@apioby n¢ly byt
duleZitou sodasti jeho deni, nikoliv vSak tou nejdezit¢jSi. 12% respondemtsi dokonce mysli, Ze
pccitatové hry nepat do Zivota digte. Pouze celkem 3% zaujimaji k otdzce vhodnostipne
ptedSkolni dti pontkud lhostejny pistup v tom smyslu, Ze se domnivaji, Z¢ifasova hra nize byt
zpasobem jak se ,zbavit* dite (1%) anebo si jsou jejicttipadné Skodlivosti &domi, ale vzhledem
k tomu, Ze je pouzivaji vSichni, nehodlaji titayjimku (2%). Zadny z respondénsi nemysli, ze by
byly pasitatové hry nezbyté nutné pro plnohodnotny vyvoj die.

Dostanou sedbec ped3Skolni dti do kontaktu s piitacem? Jakéasto a jak dlouho travi di
suij ¢as u pditace? VétSina rodén své dti k pacitaci pousti, oviem jen v omezenéreniZ vysledk
dotazniku vyplynulo, ZetpdSkolni dti travi u p@itate nefasgji do 10% celkovéhdasu, kdy je
pocitac v behu (20% respondeintuvedlo Ze vibec, 53% uvedlo max. 10%asu). Pouze v 1%{padi
travi dig u paitate zhruba polovinkasu, kdy je zapnuty, vice nez polovinu vSak v Zadmue.
Pétina rodia nepousti své ai k pocitagi vibec, ostatni pouze v minimalni imi (kolem 10%
celkovéhocasu, kdy je pditag zapnuty). Frekvenceiistupu dti je ve &tSiné rodin nepravidelna
(49% respondefy, tietina gedSkolak ma k pditaci piistup jednou aZz dvakrat tyélndesetina
denre.

V otazce, zda tihnou k piwaci vice dvéata ¢i chlapci, odpo¥délo 42% respondefif Ze
pohlavi nemé vliv, jedna se vSak pouze o déamko, nebé nemaji chlapce a divku grsSkolnim
véku, aby mohli jejich zajem porovnat. DalSich 46%dsenniva, Ze k pataci tihnou vice chlapci,
opet tito respondenti nemaji moznost srovnani. 7% mednmost srovnani a uvadi, Ze rozdil v zajmu
mezi chlapci a &¢aty neni, dalSi 4% majici také moznost srovnanidjyéze jejich syn tihne
k pasitaci vice nezli dcera.

Podle ¢tSiny dotazanych (75%) projevuji zajeméfiacove hry jiz dti ve wku od 3 do 5 let.
V této ¢asti se liSi nadzory rodh a bezdtnych, kdy zajem o pdtacové hry jiz od 3 let uvadi 33%
rodict, avsak jen polovina (16%) bezdych. Nazory se také rozchazefi ptdzce, od klikla let jsou
potitatové hry pro dti vhodné, hraniciit let stanovilo 24% rodhii, ale pouze 7% be#thych, ktéi si
naopak mysli, Ze gitacové hry jsou vhodné aZ prétdpo sedmém roce.

Ma jiz dit své oblibenéi neoblibené hry? Existuje pro tutekovou skupinu djaka kategorie
her, kterou si obeen déti oblibi ¢ ji odmitaji? VyuZivaji éi vyukové programy?VétSina
dotazovanych povaZzuje zaldzité zvolit pro di¢ vhodnou hrwi aktivitu na p@itaci a neponechat
mu pouze k dispozici aplikace starSich sourozerabo rodia (pouze 1% respondentakto neini).

28% rodta nepdizuje dtem hry Zadné, pouze vSak 5% b#mngich by Zadné hry nepiaovalo.
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Pokud uZ by dotazovany hruidil, byla by to ve ¥tSirg pripadi (70%) hra natného charakteru, ve
14% spiSe zabavného charakteru a pouze desetpnieghala vyér na ditti.

Pokud uz dit hraje, pro bezitné i rodte se docela shoduji vtom (66%), Ze je z&ital
potieba ditti asistovat a pomahat, nez se hrughaDalSich 16% travi/by travilo s dfem u péitace
celou dobu. Pouze 4% dotazanych se domniva, & i poteba @i hrani asistovat, Ze to zvladne
samo.

51% bezdtnych respondeita 31% rodit se zajima fed pdizenim hry o jeji vhodnost
prostednictvim internetu, #padré o hodnoceni jejiho obsahu. (VySSicéeb u bezdtnych
responderit miZze byt zgisoben skutnosti, Ze se jedna obeco mladsi lidi, ki& na rozdil od
rodict obec’ maji vicecasu na internet).f€tina dotdzanych hleda odgdvna otazku vhodnosti az
pii nakupu. 11% beztnych a 26% rodii o Zadném hodnoceni nevi. (RozdilébpniZze byt
zpasoben tim, Ze be#thi travi na internetu vicgasu). 8% dotazanych o hodnoceni nejevi zajem,
neba’ se domnivaji, Ze nentigZité, nezajima je to anebo jsou informace makiufme.

Chlapci sicasto oblibi akni, stileci ¢i zavodni hry, dvcata radji voli ,mirumilovnejsi“ a
nenarané hry. Tento rozdil se daa objevovat aZz v poZdim wku, v obdobi 3-4 let maji vSechny
deti rAddy pohadkové'i pribehové zabavné programy odpovdi na otevené otazky (které jsou
rovnéZ uvedeny v filoze) Ize vyvodit, Ze &i¢atacasto tihnou k poznavacim a daym, k malovani,
zdbavnymci pohadkovym hram. Naopak mezi jejich favority rodhe nepati akéni, bojové a
nasilné hry. Zato u chlapge situace malinko jina, mezi jejich oblibené pafi nawné, poznavaci,
logické (s danym cilem),ekdy i stileci. Velmi zde zélezZi i na¢ku, menSi chlapci se nasilnych her
mohou bat, ale jiz kolem 5 roku se jich o tento tyfy z&ne zajimat vice. Ektefi chlapci
responderit také nemaji radi hry nané nebo takové, kterym nerozumi.

Rodke casto kupuji dtem vyukové programy, které jsoudti dliky svémudknému grafickému
provedeni popularniVe vztahu k vyukovym prograim se dotazani vyj&dji kladrg, polovina je
pro jejich pouZziti a &i se z nich udajarady w&i. 28% bezdtnych si mysli, Ze by udti vyukove
programy nerdy Uspsch, coz si ovSem mysli jen 8% rodi Také nagiklad 9% bez&tnych si mysili,
Ze by bylo pateba @tem za pouZiti vyukového programu slibifakou odnénu, cozZ ale potvrzuji jen
2% rodtu. Téntt tietina rodéu (28%) vyukoveé programy svyméttm nepéidila, nebd je to
nenapadlo. Zadny ra#isi nemysli, Ze by vyukové programy nebyly pra gfinosné, vyskytly se ale
2% bezdtnych, ktéi si mysli, Ze tyto programy jsou k&eimu.

Ctvrtina dotazanych rodi se domniva, Ze vyukové programy jsou vhodné jiwdsti od 3 let,
se stejnou &kovou skupinou souhlasi pouze 11% hgmfdch. Zde se afp ukazuje velky vliv
zkuSenosti, které potlaji mnoho pedsudk. | pres rovnomirné rozmisini odpowdi pro jednotlivé
roky Zivota dikte, do popedi mirrg vystupuje Sesty rok, ktery respondenti adinaa nejvhodrjsi
pro z&atek pouzivani vyukovych programTato ¥kova hranice byva velmiasto také hranici pro

nastup do Skoly, coZ ma jsha rozhodnuti mnoha respondewliv.
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Zvlada dit koordinova@ pohybovat s mysi? Zvlada &dimaknout tlafitko mysi (kliknout)?
pies malé mnozstvi respondént této ¥kové skupiny se ukéazalo, Ze existujie@Skolaci, kt#
koordinovai pohybovat s mySi i zndnout tl&itko dovedou. Nelze vSak tento 2ZépauSalizovat
pro celou tuto ¥kovou skupinu, nelibz vysledk dotazniku vyplyva, Ze mnohaqaskolnich &ti
vubec k pgitaci ptistup nema. Velmi tedy zalezi na podminkdm v rédirokud je dit k pouzivani
pccitate pfimo vedeno anebo je miigtup alespd umozrén, jeho ovladani si osvoji.

Velmi malé dti nejsou schopny s mySi manipulovat tak, aby dokawladat hru. S rostoucim
vekem se tato schopnost zlepSujato hypotéza nebylafimno potvrzena ani vyvracena, k tomu by

bylo poteba ¥tSi mnoZstvi respondentJak je ale uvedeno vySeskteré dti s mySi manipulovat

dovedou. Urovie a roz3feni této schopnosti je v3ak patta prowtit hlub3im zkoumanim.
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6 Zaveér

Beéhem prace jsme se zafii na swt patitacovych her ukenych pro dti. Nabidka her pro i
nemusi byt pro &ného uZivatele na prvni pohled tolik viditelna rihena ni nafiklad takové
mnozstvi fiznych reklam a upoutavek jako nemé formy zabavy pro do&g), avSak sét her pro ty
nejmensi je rozsahly, i kdyZ orientace&mje naprosto odlisna od &a her pro dospe. Nekteré
kategorie her zde apinchybi (propracované strategi€izné druhy nasiligi obtizré ovladatelné
zavody), jiné bychom maénhledali v nabidce pro dodg (omalovanky, putovani s hrdinou
kresleného filmu).

Beéhem prace byly spmy vSechny body zadani, po kratkém seznameni abidkou her pro
nejmensi byly tyto klasifikovany do skupin, na ¢ej zaklad byla vytvaeena aplikace pro zkoumani
Zajmu dti 0 mizné typy a vlastnosti her. Tato aplikace f@mvena pro offline pouZiti v praxi. Pro
zjisteni motorickych schopnosti a motiérdch vlivi hry byla vytvdena jednoducha hra s vlastnim
déjem a odnirovym systémem. Aplikace je zakomponovéana do in&niiho systému aftfpravena
pro pouZziti na internetu. P& tydny testovaciho provozu byla do databdze nasbidata, ktera sice
nemohou v tak malém mnozstvi slouZit pro sociollogiprizkum, ukazuji vSak moZznosti pouZiti a
fungovani tohoto systému. Jako pédp prostedek zkoumani je jeStvytvoren dotaznik ve dvou
verzich (pro rodie cti predSkolniho ¥ku a pro ostatni respondenty, #taemaji vlastni fedskolni
deti). Dotaznik je opt pouZit pro internetové pouZiti, jako zazemi pidadani dat slouZi ap
databaze. Bhem testovaciho provozu, ktery trval dvésice, se poddo ziskat ges 400 respondeit
a lze tak pedvést skteré vysledky pizkumu.

Velmi obtizré Ize stanovit obecny zé&w o oblibenosti her, velmi zde zalezi na rodinném
zazemi, zvyklostech ratfi a jejich vztahu k hrdm a pisaci vabec. Diky rozlknym povaham a
piistupim rodicd k vychow i pocitati samotnému se uét rozviji mizné schopnosti a touhy po
konkrétni kte. Nekolik rodict se k této tématice vyjéitb i mimo dotaznik progednictvim emailti
osobnich rozhovdr Takové informace jsou na jednu stranu velmi cemaédruhou stranu se vzdy
vyjadiili jen rodi¢e s podobnymi vlastnostmi, a to lidé citlivi a vaif ktéi se velmi zajimaji o to,
jak jejich dig vyrastd, ¥nuji velkou pozornost jehadani i hram a snazi se o to, aby se jim co nejvice
vénovali a nedali jim takiicinu patrat po jinych druzich zabavy.

Neni cilem kategorizovati hodnotit rodée. Zda se v3ak, zZ8m wtSi diraz klade rodi na
vychovu ditte bez pomoci pitace anebo s gidtacem, ale s vhodnzvolenymi prostedky, tim vice
je sdilrgjsi, otewersjSi a jeho odpatdi na otevené otazky jsou obsahlejsi.

Vysledky dotaznikového &ehi ukazuji, Ze v uditych oblastech se velmi [iSi nazory
bezdtnych respondeit a rodit. Casto se objevuji dkteré edsudky, tykajici se nélad
nevhodnosti péitacovych her pro malé & ¢i predpokladaji nezdjem o vyukové programy.

ZkuSenosti rodii vSak tyto ndzory nepotvrzuji a ugid Ze hry pro dti jsou vhodné prodi jiz od 3
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let a dti 0 & vtomto obdobi jiz z&naji mit zajem. Mnoho rodih také potvrzuje, Ze vyukové
programy jsou u jejich &di oblibené a rady se z nicktiuJe vSak paeba asistence radi, nebd
jednak di¢ vSe je¥ neumi a nezna a také seudskdku své negramotnosti ani nem dozédst
nagiklad pokyny ke ke ¢i Uvodni gibeh.

Tato prace fipravila prostedky a také Uvodni informiai zazemi pro podrobny sociologicky
prizkum zkoumajici konkrétni vlastnosti her a reakefi cha €. Zadanim bylo vytviit jeden
program, zkoumani vSak vedly k tverl¥i raiznych aplikaci, neliooblast uéena pro zkoumani je
velmi rozsahla a jedinym programem ji nelze pojmout

Poddilo se vytvdit aplikace zaloZzené na principu hry, zobrazujicittgbné informace
nenasilnou formou. Vzdy je na dit jak dlouho se bude programénovat, nenuti jej do slozitych
odpowdi, vSechny informace sbhira z jeho Ukoa pohyli mysi. VSechnyiti typy softwarové

podpory jsou fipraveny k pouZiti i sociologickém pizkumu.
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1 Aplikace pro testovani typu hry (01.swf,
02.swf, 03.swf)

Aplikace jsou vytveeny v prostedi Macromedia Flash 8.0a vyuZivajiPHP skriptu. UZivatel musi
mit na svém pdtaci nainstalovany Macromedia Flash MX minim&herzi 7.0 nebo 2004 a interpret
dynamickych skript jazyka PHP (nejlépe Apache s PHP).

NiZze uvedené soubory (umisé ve sloZce soubirAP1) je nutno zkopirovat do adrésa
nastaveného jaklocument rootv konfiguraci webového serveru:

01.swf

02.swf

03.swf

write2file01.php

write2file02.php

write2file03.php
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2 Aplikace (hra) pro testovani motoriky a
motivace (hra0l.swf, hra02.swf, hra03.swf,
hra04.swf)

Aplikace jsou vytveeny v prostedi Macromedia Flash 8.0a vyuZivajiPHP skriptu a MySQL.

Jsou uéeny pro pouZiti na webu. Je peha mit k dispozici doménu a moznost utmistiatabaze.
Kromé niZze uvedenych souhor sloZzek (umighych ve sloZce soubdrAP2) je poteba mit

k dispozici PHP knihovnu GD2. Déle je pouZzita kniha JpGraph, ktera je va@mostupna nap zde:

http://interval.cz/clanky/profesionalni-grafy-v-pigmadno-a-rychle/ Potebné soubory jsou jiz ve

zminsné slozce AP2.

Na serveru je pteba vytvdit nasledujici databazi s tabulkami:
-- Databaze: “vyzkum-hry9986°

CREATE TABLE "hra’ (
‘id_tah™ int(10) NOT NULL auto_increment,
“id_hra” int(10) NOT NULL,
“cas’ float NOT NULL,
“rychlost’ float NOT NULL,
‘vzdalenost’ int(5) NOT NULL,
“smer’ int(1) NOT NULL,
PRIMARY KEY (id_tah")
) ENGINE=MyISAM DEFAULT CHARSET=latin1;

CREATE TABLE "user’ (
‘id_user’ varchar(20) character set utf8 collate utf8_czech_ci NOT NULL,
“pohlavi’ enum('muz','zena’) character set utf8 ¢ ollate utf8_czech_ci NOT NULL,
‘vek® int(2) NOT NULL,
‘uroven_user’ enum('1','2','3") character set utf 8 collate utf8_czech_ci NOT NULL,
“zlataky™ int(10) NOT NULL default '0',
PRIMARY KEY ('id_user’)

)

CREATE TABLE "user_hra’ (
‘id_user’ varchar(20) character set utf8 collate utf8_czech_ci NOT NULL,
‘id_hra’ int(10) NOT NULL auto_increment,
“zachraneno™ int(1) NOT NULL,
‘uroven_hra” int(2) NOT NULL,
“cas’ float NOT NULL,
PRIMARY KEY (id_hra")
) ENGINE=MyISAM DEFAULT CHARSET=latin1;
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Soubory:
pict (sloZzka soubor )
50_nejbohatsich.php
db.php
hra.php
jpgraph.php
jpgrahp_line
moje_statistika_hra.php
navod.html
prihlaseni.php
registrace.php
statistika_hra.php
styly.scc
vysledky.php
zapis.php
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3 Dotaznik

Program je vytvien pomociPHP skriptu a MySQL. Jsou d¥ verze dotazniku (pro rogh
piedSkolnich dti a pro bez&né respondenty) &eny pro pouziti na webu. Je peftta mit k dispozici

doménu a moznost umdsi databaze.

Na serveru je pteba vytvdit ndsledujici databazi s tabulkami:
-- Databaze: “vyzkum-hry9986"

CREATE TABLE “dotaznik™ (
'ID” int(11) NOT NULL auto_increment,
“pohlavi® varchar(5) NOT NULL default ",
‘vek’ char(3) NOT NULL default ",
“pocet_deti” int(2) NOT NULL default '0',
“ditel_pohlavi® varchar(5) NOT NULL default ",
“ditel_vek’ char(3) NOT NULL default ",
“dite2_pohlavi® varchar(5) NOT NULL default ",
“dite2_vek’ char(3) NOT NULL default ",
“dite3_pohlavi® varchar(5) NOT NULL default ",
“dite3_vek™ char(2) NOT NULL default ",
‘otazkal® char(3) NOT NULL default ",
‘otazka2" char(3) NOT NULL default ",
“otazka3" char(3) NOT NULL default ",
‘otazkad” char(3) NOT NULL default ",
‘otazka5" char(3) NOT NULL default ",
“otazka6" char(3) NOT NULL default ",
‘otazka7" char(3) NOT NULL default ",
“otazka8" char(3) NOT NULL default ",
“otazka9" varchar(100) NOT NULL default ",
‘otazkal0O" varchar(100) NOT NULL default ",
‘otazkall® char(3) NOT NULL default ,
‘otazkal2 char(3) NOT NULL default ,
‘otazkal3’ char(3) NOT NULL default ",
‘otazkal4d’ char(3) NOT NULL default ,
‘otazkal5’ varchar(3) NOT NULL,
PRIMARY KEY ('ID%)

Jsou zapdebi tyto soubory (umi&tych ve sloZce soubbDOT):
db.php
dotaznik_a.php
dotaznik_a_zpracovani.php
dotaznik_b.php
dotaznik_b_zpracovani.php
index.html
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statistika.php
statistika_otevrene.php

styly.css
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Statistika

pro zobrazeni jsou pouzity nasledujici barvy:
M- souhrnné vysledky

- bezdétni respondenti

- rodice pfedskolaka

Pohlavi respondentu:

zena:

8 I —— (35T
O —————— e R
20%, I (80)

muz:

11%, ne— (44)
12% W (37)

02 — (/)

Vék respondentti:

pod 20 let:
02%
03% .
01% M

20 - 24 let:

28%0 I

350/0
05% —

25 - 29 let:

470/ |
2180/ |
430/

30 - 34 let:

15% ——

109 e—

3450

nad 35 let:

07% —

04%0 -

17%
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Jaké déti maji respondenti?

syn:
7/

dcera:
435/, I ——

V jakém véku jsou déti respondentu?

3 roky:
23%,

4 roky:
24%, I ——

5 let:
18%0

6 let:
239/, I —

7 let:
149, ———

Dotaznik byl pfedlozen bezdétnym respondentim i tém, kteff déti maji. Nékteré otazky proto
byly formulovany pro kazdou skupinu trochu jinak (varianty jsou v tomto pfipadé oddéleny
lomitkem), nékteré se objevily jen u jedné skupiny.
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A OBECNA CAST:

Zvolte prosim ¢innost, pro kterou vyuZivate ve Vasi domacnosti pocitac nejvice:

a) zaméstnani

22%
240/, —
16%

b) surfovani po internetu

479/ |
430/,
35%

¢) hran{ her
03% .-
03% W=
03% .

d) komunikace (icq, skype, mail, chat)

3190

27% I —

455/

e) sledovani televize, filmua, klipt
02%

03% s

00% I

S kterym vyrokem se nejvice ztotoZniujete? Hry na pocitaci ...

a) jsou nezbytne nutné pro plnohodnotny vyvoj ditete
00% 1
00% 1
00% 1

b) by mély byt jednou z dulezitych soucasti détského ucent, nikoliv vsak tou nejdulezite;
10%0 —

10% ne—

09% ——

¢) mohou byt pfinosné pro vyvoj ditéte, ovSem jen ve specifickych pifpadech a jen jednou za cas
750/ |

YL

RESZAN
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d) ditéti vice ubliZi nez prospéji, ale maji jej v dnesni dobé pfece vSichni, tak pro¢ ne my
02%

0250 W

00% 1

e) se hodi, pokud na dité rodice nemaji ¢as
01%m
01% W
01% W

f) nepatii do Zivota ditéte
12%, ——

14%, s

06%0 —

Kolik % z celkového Casu, kdy je pocita¢ v béhu, u néj stravi Vase dité? (pokud mate vice
déti, uved’te primeér)

2) 0%
20%0

b) do 10%
530/

c) 10 — 20%
1890 ———

d) 20 — 40%
07% —

e) 50 — 70%
01% N

£) 80 — 90%
00% 1

@) témét 100%, pocitac vétsinou pousti jen dité (déti)

00% 1

Jak &asto travi Vase dité (déti) volny Cas u pocitace? /
Jak casto byste nechal/a travit Vase dité (déti) volny ¢as u poclitace?

a) denné

10%0 —
10% ——
12%0 —
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b) jednou nebo dvakrat tydné

349,
35070
30%

c) stfidave

490/ |
DIBZY.
425, I ——

d) k po¢itaci dit¢ nepoustime / k pocitaci bych dit¢ viibec nepustil
07% n—

04% .

179 ——

Dotaznik vyplnilo celkem 88 respondentt s détmi pfedskolniho véku.

Jaké hry hraje Vase dité (déti) nejvice?

63 (72%) respondentu vyplnilo odpovéd’ k této otazce.

« holka - 3 zoopaloola na icq

« holka - 3 Pony, Krtek

« holka - 3, holka - 6 zabavné a poznavaci, napt.Gordi,Beruska

+ holka - 3 kde sa vyuziva pocitanie,farby,a pod.

+ holka - 3 pexeso

« holka - 3 hru s loptou,rada si kresli a spieva,sleduje rozpravky na dvd

« holka - 4 détsky koutek,santa klaus

+ holka - 4, holka - 6 naucne

+ holka - 4 Beruska, Jdeme do skoly, pexeso

« holka - 4 zibavné klubicko her + naucné-pocitani a plnéni tkolu-tajemny les a alikova
matematika

« holka - 5 hry od disney,stardoll,..

« holka - 5 nau¢né-Detské kutiky,hry o zvieratkach.....

« holka - 5 pexeso, Beruska

« holka - 5 Nejcastéji pecuje o déti v jestlich

« holka - 5 Clifford,Krtecek,Alik

+ holka - 5 pexeso

« holka - 6, kluk - 3 sledovani pohadek, hry nenabizime

« holka - 6 logicke,sims

« holka - 6 Pohadkové,naucné napt.Pfedskolak,Slunicko,ctyflistek

« holka - 6 Nemo

« holka - 6 gulocky

« holka - 6 Vcelka Mija, Klubicko, Gordi v fisi her, Snéhurka, malovani, angli¢tina

+ holka - 7 logicke

+ holka - 7, holka - 3 Z kterych se néco nauci a dozvi,tam kde jsou zvifata a barbiny

« holka - 7 harry potter

« kluk - 3 pexeso, omalovanky

+  Kkluk - 3 auticka,madagaskar, ale nevydrzi u toho ani 10minut
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«  Kkluk - 3 Mé¢sto zabavy
« kluk - 3, kluk - 5 Hraji pouze ruzne edukativni hry typu "ukaz, kde je kocicka - ty jsi ale

sikulka'")
« kluk - 4 alik, slunicko, klubicko, hry s postavickami z filmu které zna - Madagaskar, The
Cars....

e kluk - 4, kluk - 7 zavody aut a motorek

+ kluk - 4, kluk - 7 Détsky koutek, Gordi v 181 her

« kluk - 4 detske hry z programu ktory sleduje a je urceny pre deti pod 7 rokov

«  Kkluk - 4 teletubies

+  kluk - 4 malovanie, skakacky

+ kluk - 4, holka - 7 urcené pro déti spiSe naucné ,ale i zabavné

« kluk - 4 vcelka maja

« kluk - 5 www.pbskids.org

« kluk - 5 nauc¢né, ale viac ho bavia "strielacky" ¢o ho naucil tatinko:-)

« kluk - 5 Naucné- Vesela matematika, Chytré Dité, Alik, Vesela cestina, Jdeme do skoly...

« kluk - 5 logické...kdy nékam musi jit, néco splnit a pak muze pokracovat.

« kluk - 5 logické, zabavné

+ kluk - 6 Chess master

+ kluk - 6 sachy na PC

« kluk - 6, holka - 6, holka - 6 Alik,nez pujdu do Skoly. Maji radi hry, kde néco objevuiji,
stavi.Maji radi i stifleni, ale to zakazujeme

+ Kkluk - 6 oddechové

« Kkluk - 6 logicke, vyskladanie obrazkov...,

« kluk - 6 Detsky kutik a Anglictina pre najmensich(skor vyuka ako hra), Roboball, Iceland,
GoJoe PoGo

+  Kkluk - 6 kresleni,bomber,naucny balicek Linuxu

+ kluk - 6, holka - 3, holka - 3 zabavna matematika a tucnaci(pouze zabavna)

« kluk - 6 Ostrov pokladu,Se zajdou za poznanim

o Kkluk - 7 tetris, kvizy,

e Kkluk - 7 strategické

« Kkluk - 7 karty,tangram,n¢jaké pfeskakovani z véci-nevi pfesné z internetu

« kluk - 7 batterfield, z internetu - jetix hry, superhry..

« kluk - 7 scrable, pexeso, sedmu, monopoly

o Kkluk - 7 WarCraft

« kluk - 7 Alik

O jaké hry Vasge dité¢ / déti nema/ji zajem a nekupujete je anebo Vam leZi v Supliku?

45 (51%) respondentu vyplnilo odpovéd k této otazce.

« holka - 3 neviem o ziadnej,co ju nezaujima

« holka - 3 akcne

+ holka - 3, holka - 6 bojovné a nasilné

« holka - 4 to zatim nevim,vzdy jsem koupila dobfte.
« holka - 4 bojové

« holka - 4, holka - 6 sportove

« holka - 4 nemame zadné mimo ty které hraje

« holka - 5 bojove hry

« holka - 5 ak¢né,bojové
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« holka - 5 ak¢né

« holka - 5 bojovné

+ holka - 6 Stilecky

« holka - 6 nevim, co jsme koupili se j{ vzdy libilo

« holka - 6 strielacie,bojove

+ holka - 7, holka - 3 jak iika dcera: "stiflecky a mordovacky nemusim mami"

« kluk - 3, kluk - 5 Nektere jine (opet hry spise edukativni a logicke), ktere dostali k
vanocum, ale jeste jsou na ne male)

«  kluk - 4 stifleni, bojové uméni apd.

+  Kkluk - 4 stifleci - boji se jich

+ kluk - 4 tazko povedat lebo my hry nekupujeme hrame iba to co je dostupne na internete
a vhodne pre dieta jeho veku)

« kluk - 4, holka - 7 bojové

+  kluk - 4, kluk - 7 naucné

+ kluk - 4 Pro nejmensi - edice chytré dité

« kluk - 4 strielacky, bojové

« kluk - 5 beze smyslu

+ Kkluk - 5 Stiflecky

« kluk - 5 nc¢kolika droviiové plnéni nesmyslnych ukolt, umisténych do virtualntho
prostiedi "behacky a sbiracky*

« kluk - 5 ktorym este nerozumie

+ kluk - 6 zavody aut

+ kluk - 6, holka - 6, holka - 6 Nelezi nam tam zadné. Bavi je naprosto vsechno

« kluk - 6 Ma z4jem o vsechny hry.

« kluk - 6 o ty,které mu nejdou-slozité

+ Kkluk - 6 logické

+ kluk - 6 auta, akcne

« kluk - 7 bojové

« kluk - 7 pohadkové

+ kluk - 7 naucné, o matematike, o jazyku

+ kluk - 7 naucné
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B POCITACOVE HRY

Jak casto vyuzZivate pocita€ ke hram vy?

a) vubec

(/) | —
59%
62%0 I —“—.

b) jen chvilku, par minut, max. 1h denn¢
32%0
330/,
28%0

©) 1 - 2 hodiny denn¢
06%0 m—

06%0 —

07% n—

d) 3 - 4 hodiny denné
01%m
01% W
01% N

e) vice, jsem parmen/ka na plny avazek :)
02% .

01%

02% .

Ma podle Vas na vysi zajmu o pocitacové hry vliv pohlavi ditéte?

a) nema (je to pouze domnénka, nemam syna a dceru, abych to mohl srovnat)
420/ |

4090

T/

b) nema (mam s tim zkusenost, ve stejném véku zajima pocitac stejné¢ dceru jak syna)
07% n—

05% W=

119 —

¢) ano — podle mé maji vétsi zajem kluci nez holky (je to pouze domnénka, nemam syna a dceru,
abych to mohl srovnat)

410/ | —

5101/ 10—

3090
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d) ano - podle mé maji vétsi zajem holky nez kluci (je to pouze domnénka, nemam syna a dceru,

abych to mohl srovnat)
01%m
01% W
00% I

e) ano — kluci maji vétsi zdjem nez holky (mam s tim zkuSenost, ve stejném véku syn tthne k

pocitaci vice nez dcera)
04%, -

04% e

06%0 n——

f) ano — holky maji vétsi zajem nez kluci (mam s tim zkusenost, ve stejném véku dcera tihne k

pocitaci vice nez syn)
00% 1
00% 1
01% W

Ve kterém véku podle Vas zacinaji mit déti zajem o pocitacové hry?

a) ve 3 letech

20%0

16%0 n—

3390

b) ve 4 letech

24% I
249/, —
26%0

¢) v 5 letech

371%0
320/,
28%0 ———

d) v 6 letech

145 ——
15% —
099 —

e) v 7 letech
05% —
06%0 We—
00% I

f) pozdéji
06%, —
07% —

10
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04% .

Jaké hry ditéti (détem) pofizujete? /
Jakeé hry ditéti (détem) byste détem pofidil?

a) spiSe naucné

7710 |

760 T
4750 |

b) spise zabavné
14%, ——
14% ——
15% —

¢) podle prani ditéte
05% m—

04% e

099 —

d) staci ty, které maji na pocitaci starsi sourozenci nebo rodice
01%m
01% W
01% M

e) zadné

10%0 —

05%0 —

280

Hry na pocitaci jsou podle Vas vhodné pro déti od:

a) 3 let

11% —

07% n——

24%, I —

b) 4 let
05%% m—

03%

12% ——

) 5let

15%
14%, ——
18%0

d) 6 let

11
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16%,
17% ———
139, ———

e) 7 let

15%
16% ————
10%0 —

f) v pozdéjsim veku

3290
30%0 ——
1890

@) vibec
06%0 —
07% —
05%0 —

Jste s ditétem (détmi) u poditale, kdyZ hraje? /
Byl byste s ditétem (détmi) u pocitace, kdyZ hraje?

a) ano, pokazdé

1690 ———
17% ———
14%, ———

b) jen ze zacatku, nez se hru nauci

66/ |

7 )/ 000000000
550/

¢) ne nikdy, ono to zvladne samo
04%, -

04% -

06%0 n——

d) ne, ¢asto ani nevim o tom, ze hraje / ne, asi bych ¢asto ani nevédél o tom, ze hraje
03% .

03% s

01% W

¢) nehraje hry / nehrilo by hry
10%0 —

07% w—

245/, I ——

12
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Zajima Vas pfi vybéru hry hodnoceni vhodnosti a obsahu nasili ve hrach (napf. ESRB)? /
KdyZ byste kupoval détem hru, zajimalo by vas hodnoceni (napf ESBR) vhodnosti a
obsahu nasili ve hrach?

a) ne, nezajima m¢ to
02% .

01% W

03%0 .

b) ne, myslim si, ze to neni potfeba
025 .

03% .

00% 1

¢) ne, ani nevim, ze vubec néco takového existuje
14%, ——

119 n—

26%0 I —

d) ani ne, na vétsiné her stejné neni hodnoceni uvedeno
04% -

04%0 .

06%0 n—

¢) ano, v$imam se hodnoceni az pii koupi / ano, podival bych na hodnoceni az pii koupi
3190

30%0

340/, 1 ——

¢) ano, vzdy pfed vybérem hry travim na internetu dost Casu zjistovanim vhodnosti / ano, vzdy
pfed vybérem hry bych travil na internetu dost ¢asu zjist’ovanim vhodnosti

A7/ | —

51%0

31%0

13
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C VYUKOVE PROGRAMY

Kupujete ditéti (détem) vyukové programy (angli¢tina, matika, zemépis, ...)? /
Kupoval byste ditéti (détem) vyukové programy (angli¢tina, matika, zemépis, ...)?

a) ano, casto se z nich rado uci / ano, urcité by se z nich ¢asto rado ucilo
5T

520/0

4 8%

b) ano, ale nemaji u ditéte uspéch / ano, ale zfejmé by nemeély u ditéte uspéch
2450

28%0 I—

08Y%0 —

¢) ano, ale po vjukovém programu musi mit slibenou hru, jinak se mu nevénuje / ano, ale po
vyukovém programu bych mu asi musel slibit hru, aby se mu vabec vénoval

08%0 I—

09%, ——

02% W

d) ne, nenapadlo nis to / ne, nenapadlo by nis to
08%0 I—

04% .

28%0 I —

e) ne, jsou k nicemu
01%m

02% W=

00% 1

f) ne, nechceme nase dit¢ ucit pomoci pocita¢
08%0 —

06%0 —

14%, ——

Vyukové programy na pocitaci jsou podle Vas vhodné pro déti od:

a) 3 let

14%, I——

11% ——

25%

b) 4 let

109 ——
099, ——

14
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14%, ——

©)5 let

20% I
209,
19%

d) 6 let

24%,
2590 —
271%

e) 7 let

18%
1990 —
12%0 ——

f) v pozdéjsim veku
1490 I——
15% ———
08%0 —

@) vibec
00% I
00% 1
00% 1

15
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Priloha 3 — Ukazka statistickych vyslediplikace

Prameérné rychlost v jednotlivych sm
vzdalenosti do 80px

érech pro ove €ky ve

Smer 2-3 4-5 6-7 8-10| 11-14 | 15-18 | 19-24 | 25-30 | 31-40| 41-50 | nad51
roky let let let let let let let let let let
1 0.12 - - 0.09 - 0.06 0.17 0.13 - -
2 0.13 - - 0.12 - 0.09 0.17 0.13 0.13 -
3 0.09 - - 0.15 0.05 0.08 0.15 0.12 - -
4 0.12 0.01 - 0.14 - 0.1 0.11 0.18 0.09 -
5 0.08 0.06 - 0.12 0.06 0.1 0.11 0.11 - -
6 0.09 - - 0.32 - 0.13 0.14 0.12 0.07 -
7 0.11 0.09 0.01 0.09 0.06 0.06 0.14 0.14 0.15
8 0.11 0.1 - 0.12 - 0.12 0.1 0.14 - -
ramer vsech nenulovych hodnot: 0.11
Rozdéleni podle smérld - zawizlost ruchlosti v daném sméru na veku

.35 ¢

. — smér 1
030 — Smér 2

C sSmér 3
.23 - Smér d

C — Smér 5
0.20 Smér &

E Smér 7
0.15 - Smer 8
0.10 £y
0.05 :—A.\
0,00 L !

2=3 4=5 6=7 &-18 11-14 15-18 19-24 35-38 31-48 41-58nad 58

WEK

.35

0,30

.25

020

.15

.10

0.05

TT I T [RIT T[T T T T[T TT T[T TTT[TT T T[TTTT]

*,

Rozdéleni podle wéku - ziwislost ruchlosti na sméru

£-3 let
—4-5 let
—&-7 let

g-10 let

—11-14
— 15-15
19-24
25-30
F1-da
4130

— had 90 let

let
let
let
let
let
let

)

e
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Prameérna rychlost v jednotlivych sm  érech pro ove ¢ky ve
vzdalenosti od 81 do 200px

Smer 2-3 4-5| 6-7 | 8-10| 11-14 | 15-18 | 19-24 | 25-30 | 31-40 | 41-50 | nad 51
roky let let let let let let let let let let

1 0.32 - - 0.26 - 0.19 0.24 0.28 0.16 - -
2 0.3 0.25 0.17 0.26 - 0.2 0.27 0.29 - - -
3 0.33 0.18 0.25 0.34 - 0.24 0.32 0.33 0.2y - -
4 0.29 0.24| 0.14 0.35 0.13 0.27 0.25 0.31 0.24 - -
5 0.24 0.09 - 0.26 0.21 0.27 0.24 0.28 0.09 - -
6 0.29 0.07 0.24 0.3 0.26 0.26 0.26 0.26 0.2p - -
7 0.27 0.18 0.22 0.32 0.29 0.27 0.28 0.32 0.17 - -
8 0.29 0.12 0.34 0.32 - 0.32 0.25 0.3 0.24 - -

ramer vsech nenulovych hodnot: 0.25

Rozdéleni podle smérd - zawizlost rychlosti v daném sméru na weku

0.35
— Smér 1
0,30 .
— Smer 2
Smér 3
.23 Smér 4
— Smér 5
Q.20 SmEr &
Smér 7
0,15 Smér 3
.
0,10
.05
0,00 = £ I
2=-3 6=7 g-18 11-14 15-18 19-24 25-38 31-48 41-58 nad 508
WEk

Rozdéleni podle wéku - ziwislost ruchlosti na sméru

0,35
Z-3 let
030 —4-5 1et
—6-7 let
0.23 8-10 let
—11-14 let
020 — 15-18 let
19-24 let
0,15 Z5-30 let
F1-40 let
0.10 41-30 let
—nad 50 let

0.05

)
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Prameérné rychlost v jednotlivych sm
vzdalenosti od 201 do 350px

érech pro ove €ky ve

Smer 2-3 4-5 | 6-7 | 8-10 | 11-14 | 15-18 | 19-24 | 25-30 | 31-40| 41-50 | nad51
roky let let let let let let let let let let
1 - - - - - - - - - - -
2 0.57 0.26 - 0.47 0.38 0.26 0.54 0.44 0.36
3 0.54 0.3 0.34 0.53 0.59 0.47 0.54 0.52 0.39
4 0.4 0.35 - 0.53 - - 0.42 0.52 - - -
5 - - - - - - - - - - -
6 0.56 0.03 - 0.53 0.28 0.36 0.5 0.45 0.41
7 0.56 0.27 0.45 0.52 0.39 0.41 0.52 0.5% 0.41
8 0.47 0.57 - 0.41 - 0.46 0.44 0.55 0.13 -
ramer vsech nenulovych hodnot: 0.43
Rozdéleni podle smérd - zawizlost rychlosti v daném sméru na weku
0,60 ~
7 7= Smér 1
0.50 = / \\\ — Snér 2
- . ; S Smér 3
0.40 b [\ Smér d
: —_ SmEr
mo SmEr 6
.30 smér 7
L smér 5
L
0,20 -
L ;
0,10 - ]
) !
0 .00 1 1 1 1 L 1 1 1 .I ]
2-3 4=-5 6=7 8-18 11-14 15-18 19-24 25-38 31-48 41-58nad 58

WELK

L s

Qa0

oo

0030

020

.10

Rozdéleni podle wéku — zawislost ruchlosti na sméru

2-3 let
—4-5 let
—&6-7 let

g-10 let

-—11-1d
— 15-15
19-24
25-30
31-di
— 1B
— hiad GO

let
let
let
let
let
let
let

000 &
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Prameérné rychlost v jednotlivych sm

vzdalenosti od 351 do 500px

érech pro ove €ky ve

Smer 2-3 4-5 6-7 8-10 | 11-14 | 15-18 | 19-24 | 25-30 | 31-40| 41-50 | nad51
roky let let let let let let let let let let
1 - - - - - - - - - - -
2 0.96 - - 0.56 - - 0.69 0.88 - -
3 0.73 0.45 0.62 0.73 0.73 0.58 0.76 0.8 0.5
4 - - - 0.75 - 0.43 0.7 0.4 - -
5 - - - - - - - - - - -
6 - - - 1.24 - - 0.58 0.85 - -
7 0.76 0.45 0.5 0.71 0.63 0.55 0.75 0.77 0.4b
8 0.75 - - 0.29 - 0.59 0.62 0.71 - -
ramer vsech nenulovych hodnot: 0.66
Rozdéleni podle smérd - zawizlost rychlosti v daném sméru na weku
1.4 -
— Smér 1
1.2 | — Smér 2
Smér 3
1.0r Smér d
—_ SmEr
0.8 - f/l". SHEF B
Ml - smér 7
0.6 | Smér 3
| .
0.4 -
0.2
0.0 I.I o ] Y ¢ ] ] ..1 ] ]
2-3 4=-5 6=7 8-18 11-14 15-18 19-24 25-38 31-48 41-58nad 58

WELK

Fozdéleni podle wéku - zdwislost ruchlosti na sméru

1.4
2-3 let
1.2 | —4-5 let
—6-7 let
.01 5-10 let
i — 11-14 let
0.8 — 15-15 let
- 19-24 let
0.6 | 25-30 let
L 3l-do let
0.4 - 41-50 let
| — g B let
0.2 |
0.0 b
1




Priloha 3 — Ukazka statistickych vyslediplikace

Prameérné rychlost v jednotlivych sm

vzdalenosti nad 500px

érech pro ove €ky ve

Smer 2-3 4-5 6-7 8-10 | 11-14 | 15-18 | 19-24 | 25-30 | 31-40| 41-50 | nad51
roky let let let let let let let let let let
1 - - - - - - - - - - -
2 - - - - - - - - - - -
3 1.11 0.76 0.76 0.91 0.75 0.9 0.99 1.14 0.9p
4 - - - - - - - 0 - - -
5 - - - - - - - - - - -
6 - - - - - - - - - - -
7 0.99 0.74 0.7 0.96 0.99 0.91 0.97 1.0¢ 0.7R
8 - - - - - - - - - - -
ramer vsech nenulovych hodnot: 0.91
Rozdéleni podle smérd - zawizlost rychlosti v daném sméru na weku
1.2
I — Smér 1
1.0 F — Smér 2
L Smér 3
0.5 - Sm?r* 4
- Smer 5
r SmEr &
0.6 - Smér 7
L Smér 3
.
0.4 -
0.2 -
0.0 1 1 1 1 1 1 1 1 ]
2-3 4=-5 6=7 8-18 11-14 15-18 19-24 25-38 31-48 41-58nad 58
WEk,
Rozdéleni podle wéku — zawislost ruchlosti na sméru
TR
i 2-3 let
1.0 ’ —4-5 let
L — 67 let
. G-10 let
- 11-14 let
' — 15-15 let
0.6 - 19-24 let
L 20-30 let
3140 let
0.4 -
— d1-50 let
i — hiad G0 let
02 -
0.0 1 1 I 1 1
i 2 3 4 5 G Fi 8
Smer
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Prameérné rychlost ve vSech sm érech a u vSech v ékovych kategorii
v zavislosti na vzdalenosti mezi dv. éma ove €kami

Primérna ruchlost v zavislosti na wzdalenosti

080
g0
070
i )
050

g

0-10 1 1 1 |
a-88 81-288 281-358 358-588 nad 5008
Vzdalenost

0.30 - o
8
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Prameérny po €et zachran énych ove ¢ek na rtiiznych Urovnich
obtiZnosti

Uroveii 2-3 4-5|6-7|8-10|11-14| 15-18| 19-24| 25-30| 31-40| 41-50| nad 51
obtiznosti roky let let let let let let let let let let
1 8 8 7.73| 7.84 8 7.78 7.95 7.96 7.68 0 0
2 8 8 7.83 8 7.83 7.92
3 0 8 6.4 8 8 7.84 7.96
4 5.27 5 5 6.12 8 4.56 6.49 6.34 5.56 0 0

Rozdéleni podle wéku

g.0 —___ i ———— S

7.0 - \i — Orover 1
L 1 — droveh 2

2 ] Oroveh 3
] Oroveh d

\
2.0 \

\
1
1.0 F !

0,0 1 1 | | | | | | | |
2-3 4-5 6=7 g-18 11-14 15-18 19-24 25-380 31-48 41-58 nad 50

YWk

Rozdéleni podle drovni

g.
7. -3 let
— -5 let
g. —b6-7 let
g-10 let
5, —11-14 let
— 15-18 let
d, 19-24 let
25-30 let
3. 1-d9 let
41-50 let
2. — had 50 let
i,
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Pramérna rychlost Gsp é3Sného dokon €eni na rtiznych Grovnich
obtiznosti

Uroveii 2-3 4-5 let 6-7|8-10| 11-14| 15-18| 19-24| 25-30| 31-40|41-50| nad 51
obtiznosti roky let let let let let let let let let
1 4550.3 | 10238.57170.2| 4790.3| 4611.7| 5668.7 53962 5073.2 9174.2 0 0]
2 3990.0 | 7860.05072.5| 5623.5| 5568.0 3957.5 42956 4933.4 5151.0 0 0]
3 3829.2 0 4152.04693.0| 5364.0 3952.5 41326 3924.2 4700.7 0 0]
4 0 0 0 2871.5 4199.0 0 39716 3851.0 0 ( (
Rozdéleni podle wéku
12000 -
i — (rovef 1
10000 — (roveh 2
Orovefi 3
A roven
000 ,xj \ Urowen 4
\
", \
., f,-f’f 1
B000 P ———— 7 \
TN e e T \
T LN H
\
- \
\
2000 - \1
i Al
0 1 1 1 1 1 1 1 1 llH ]
2-3 4=-5 6=7F 8-18 11-14 15-18 19-24 25-38 31-48 41-58 nad 58
WEE,
Rozdéleni podle drovni
12000 -
i 2-3 let
10065 P —d-5 let
L \\\\\ —b6-7 let
=i \\ E-10 let
. —11-14 let
\ —15-15 let
(SlaTnT - _“_x_ 19-24 let
‘“’\\;x 25-30 let
— % T Si-d0 let
000 { 41-A0 let
i | —nad 50 let
2000 - \
0 1 IIIl q
1 2 3 4q
Smét




