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Abstrakt

Cilem prace je vytvoreni uzivatelského prostfedi pro spravny nacvik technik rychlého ¢teni. Jsou
vybrany ¢tyfi hlavni moduly, které trénuji riizné schopnosti lidského oka s ohledem na priimérného i
pokrocilého ¢tenate. Za vyuziti prostiedi WinForms byla vytvofena aplikace tématicky spjata s
lidskym zrakem, ktery v sob¢€ skryva, pro vétsinu lidi, netuSeny potencial. Bakalatska prace rozebira
vlastnosti oka, jednotlivé typy cviCeni, jejich implementaci, konkrétni postup vytvareni uzivatelského
prostiedi a reakce uzivateld, jenz méli moznost aplikaci otestovat.

Abstract

Main goal of this bachelor’s thesis is creation user interface for correct fast reading practise. Four
moduls train various abilities of human eyes in regard to average and advanced reader. Application
was created as WinForm and thematically is connected with human sight, which hide incredible
potential for most of people. The bachelor’s thesis analyse features of eye, individual types of
exercises, implementation, concrete developement of user interface and users reactions from their
own testing.
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1 Uvod

Pojem rychlo¢teni je vét§inou chapan jako vrozena vlastnost nékterych jedincd. Myslime si, Ze se
S touto schopnosti narodili. Je to mylna ptedstava. Tak jako se u¢ime napiiklad matematiku ¢asto i na
vysoké skole, ¢teni a psani u nas kon¢i v pribéhu prvniho stupné zakladni Skoly. Nikdo nas dale
nevede, abychom tyto ¢innosti rozvijeli. Lidské oko vSak miize byt trénované jako jiné ¢asti lidského
téla. Rozsah jeho pohybu, zabér pohledu a rychlost posunu o¢i jsou jen jedny z mala faktord, které
ovliviiuji nase Cteni. Toto dokazuje i fakt, Ze primérny Etenaf dosahuje na jednoduchém textu
rychlosti kolem 200 slov za minutu a ti nejlepsi se pohybuji i v fadech tisict.

Vezmeme-li v potaz dobu, ve které Zijeme a jaké naroky jsou kladeny na lidsky mozek, tak je
az prekvapivé, jak malo se dba na ,,rozvoj“ lidského oka, jenZ je nejvétsim piijemcem ohromného
mnozstvi informaci, valicich se ze vSech stran. Tak jako kazda prace nebo trénink, zabere vycviceni
naSeho zraku zna¢né mnozstvi Casu. Pfesto stoji za zamysleni, zda se vyplati dva roky namahy za to,
abychom mohli ¢ist dvojnasobnou nebo i trojnasobnou rychlosti a navic s vétsi koncetraci a vyssi
mirou zapamatovani.

V aplikaci budou obsaZeny cviceni pro nacvik zakladnich technik rozvoje rychlého ¢teni. Stale
je vétSina cvifeni pouzivana v tisténé podobé¢, ale jak uz je dnes zvykem, pro mnoho z nas je snazsi
prace s poéitatem a muize to s sebou p¥inaset i nékteré vyhody, nové postupy a my$lenky. Nakonec si
uzivatel bude moci vyzkouSet ¢teni riznych slohovych atvari a odpovéd na otazky tykajicich se
tohoto textu. Tim si otestuje svoji ¢tenafskou Groven a pozna, ze pro kazdy typ textu je vhodné zvolit
jinou rychlost ¢teni.



2 Text a rychlé Cteni

Z jakého duvodu rychlé ¢teni vzniklo, pro¢ zacina byt ¢im dal popularnéj$i a potfebnéjsi, si
povime v této kapitole. Nezbytnym prvkem pii procesu uceni je motivace. Pro nastinéni naSich
moznosti si uvedeme i nékolik nejlepsich ¢tenati.

2.1  Rozvoj védnich oboru

V Antice se zacina prosazovat filozofie a s ni i mnoho dalsich ptirodnich véd. O Aristotelovi, zaku
Platénove, se traduje, Ze byl schopen pojmout a pracovat s veSkerymi informacemi ze vsech
tehdejsich védnich obort. Neexistovalo nic, s ¢im by se nesetkal.

Dnes mame nescetné obord a ruznych odvétvi. Neni v lidskych silach, aby se mohl ¢lovek
vénovat vSemu. Pravdépodobné nemuzeme ziskat o vSech oborech ani slabé povédomi. Vzhledem
k tomuto faktu je vhodné se zamyslet nad tim, jakou formou ¢lovek zpracovava nejvice informaci a
jak je ktomu lidské télo ptizpusobeno. Zrakem cClovék prijima piiblizné 85% vSech okolnich
informaci, sluchem 13% a pies dvé procenta zabiraji ostatni smysly. Je tedy jen tézko pochopitelné
zanedbavani vyvoje naSeho nejvnimavejsiho smyslu, zraku. Pozdéji si povime vice o lidském oku a
jeho spolupraci s nervovym systémem.

2.2 Prisun a zpracovani informaci

21. stoleti s sebou pfinasi denni natlak na kazdého z nas. Neustale se u¢ime néfemu novému.
Malokdo mysli tak isporné, aby vénoval cenny ¢as k vyuce ¢teni i po ukonéeni zakladni Skoly.

Orienta¢nimi vypo¢ty miuzeme dojit u primérného Gtenaie K tomuto zavéru. S rychlosti
180 slov za min pfi normalni knize formatu A5 mensiho pisma pieéte ¢lovek piiblizné jednu stranu za
1,5 minuty. Kniha o 500 stranach by trvala teoreticky 12,5 hodiny. Tato doba neni pro studenty nebo
lidi pracujici v oboru s neustalym procesem uceni nic pievratného. Jestlize jsme napiiklad
Vv zaméstnani, kde polovinu pracovni doby néco procitdme a pracujeme s informacemi, mizeme si
predstavit, ze kazdy tfeti den pfecteme takovouto knihu. Statistiky nékterych kurzii dokazovali
dvojnasobny, nékdy i trojndsobny nartst rychlosti ¢teni. Primérny ¢lovek by tedy roéné mohl stravit
necelych 1400 hodin u tiskovin. Po absolvovani kurzu a dal$imu tréninku je mozno tuto dobu zkratit i
na 500 hodin nebo méné pii stejném objemu textu. Tato Cisla jsou samoziejmé pouze teoreticka a
vychazi z béZzného zivota. Nevychazeji z zadnych studii, ale zajimavym zplisobem poukazuji na
ohromnou ¢asovou naro¢nost této discipliny a moznou usporu v piipad¢ intenzivni ptipravy.

Obzvlasté aktualni kapitolou je internet. Shromazdisté vétSiny dat, co miize prozkoumany svét
nabidnout. Po krat§im zamysleni je internet dobrym ptikladem pro jeden konkrétni princip rychlého
cteni. Jestlize budeme chtit psat bakalafskou praci, budeme nuceni hodné Cist v knihdch nebo
vyhledavat na internetu. Webové stranky vSak mnohdy obsahuji redundantni, irelevantni nebo zcela
nepodlozené informace. Jednou ze zasad rychlého Cteni je také uméni usporadat si text a hledat v ném
pouze ,,to* potiebné. Nékdy musime brat také v potaz i aktualnost informaci.

2.3  Historie rychlého Cteni

Jak uvadi Gerhard Horner ve své knize [7], Samotna historie rychlého ¢teni nevychazela piimo ze
cteni textu. Za 1. své€tové valky byli britsti piloti podrobeni zvlastnimu vycviku pro bleskurychlé



rozpoznavani typu letadel. Pomoci tachistoskopu jim byly na zed’ promitany obrazky riznych modelti
se vS§emoznymi uhly pohledu a neustale se zkracujicim ¢asovym intervalem. Nakonec byli schopni
béhem pétisetiny sekundy (0,05s) urcit piesny typ letounu a to jim pozdé€ji pomahalo v bojovych
akcich.

Po prvni svétové valce byly zaznamenany pozoruhodné vysledky. Podle knihy byli Giéastnici
kurz schopni na konci tréninku pojmout a uchovat si ¢tyfi slova promitnuta na zed’ béhem jedné
pétisetiny sekundy. V idealnim piipad¢€, kdy by byl ¢lovék schopen takto se soustfedit a ¢ist stejnym
tempem delsi dobu, dosahovaly by lidské o¢i velkého potencialu 30 000 slov za minutu.

2.4  Nejlepsi Ctenari

Antonio Magliabechi (20. tijna 1633 — 4. ¢ervence 1714)

Narozen ve Florencii, pracoval az do svych 40 let jako u¢ednik mistniho zlatnika. Jednou si
v§iml knihovnik (Michele Ermini) jeho zvlastniho nadani. Pozdgji se stal knihovnikem vévody
Toskanska. Stal se ustfedni postavou literarniho svéta ve Florencii. Postupné si do soukromé sbirky
ptidal na 40 000 knih a 10 000 rukopisu, které mu zabirali vétSinu mista v celém domé.

Na jedné strané vyjimecny na druhé strané k mnoha vécem lhostejny ,,génius* se schopnosti
zapamatovat si béhem chvile obsahly text a bez jediné chyby ho citovat. Neumyval se, nosil $aty tak
dlouho, dokud se na ném nerozpadly a veleiel kazdy den tfi vafend vejce s douskem vody.
Nezatézoval se vyménou oble¢eni na spani. Trvdil [2]: ,,Zivot je tak krdtky a knih je tolik.

Eugenia Alexeyenko

Autor Tony Buzan se v knize The Speed Reading Book (Kniha rychlého ¢teni) odkazuje na
Dominica O’Briena a jeho How to Pass Exams (Jak slozit zkousky). Pfibéh ruské divky, jejiz
schopnosti jsou udajné srovnatelné s italskym Magliabechim. V moskevském vyzkumném centru
byla Eugenia podrobena nékolika testim v izolované mistnosti. Dostala n€kolik textd riizného typu.
Nékteré byly z denniho tisku. Divka tedy neméla prilezitost, preCist si tyto texty nékdy diiv.
Vysledkem bylo tempo 1390 slov za 0,2 vtefiny. Byly ji polozeny podrobné otazky na ¢Cteny text. Bez
jakychkoliv probléml na v§e odpovidala. Dokaze Cist rychleji, nez viibec otaci stranky. Jeji celkova
rychlost ¢teni se miize pohybovat az na hodnoté€ 416 250 slov za minutu.

Sama tvrdi [3]: ,,Nevim, co je mym tajemstvim. Text mi leze do hlavy po strankdch a vice nez
text bych to nazvala pocitem. V mozku mi probiha néjaky proces, ktery nedokdzi pojmenovat. Citim se
vSak, jako bych méla v hlavé celou knihovnu.*

Ph.D. Howard Stephen Berg

Jediny ucitel rychlého Cteni, ktery je zapsan i v Guinnesové knize rekordii. UCitel biofyziky na
Harvardu a neustaly student pohybu mikroorganismt. Jeho rekord éteni ¢ita pies 25 000 slov za
minutu a pise rychlosti 100 slov za minutu. Pro piedstavu je to pfiblizn€ 90 stran béhem 60 vtefin.
Vytvotil mnozstvi metod pro nacvik rychlého ¢teni a v mnoha publikacich je oznaCovan za ptedniho
experta na neurovédni smér ,,brain-based learning* (u¢eni vyuZzivajici poznatky o mozku).

John F. Kennedy (29. kvétna 1917 — 22. listopadu 1963)

Jeden z dfivejsich prezidenttt USA, piesngji 35. v pofadi, spolu s Jimmy Carterem patii asi
mezi nejznaméjsi rychloctenafe. Do povédomi lidi se nezapsal diky této schopnosti, ale piesto je
rychlost 2500 slov za minutu obdivuhodnd. Béhem snidané€ pry stacil ptecist 6 rtiznych novin od
zacatku az do konce. Mnohym z nas by tato Cinnost zabrala vétSinu dopoledniho Casu.


http://cs.wikipedia.org/wiki/29._kv%C4%9Bten
http://cs.wikipedia.org/wiki/1917
http://cs.wikipedia.org/wiki/22._listopad
http://cs.wikipedia.org/wiki/1963

2.5 Lidské oko

25.1 Stavba oka

Jestlize se chceme vénovat aktivné Cteni, je vhodné se dozvédét néco malo také o nasem cCtecim
organu, jeho funkich, moznych poskozenich, vyhodach a nedostatcich.

Ptedni ¢ast oka je tvofena bilou bélimou a pruhlednou rohovkou. Rohovka spolu s ¢ockou
umoznuji lom a vstup svételnych paprskii dovnitt oka. Oc¢ni ¢ocka zavéSena na fasnatém télisku
reguluje intenzitu lomu svételnych paprskli. Barva naSich o¢i je dana duhovkou. Ta tésné ptiléha
k ¢occe a umoziuje chranit oko pted vysokou intenzitou svétla. Funguje jako clona a diky kruhovému
svalu uvnitf mize ménit velikost otvoru pro pruchod svétla dovnité oka. Tento otvor se nazyva
zornic¢ka (puppila).

Svétlo dopada do zadni Casti oka na sitnici. Je vyzivovana drobnymi cévami z tenké vrstvy
priléhajici k ni zezadu — cévnatky. Bunky sitnice jsou tvoreny ty¢inkami a ¢ipky. Dopad svétla na tuto
sténu vyvolava nervové vzruchy, které dale putuji do zrakové ¢asti mozku neokortexu. Nejvice bunék
citlivych na svétlo je v oblasti Zluté skvrny. Naopak v misté slepé skvrny nejsou zadné fotoreceptory.

Lidské oko vnima barvy o vinovych délkach piiblizn¢ 380 nm az 790 nm. Postupné prechazi
barva od odstint modré az po odstiny Cervené. Ultrafialové zafeni ma mensi vlnovou délku a
infraCervené vétsi. TycCinky v sitnici reaguji na intenzitu dopadajiciho svétla s velikou citlivosti.
Cipky jsou méné citlivé, ale diky nim jsme schopni rozli§ovat riizné barvy. Oko je nejcitlivéjsi a
nejvice si odpocine pii vinovych délkach odpovidajicich zelenozluté barve.

fasnaté
télisko

upon okohybného svalu
sitnice

duhovka ; Zluta
skvrna

slepa
skvrna

rohovka

zrakovy nerv
bélima

Obrazek 2.1 Oko

Z uvedeného zdroje [13] si miZzeme vyzkouSet jednoduchy test pro potvrzeni existence nasi slepé
skrvny na obrazku Obrdzek 2.2.

Soustiedime se doprostied kiizku a postupné oddalujeme zrak dale od obrazku. V jedné chvili cerné
kolecko tpln€ zmizi. Zrovna v tomto misté se paprsky shlukuji v naSem slepém miste.

Obrazek 2.2 Test existence slepé skvrny



2.5.2  Pohyb o¢i

Funkci pohybu zajist'uji okohybné svaly. Skladaji se ze ctyf ptimych, dvou Sikmych a jednoho svalu
zvedajiciho o¢ni vicko. Oko se pohybuje kolem vertikalni, horizontalni a sagitalni osy (rotace).

Pro naSe ¢teni je nutné si predev§im uvédomit, jakym zptisobem se oko pohybuje vici textu.
Aby se nam obraz nepohyboval, nebyl rozmazany a byl bez problému ¢itelny, je nutné dodrzovat
nékolik spravnych navyku, ale pfedev§im musi byt oko v Kklidu. Abychom byli schopni text pIné
vnimat, musi se oko nejprve zastavit. Nepluje tedy plynule po fadku, ale skace po ném a zastavuje se.
Mitizete si nékoho vzit do dvojice, ukazat pohyb prstem a sledovat jeho o¢i. Cim méné téchto pohybi,
fixaci, pouZzijete pfi ¢teni na fadku, tim Iépe.

Pohyb oka je castecné fizen mozkem. Komunikace neprochazi ptes Sedou kiiru mozkovou
a tudiz neni pohyb plné fizen védomim ¢loveéka. Pohybuje-li se nas zrak po textu, mluvime o tzv.
fixacich a sakdaddch. Fixace je doba nutnd pro ustaleni pohybu a pohybuje se kolem 0,1 vtefiny.
Sakada je samotny pohyb oka a ¢as potiebny pro piesun je pfiblizné 0,05s. Béhem piesunu nékteré
funkce zraku ,,vypinaji“.

Existuji mnoha cvi€eni, ktera zlepsuji zrak, rozsah pohybu oka, citlivost na riizné podnéty, Siti
periferniho vidéni, rychlost pohybu a také schopnost rozeznavani dilezitych véci mezi nadbytecnymi.
Tato cviceni jsou i obsahem aplikace.

2.5.3 Komunikace s nervovym systémem

Diky o¢nimu nervu dochazi k ptenosu elektrickych vzruchti mezi citlivymi bunikami sitnice a
zrakovym centrem v mozku. Vnimani jednotlivych objekti se od narozeni vyviji ,,0d nuly*.
Z pocatku nemame o svété zadnou predstavu a nedokazeme chapat, co vlastné¢ vidime. Chvili
dokonce vnimame obraz piesné tak, jak dopada na sitnici, tj. redlny, zmenSeny a pfevraceny. Mozek
sam si s timto jevem dokaze poradit a my ho vnimame ,,normalné*.

Ve zrakovém centru maji neurony rizné funkce. Pfi ¢teni textu mohou vnimat jednotlivé
slabiky. Ty se pak shlukuji na vyssi urovni do slov a ty do vét. VSe se nam zapisuje do paméti a
pomoci asociaci si davame veskery text dohromady. Proto je pro ¢lovéka velice naro¢né, jestlize ¢te
text bez jakéhokoliv kontextu.

Z téchto informaci je patrnd vaha celkové sectélosti cloveka. I mnozstvi pfectenych knih a
textd nam napomahd k rychlejSimu cteni. Nejde pouze o dril, ale téZ o rozvoj slovni zdsoby a

vvvvvv

2.6  Vlastnosti ¢teného textu

Pro Ctenaie neni dilezitd pouze rychlost Cteni, ale i rozlozeni jeho sil a spravné zhodnoceni jeho
schopnosti. TéZko budeme ¢ist studijni materialy stejnou rychlosti jako dlouhosdhly roman. Je také
vhodné védét o jednotlivych uskalich a strategiich, které nam cteni urychli a umozni nam text lépe
chapat. Kazda ¢ast textu ma obecné jinou ctivost. Na§ mozek reaguje na riizné podnéty intenzivnéji
nez na ostatni a toho je dobré pfi ¢teni vyuzivat a védét o tom.

2.6.1 Prioritni ¢asti

Rozebereme text od nejmenSich ¢asti a budeme postupovat k vétSim celkim. Zacneme tedy
jednotlivymi slabikami. Nejlépe si v§imame znaku d, p, b, k ,t. Nejhorsi jsou potom 0, a, S, ¢, n. Lépe



se Ctou velka tiskaci pismena oproti malym a nad tim vsSim stoji Cislice. Nebyva obvyklé, aby
nejcastéj$imi znaky byly Cislice. Nas§ mozek je v textu vnima velmi intenzivné.
Shluk pismen vytvoti jednotliva slova. Vétsinu slov si miizeme rozdglit na tii ¢asti. Neni tim

vvvvvv

konec slova a nejméné dilezity je stied.

Zde si muZeme vyzkouSet tento princip na ukazkach textu:

-ohy- -ka je --ste¢-¢ --zen --zkem. --munik--- -- procha-- -fe- --dou -uru ---kovou a --diz
-eni --hyb -In¢ --zen --dom-m --ovék-.

(Pohyb oka je castecné fizen mozkem. Komunikace neprochazi pres Sedou kiru mozkovou
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a tudiz neni pohyb plné tizen védomim ¢lovéka.)

Poh--uje-li se n-§ zr-k po te--u, ml--ime o tzv. fix--ich a sak--ach. Fix--e je d-ba nu--4 prdg
ust--eni po--bu a po--buje se ko--m 0,1 vt--iny.

(Pohybuje-1i se nas zrak po textu, mluvime o tzv. fixacich a sakdddch. Fixace je doba nutna prq
ustaleni pohybu a pohybuje se kolem 0,1 vtetiny.)

Ze slov skladame celé véty. Princip je podobny jako u slov. Vyskytuje se zde vSak vice vyjimek.
Vétsim celkem jsou pak jednotlivé fadky. Vétsinovym nosi¢em informace je horni polovina fadku.
Budeme-1i se pii ¢teni soustiedit pouze na tuto ¢ast, o¢i mohou sledovat text mnohem rychleji.
Rozhodn¢ se nemusime bat neporozuméni. Na§ mozek si vytvori potiebné asociace. Tato polovina se
obvykle bere podle pismene ,,e*. Jeho stfedova ¢ara je meznikem mezi horni a dolni polovinou Fadku.

Ukazka textu pro horni a dolni polovinu Fadku:

WYV EA LWLIVLL LEALUL IUWAL PV WA AL VILHLA VS LIVLLLL Jd WRLLLL P LLLY LB SR LT LU

¥ELOLC £ Ldd VUUE UCIdL UWLLILE VO PIUVUIELILY LIbL PUVUELT SPAUULLL P LI Ld UL,

- . . v
TTrrralr tnhnta tavin clani neanl-a sl wmimavach hami o dalnid nalmnne F Al Camn lane rammies?

VatEma 7 nac hnda A&lat nrfitd w3181 nrahlamr Aief nanra onndni nalaoian Fadln

Uryvek tohoto textu slouzi pro ukazku vnimavosti horni a dolni poloviny fadku. Cemu 1épe
rozumite? VEtsing z nas bude delat urcité vétsi problémy Cist pouze spodni polovinu radku.

Odstavec je pak dalsi a pro nas ptipad posledni dulezity blok textu. Nékteré pokrocilé techniky se pak
zabyvaji i rozvrZzenim celé stranky.

Zde musime opét upozornit na uskali téchto rad. VSechna uvedena fakta je nutné brat v potaz
podle zvoleného typu textu. Nejvice informaci byva uvedenych v prvni vété odstavce a postupné
dtlezitost klesa. Stfedni Casti odstavce se témét vynechavaji a opét zpozornujeme ke konci. Autor



vytvaii odstavec s urcitou myslenkou a ta vyvolava nasi pozornost. Néco malo o ni uvede a na konci
chce shrnout to podstatné, co mu béhem odstavce ,,uniklo®. Pti vyssi se¢télosti se jiz nemusime bat,
ze by na$ mozek nezachytil ve stfedu odstavce dilezité pojmy nebo jiné informace i pii rychlej$im
pohybu o¢i.

2.6.2  Typy texti a zpiisob jejich ¢teni

Lehce jsme se zminili o tom, jak jednotlivé typy textl mohou ovliviiovat nase ¢teni. Predtim, nez
zaéneme Cist knihu, skripta, ¢lanek nebo jiny text, je nutné si uvédomit, o jak naro¢ny typ se jedna.
Vase nejrychlejsi ¢teni nelze aplikovat naptiklad na klasicky proces uceni. Aby se informace vryla do
centra nasi dlouhodobé paméti, zvolime tempo pomalej$i a obcCas si dllezitd fakta nékolikrat
zopakujeme.

Miuze nam pomoci vytvoreny piehled. Ujistime se, jak moc jsme v daném tématu zb¢hli a na
jaké tirovni je nutné obsah vstiebat. Bude-li se laik chtit dozvédét néco o technologii Wi-Fi, aby si
mohl domi koupit bezdratovy smérovac, zjisti si zakladni parametry. Budou ho zajimat rychlosti
prenosu, frekvence bezdratové komunikace, néco o vyrobci, dosahu jeho smérovace, cené apod.
Ur¢ité se nebude snazit ptijit na to, jak cela komunikace probiha a jak presné funguje Sifrovani dat,
které dany smérova¢ podporuje. TéZko si pieéte vSe o principu piidélovani IP adres. VSechny tyto
véci a mnohem vic bude smérova¢ umét, ale rozhodné to pro mnohé z nas neni pii instalaci
bezdratové sité to podstatné. Proto je dobré si pfed ¢tenim najit chvilku a udélat si zminovany pirehled
tématu. Pozd¢&ji vam muze uSetiit spoustu ¢asu.

Kazdy z nas ma také velmi odlisné vnimani skutecnosti a stejné tak veskerého textu. Nekomu
se dobfe pamatuji data a nedéla mu problémy ¢teni historickych knih nebo déjepisnych materialt.
Stejné tak existuji lidé s analytickym myslenim a technické ¢lanky se jim zdaji mnohem snaz$i nez
sloupky Vv novinach o ekonomice. I z tohoto pohledu je dobré si uvédomit piedev§im svoje ,,slabiny*
a na ty se pfi Cteni zaméfrit.

2.7  Cteci navyky

Nejen cteci techniky a idedlni podminky prostfedi ndm umoziiuji rychle ¢ist. Jako individudlni bytosti
mame mnohdy své specifické navyky pii nejriznéjSich aktivitdch. Nékteré se projevuji vice a jiné
méne. Jen tézko se jich zbavuje Gplné. Stejné tak je tomu u Cteni. Uvedeme si par rize lidskych
faktrorti, ovlivilujici nase cteni.

Jedna z metod, subvokalizace nebo-li ,,éteni v duchu®, je uciteli fazena jak mezi dobré, tak
mezi Spatné ndvyky. Nazory v tomto ohledu se rozchézeji. Pti Cteni si v duchu ptrediikdvame veskery
sledovany text. Neni potrvzeno, zda subvokalizace $kodi a zpomaluje nebo naopak vytvatri v mozku
lepsi asociace a moznost vys$siho zapamatovani. Kazdy by si mél tuto metodu vyzkousSet a pfijit na to,
co je pro n¢j nejlepsi.

2.7.1  Dobré navyky

Klid

V této kapitole slovo klid znamena vnitini stav étenafe a nikoliv jeho okoli. Chceme-li Cist a
zaroven si z Cetby néco odnést, je tfeba soustiedéni a vnitiniho klidu. Alespon pfi nacviku rychlého
Cteni se snazte od zaCatku védome myslet pouze na tuto Cinnost. Vyhrazeny cas nevénujte
v mys$lenkach ni¢emu jinému. Nacviku se vénujte celym srdcem. Mizete se ucit, sportovat, premyslet
nad problémem nebo trénovat Cteni. Ve vSech pripadech to bude bez cileného soustfedéni a



vyrovnanosti ztrata ¢asu. Nejde o Cteni v klasickém slova smyslu. Chcete se v ném piece zlepSovat.
V klidu si sednéte, pripravte si v§e potiebné, zkoncentrujte se a zacnéte.

Pomiicky

Lidé mnoha zplsoby posiluji svoje soustiedéni. Mate-li jakykoliv stimul, nebojte se ho
pouzivat. Prstem nebo tuzkou sledovat text na fadku nebo v lepSim ptipad¢ pouze prstem uprostied
fadku sledovat vertikalni linii, abychom se neztratili. Zakryvani nizSich fadki papirem s sebou nese
Casové prodlevy, ale piesto se pii nékterych cvicenich mize hodit.

Zazité podminky

Neustale si v duchu opakujte pravidla, ktera jste se naucili nebo o kterych vite, Ze vam
dopomohou K rychlej§imu ¢teni. Samotné drilovani n€jaké ¢innosti bez vnitiniho uvedoméni principt
cely proces Casto zpomaluje. MuzZete také ustrnout na mrtvém bod¢ a nacvik ¢teni vas prestane bavit.
Budete-li si védomi vyuzivanych principt a pravidel, pfejde vam vse do krve a zaénete se rychle ucit.
Zkuste si sami pro sebe Fict, jak se vlastné ma Cist. Pak uz jen zbyva fidit se témito pravidly.

Kontrola postupu

Od pocatku vaSeho snazeni si pokuste zapisovat vlastni vysledky. Nikde se s nimi nemusite
,chlubit. V pribéhu vds mohou zna¢né motivovat a vést spravnym smérem. Budete mit pod
kontrolou veSkeré aspekty Gteni. Zjistite-li stagnaci v jedné oblasti, miiZete na ni pracovat s vys$sim
usilim. Naopak vase silné stranky budete moci pilovat v klidu a odpocivat diky nim béhem
naro¢néjSich cviceni. Lidé vedouci si vlastni denik, mohou pozdé&ji zdokonalovat vlastni metodiku
trénovani. Idedlnim stavem je predbé&Zny plan, kde si vytycite vlastni cile a ¢as potiebny k jejich
dosazeni. Nejenze budete trénovat ¢teni, ale také vili potfebnou pro dlouhodoby vycvik.

2.7.2  Spatné navyky

Hlasité prediikavani — vokalizace

Technika vyuzivana velmi cCasto pii uCeni. VeSkery text si prediikavame nahlas. Pii
normalnim c¢teni nas vokalizace extrémnim zplsobem zpomaluje. I pouhé pobrukovani tlumi nase
vnimani a brzdi nas. Bude-1i trénovany ¢loveék schopen na jeden pohled, jednu fixaci, vnimat 8 slov,
rozhodné nebude schopny je fict vSechny naraz. Dal§im faktem je rychlost oka a komunikace se
zrakovym centrem oproti rychlosti svald v oblasti Gst.

Prediikavani spolu s hlaskovanim je vhodna technika pro nacvik éteni na zakladni skole nebo
pozdéji pii uceni. Rozhodné v§ak neni vhodné pro rychlé cteni.

Regrese

Nejen slaba uroveni koncentrace, ale i sebediivéra a mozné nepochopeni textu vede casto ke
Spatnému navyku vraceni se v textu. Regrese je tedy navrat at’ uz ve slové, fadku, odstavci nebo
dokonce strance. Stoji nas velké mnozstvi ¢asu a narusuje Casto i dalsi soustfedéni. ,,Ztracime nit™ a
vracime se ¢im dal Castéji. Neustala regrese rozhodné nezvysuje nasi schopnost porozumeéni, jak se
casto myln¢ domnivame. Tento fakt dokazuji odborné studie. I cilené vyvolavand regrese nevedla
k Zadnym vyznamnym rozdilim vnimavosti textu.

Z pocatku vam mozna bude piipadat velice naro¢né, tomuto navyku se vyhnout. Také vase
urovein porozuméni bude zprvu trochu kolisat, ale rozhodné vam odstranéni tohoto zlozvyku
dlouhodobé¢ uleh¢i praci a urychli ¢teni.
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Fixace
Kapitola o lidském oku zminuje fixaci jako dobu nutnou pro ustaleni pohledu. Zde si ji

predstavime jako Cast textu, kterou jsme schopni na jeden tento pohled pojmout ostrym i perifernim
vidénim. Ano, je to tak. Pokud bychom cetli pouze ten nejostiejsi obraz, ¢etli bychom po jedom nebo
dvou slovech. Pravé rozsifeni naseho vnimani vede k zintenzivnéni naseho periferniho vidéni. Pak
jsme schopni vidét ,,ostie” vEtsi ¢ast textu na jednu fixaci a uSetfit tim spoustu ¢asu.

Gerhard Horner [7] tika o perifernim vidéni toto: ,,Kdyz se z odstupu 30 centimetri divate na
slovo, eviduje vas pohled nejen toto slovo, ale i kruhovou plochu o priuméru deset centimetrii kolem
dokola.*

Nize si vytvofime obdobnou ukéazku, jakou uvidite v knize. Cas potiebny pro pieéteni je pak
ihned ziejmy i z kratkého uryvku.

Z ukazky je navic mozné sledovat dal§i princip, kde se pii pfechodu na dal$i radek
nesoustfedime na prvni slovo, ale vzdy kousek od zacatku. Spocine-li nas§ zrak na prvnim pismenu
prvniho slova, nase periferni vidéni je vyuzito do prazdného prostoru pied fadkem a zvysuje se pocet
fixaci.

Ukazky textu s riznym poctem fixaci:

Svétlo dopada / do zadni / &asti oka / na sitnici. / Buiiky sitnice / jsou tvofeny / ty&inkami a
&ipky / a je / vyzivovana drobnymi / cévami z tenké / vrstvy piléhajici / k ni zezadu / — cévnatky.
Dopad svétla / na tuto / sténu vyvolava / nervové vzruchy, / které dale / putuji do / zrakové &asti

mozku / neokortexu.

Svétlo dopada do zadni | &asti oka na sitnici. Bunky sitnice jsou / tvoreny tyCinkami a ¢ipky a j¢
vyZivovana drobnymi / cévami z tenké vrstvy piiléhajici k ni zezadu / — cévnatky. Dopad svétla na

tuto sténu vyvolava / nervové vzruchy, které dale putuji do zrakové / asti mozku neokortexu.

2.7.3 Koncentrace

Schopnost soustiedit se. Vénovat se pouze nasi zvolené Cinnosti a nenechat se rozptylit ni¢im jinym.
Koncetrace se ¢asto spojuje se slovem ,,uméni“. S vysokou mirou koncentrace pfichazi i vyssi uroven
porozuméni. Odprosténi se od vSeho nediilezitého a zapojeni veskerych smyslii jednim smérem vede
Kk netusenym moznostem. Piedstavme si meditujiciho mnicha, jenz sedi hodiny bez jediného pohybu
na misté. V mnoha ptirdckach a kurzech pro kontrolu mysli se béhem prvnich cviceni dostaneme do
stadia, kdy mame par minut sedét se zavienyma ocima a predstavovat si pouze bilé platno. DalSim
krokem je platno a na ném jednoduché ovoce. To se snazime pii dalsi tirovni otacet kolem své osy a
neustale vnimat vSe predchozi. I tyto ,jednoduché” ukoly mohou pro nékteré z nas znamenat
obrovskou piekazku. Pfi ¢teni je to obdobné. Byt natolik vnimavy a schopny koncentrovat se bez
vedlejSich myslenek je nadmiru obtizné. Zvladneme-li tento tkol, nestanou se z nas pouze dobii
Ctenafi, ale také vyrovnani lidé se silnou viili.

Nékteré negativné ovliviiujici faktory

Nejde o zadnd dogmata. Existuji i jedinci, ktefi nize uvedena prostfedi nebo faktory
vyhledavaji nebo na né prosté neudinkuji zadnym zpiisobem. Lze se k nim také postavit jako k vyzveé
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pro zocelovani nasi koncentrace a naucit se s nimi pracovat. Neustalé potlacovani téchto podminek
nam poté ztézuje jejich vytvareni. Prizptisobeni je té¢zké, ale dlouhodobé vyhodné.

Vizualni

Nase periferni vidéni je citlivé na sebemens$i pohyb. Mate-li v mistnosti pusténou televizi a
vypnete zvuk, urcité tim nedocilite kyzeného vysledku, pokud se pohybuje obraz ve vasem zorném
poli. Stejné tak je tomu s pohybem osob, aut nebo hmyzu.

Zvukové

Hudba, hluk i hlasy mohou odvadét nase mySlenky od ¢teni. Navazujeme se na hlasy, otacime
hlavu za hlukem nebo si zaéneme v duchu zpivat text pisné. Zvukové podnéty jsou témeér
vSudyptitomné a musime se sami rozhodnout, zda budeme c¢ist se Spunty v usich ve zvukotésné
mistnosti nebo zvy$ime svoji schopnost koncentrace.

Pachové
At uz pfijemny nebo nepifijemny pach intenzivné vnimame. Lidsky nos si za par minut na
jednotlivé pachy zvyka, pokud nejde o néjakou extrémné silnou vini.

Vnitini

Uvniti naseho mozku mohou probihat myslenkové pochody naprosto nezavisle od vné&jsi
reality. Premyslime nad problémy, nedavnym rozhovorem, kniha nas pfili§ nezajima nebo mame
nedostatek motivace ke Cteni a v danou chvili postradame smysl nasi ¢innosti. Lépe neZ se vracet o
stranku zpét, je knihu zaviit.

Positivné ovliviiujici faktory

Vétsina faktorti byla zminéna v kapitole dobrych navykt. Mizeme sem zahrnout kontrolu
postupu, abychom se neustale motivovali a nezdstavali stat na jednom misté. Volit si dil¢i tkoly, aby
bylo mozné jich dosahnout a vidét v nich na$ pokrok. DalSim faktorem mohou byt pfestavky ulevujici
nasemu mozku. Mnohé muze t&Sit i zjisténi, Ze jeho schopnost nékdo obdivuje a podporuje ho.
MizZete si s nékym porovnat své ¢tenaiské schopnosti. Tento postup mize mit i opa¢ny vliv! Nejde o
soutéz.

Velky vliv na nase soustiedéni ma zvoleny typ dila a autora. Jestlize ndm d&j knihy nic nefika,
velmi tézko se nam Cte i pamatuje. Jindy pfejdeme ke knize, kde zapomene na vSechny navyky a
doslova ji ,,hltdme®.

2.8  Optimalni podminky ¢teni

Posledni bod ovliviiujicim rychlost naseho ¢teni tvori optimalni podminky. Mizeme do nich zatadit i
naSe navyky a stupen koncentrace. Oboji je vSak ovliviiovano mnoha okolnimi faktory. Stravime-li
vétSinu dne fizenim auta, nebudou nase oc¢i pravdépodobné pripravené na ¢teni knihy. Stejné tak za
silného vétru, jenz nam bude sam otacet stranky. Cim lepsi podminky pro trénink &teni vytvofime,
tim 1épe se budeme ucit.

Svétlo

Pfi Cteni knihy je idedlni slunecni svétlo bez stinti. Snazime se tedy smérovat zady ke slunci,
aby ndm osvétlovalo stranky a nesvitilo do obliceje. Pfi Zarovce je lepsi pouzivat siln€jsi nazloutlé
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svétlo neZ jasné bilé. Dlouhodobym &tenim se inava o&i pod bilym svétlem rychle projevi. Cteni pod
lampickou je vhodngjsi spolu s velkym osvétlenim.

U textu v pocitaci je vhodné zvolit takovy jas monitoru, aby nas neoslioval. Sedime-li ve tmé¢,
ztlumime jas monitoru. Pfi jasném svétle se snazime jas zvysit, abychom o¢i zbyteéné nemhoufili.
Cim mensi kontrast pro oéi, tim 1épe.

DrzZeni téla

Cteni Gasto zabere dost ¢asu a proto je diilezité brat ohled na nasi patef. Vzpiimena postava
nejmén¢ unavuje. To plati i pro kréni patet a hlavu. Text moc ¢asto necteme v Grovni o¢i, pokud
nejde o pocitac. Pro nas krk je to ovSem lep$i varianta. Pfesnéji by mél byt text umistén kus pod jejich
urovni. Divame-li se opravdu vodorovné se zemi, citime, jak o¢ni svaly zabiraji. Pfi mirném sniZeni
pohledu odpocivaji vic. Vzdalenost od ¢teci plochy se pohybuje okolo 30 centimetrii. U pocitace je
tato vzdalenost ovliviiovana rozli§enim monitoru.

Strecink

Nezapominejte se protahovat. Pomale uvolnit kréni patef, protahnout si ruce a ramena, ud¢lat
par krok, zaviit na chvili o¢i a vratit se ke Cteni. Ulevite vasi patefi, o¢im i mozku. Opét se
zkoncentrujete a budete moci ve vysledku ¢ist del$i dobu. Sedite-li u poc¢itaée a nemate moznost
menit vasi pozici pti ¢teni, investujte do pohodIného kiesla a na ¢asté pauzy klad’te vétsi diraz.

Misto
Mate radi hudbu pfi Gteni? Pust'te si ji na pozadi. Vyberte si misto, kde se citite dobie. Cim
mén¢ negativnim faktorti ovliviujicich vasi koncentraci, tim 1épe.

Niélada

Az budete mit chut’, vezméte si knizku a &téte. Cteni by mélo piinaSet radost a nema smysl se
do n¢&j nutit, pokud jde o trénink. Samoziejm¢ je napiiklad dobré drzet se vytvorené¢ho planu, ale
pokud se vam nechce Cist rano a radgji Ctete vecer, urcité si pockejte. Pfi inavé knihu odlozte a
navazte az budete mit chut’.
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3 Uzivatelské rozhrani

Pro uzivatelské rozhrani se obecn¢ pouziva oznaceni Ul. Pro grafické uzivatelské rozhrani pak GUI.

3.1  Moderni trendy

Technologie a principy tvorby uzivatelskych rozhrani se vyviji vysokym tempem. Diive jsme se
setkavali s aplikacemi nabitymi mnozstvi tlaitek (buttontl), rolovacich menu, napoveéd, vybérovych
polozek (checkbox, radiobutton) a nepiehlednych seznamu. S technologickym pokrokem zacala
spole¢nost vynakladat finance do oblasti téchto technologii, aby byli vSichni nasledné schopni ziskat
za co nejmensi vynalozenou snahu co nejvétsi ,,odmeénu®. Lidé nemaji radi stav, kdy procitaji navody,
seznamuji se neustale s novym ovladanim nepieberného mnozstvi produktti hardwaru i softwaru.

ReSeni zdi se byt na snadé. Na prvni pohled pifjemné prostiedi s naprosto intuitivnim
ovladanim. Snadno viditelné a dostupné hlavni ovladaci prvky. Kli¢em je také vyuzivani grafickych
informaci oproti textovym. Podle typu aplikace je také vice ¢i méné dilezitad rychlost a odezva.
Interakce mezi uzivatelem a prostfedim nesmi byt rusiva nebo dokonce odpuzujici. Pfi ptehravani
filmi muze byt Casova prodleva tolerovana, avSak problikavani obrazu by sledovani znacné
znepiijemnilo. Pfi vyuziti technologii OLTP (ukladani databazovych dat) by byly naopak kladeny
naroky na ¢as zpracovani.

Rizné pracovni profese v sobé zahrnuji odlisné pocitaCové navyky a naroky. Grafik bude mit
urcité jiny pohled na prostiedi aplikace, nezli tomu bude u programatora strojového kodu. Presto ma
vétSina z nas jednu véc spole¢nou. Véci, se kterymi pracujeme, mame radi pod kontrolou. Kdyz si
vSak nevime rady, radi se nechame navést na spravnou cestu. V tomto duchu se vyviji i uzivatelska
prostfedi. Od aplikaci typu ,,samouk jsme pokrodili pies pruvodce, tzv. ,,wizardy*, a dostali se ke
kompromisu mezi obéma pristupy.

Pro prvni ptipad, kdy je chovani aplikace plné¢ v naSich rukach, je nutné dbat na néktera
pravidla. Celé prostfedi musi vykazovat jednoduchou a pochopitelnou funkcionalitu. Navrh pouzitych
funkci je co nejjednodussi a pro uzivatele neznamena velky problém pii jejich pouzivani.
K nejdalezitéj$im castem programu umoziujeme nejsnadnéjsi pristup nebo nechame uzivatele zvolit
si vlastni nastaveni.

Pro aplikace typu privodce je nutnd znalost lidského chovani. Z nasbiranych statistik,
zkuSenosti a jednani uzivateld vychazi chovani celého programu. Clovék je veden krok za krokem a
zpétna vazba na uZzivatele ptsobi tak, aby mél dojem, ze stle aplikaci ovlada on a ne ona jeho.

Konkrétné pro vyukové programy se vyuzivaji oba typy pristupii. Bud'to jsme jako naprosti
zacatecnici vedeni vS§emi irovnémi postupné nebo mame k dispozici jejich seznam a sami si ur€ujeme
postup a cestu, kterou se vydame. Na§ postup je neustale kontrolovan a k dispozici mame rtzné
alternativy pro ptipad, kdy si nevime rady.

Nékteré zasady pri tvorbé uzivatelského rozhrani pro moderniho uZzivatele
1. Vhodné vyuzivani grafické informace
Mame-li napiiklad internetové stranky, jejichZ obsah lze sdilet na mnoha jinych mistech, je

lepsi dat vedle sebe ikony konkrétnich serverti (google, facebook, twitter atd.), nez abychom za
sebe umistili slovni odkazy. V grafech se lidské oko orientuje rychleji nez v sad¢ Cisel.
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Pochopeni lidskych potreb a narokii

Zhodnotit naro¢nost uzivateli, pro které je aplikace urcena. Pro Sirokou vefejnost vytvorit
aplikaci vyhovujici vétsiné. Nikdy se nezavdécime vSem a vzdy nalezneme urcité nedostatky.
Nezapominat, ze vSichni dé€laji chyby. Véci pro nas bézné nemusi ostatni ani napadnout a
naopak. Osetfeni chyb nebo moznost navraceni se o krok zpét mohou tento problém pomoci
vytesit. Neni dulezité, jak to vidime my, ale ostatni.

Umirnénost pouzitych komponent

Plati pravidlo: ,,Méné¢ znamena vice.”“ Pii menSim poctu tlacitek, odkazi apod. se snaze
pohybujeme uvnitt aplikace, neni nutné sahodlouhé zkoumani a dostavame se rychle
k potfebnym informacim.

Nemenit vyznam zabéhlych metod a prvkii

Nase oko pfi Cteni vyuziva riiznych asociaci. Stejné tak tomu je i u prvka GUI. Informaéni
zpravy, chybové hlaseni, upozornéni a jiné, maji zab&hly styl designu pro rizné operacni
systémy, na které jsou uzivatelé zvykli. Pouziti podobného stylu zprav pro jinou funkcnost
muze zna¢n¢ mast.

Specificke prvky

Program by mél obsahovat ¢asti, specifické danému tématu nebo autorovi. Bude-li se prvek
v aplikaci objevovat vicekrat, m¢l by mit také stejnou nebo podobnou funkénost, aby uzivatel
ihned véd¢l, co bude nasledovat a co jeho vyvolani zpisobi. Nejdilezitéjsi ovladaci prvky by
méli byt funkéni i pres klavesou zkratku.

Grafickeé zobrazeni postupu
Veskery pribéh ma uzivatel stale na o€ich a pod kontrolou. U vyukového programu to bude
jeho progresivni postup, jinde ukazatel pribéhu instalace apod.

Udrzovat citelnost
U kazdého ovladdaciho prvku by méli byt dodrzena urcitd pravidla Citelnosti, aby se uzivatel
neztracel a nehledal sviij pozadavek v komponenté ¢itajici stovky zaznamd.

Aplikace pro dlouhodobé pouziti

Snazime se vyhnout prvkiim, které na prvni pohled vyvolavaji v uzivateli dobry dojem, ale po
nékolikerém spusténi rusi pifi préci. Jednoduchym piikladem je Spatn€ namluveny hlasovy
zdznam pro méstskou dopravu.

Vyukové programy
Pro tuto specifickou kategorii plati dal§i pravidla. Ne vSechna jsou vhodna pro ostatni typy
aplikaci. Chceme-li, aby se diky naSemu programu uzivatel dlouhodobé& vzdélaval, musi:

- Chapat smysl svého poc¢inani

- Sledovat na sob¢ zlepSeni

- Ptekonavat prekazky vedouci k uspokojeni

- Vyuzivat riznorodych cviceni pro udrzeni motivace a zabavy

- Byt pochvalen za své tspéchy

- Mit obcas oddychové cviceni

- Vracet se k zakladim pro lepsi zaziti ,,uc¢iva“
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3.2 VolbaC# .NET

Softwarovou platformu, dostupnou pro kapesni pocitace, systémy Windows a web, zname pod
oznacenim .NET. Soucéasti .NET je i technologie pro tvorbu webu - ASP.NET. K programovani
formularovych aplikaci pro systémy Windows slouzi jeji hlavni komponenta Microsoft .NET
Framework. Dnes uz jeji verze dosahla oznaceni 4.0. Pro rizné verze platformy .NET Framework
vyvinul Microsoft prosttedi Visual Studio. V nasem piipad¢ jsme pouzili verzi 2008 spolu s .NET
Framework 3.5.

Visual Studio 2008 disponuje mnoha nespornymi vyhodami a spojuje v sobé moderni
programovaci trendy s pfijemnym prostfedim. Umoziuje snadné ptidavani a spojovani formulari,
tfid, komponent a kontrolnich prvki do jednoho celku. Kazdy formulaf tvoti vlastni tfidu a jeho navrh
probiha ,,ruén&* nebo za pomoci WinForms Designera. Z palety komponent si vybirame jednotlivé
prvky a metodou drag-and-drop je rozmistujeme pouze pomoci mysi na formulaf. Tento piistup
Vv sob¢ nese i dalsi vyhody spojené s prostiedim Visual Studia.

GUI

Pfi vytvareni aplikace se pohybujeme v design médu nebo v programovém kodu. Pfi navrhu
GUI mame k dispozici formulaf, paletu komponent a také seznam vlastnosti v§ech komponent
umisténych na formulafi. Jejich zménou dochazi k automatickému vygenerovani kodu pro inicializaci
komponenty. Stejné tak mame po ruce seznam udalosti, na které ovladaci prvek mize reagovat —
kliknuti, najeti kurzoru mysi, pifekresleni a jiné. VSechny tyto parametry ma na starosti okno
properties (vlastnosti). Pro spravovani vSech soubori slouzi okno Solution Explorer. Rozdéluje je do
stromové struktury. Prizkumnikem tfid a jmennych prostorti je Browser. VSechny tyto seznamy a
mnoho dalSich lze pti praci ukotvit na pevna mista nebo nastavit moznost schovavani ve chvili, kdy
nad nimi neni umistén kurzor mysi.

Zdrojovy kéd

Samotné psani kédu neni ve Visual Studiu Zadnou pohromou. Velkym pomocnikem je
integrovany textovy editor se zvyrazilovanim syntaxe, automatickym formatovanim a zanorovanim
textu. Cely kod je pak Iépe Citelny a strukturovany. K tomu dopomahé také funkce pro sbaleni vétsich
blokii kodu. Bloky ovlddame po jednom nebo vSechny nardz. Pro vlastni navigaci v textu mizeme
umist'ovat také zalozky. Pfi vlastnim psani lze vyuzivat automatického dokonc¢ovani slov. Kombinaci
klaves CTRL+space vyvolame seznam moznych vyrazii ruéné. Velkou vyhodou je i kompilace
programu béhem psani. Dostavame tim aktualni informace o $patném zapisu kodu. Diky Designeru
trid 1ze generovat kod jednotlivych tiid a metod nebo je zpracovat formou diagramu.

Pteklad kédu u .NET aplikaci probihd pomoci mezijazyka. Tudiz je na nas, ktery jazyk si

zvolime. Nejpouzivanéjsimi pro aplikace typu WinForm jsou C# a Visual Basic.

Kontrola progamu

K odhalovani chyb a ladéni programu psaném V jakémkoliv jazyce, jez Visual Studio
podporuje, slouzi debugger. Umoziiuje ndm prochazet kdd na Grovni programového textu i strojového
kédu. Lze ho aktivovat jak pfi spusténi, tak dodatecné za béhu programu. Vlozenim zarazky
(breakpointu) se debugger zastavi na konkrétnim misté a my jsme schopni kontrolovat béh aplikace
postupnym krokovanim, podminénym krokovanim nebo skoky pies bloky kodu. K dispozici mame
hodnoty v§ech proménnych, které mizeme v nutnych ptipadech ménit.
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Napovéda

Pro vyvojafe byl na serveru spole¢nosti Microsoft vybudovan program Microsoft Developer
Network (MSDN). Na téchto strankach nalezneme stru¢ny uvod ke vSem funkcim a prvkim Visual
Studia. Na jednoduchych ptikladech je nastinéno jejich pouZiti pro nejcastéjsi programovaci jazyky
véetng vysvétleni.

3.3 Komponenty pouzité v aplikaci

Label

Klasicky textovy fetézec pouzity jako informaéni prvek pro lepsi orientaci nebo odkaz na
rozvinuti seznamu splnénych cviceni v hlavnim menu. Ve cvicenich je vyuzit pro rychlé problikavani
textu.

ProgressBar

Obdélnikovy ukazatel s nastavitelnym poctem dilkd, které nas graficky informuji o poctu
splnénych cvieni. Druhym vyuzitim je nastaveni jeho vlastnosti style na hodnotu Marguee a docileni
efektu pohybujiciho se bodu.

Button
Tlacitka spoustéji akce na zakladé jejich udalosti onClick.

Panel

Tento ,,neviditelny* prvek v sobé vzdy nese n€kolik komponent a umoziuje jejich snadnéjsi
manipulaci a lokalizaci na formulafi. Také nastavenim vlastnosti visible na hodnotu false docilime
skryti v§ech komponent v jeho prostoru.

ComboBox
Informacéni prvek s vypisem urovni a typd cviCeni. Jejich vybérem se upravuje zvolena
napovéda ke cviceni.

CheckedListBox
Podle zvolené urovné v comboBoxu dostavame informaci o splnénych cvi¢enich tohoto levelu.
Jde o seznam textovych polozek se zaskrtavacim polickem.

TextBox
Pole pro zadavani textového vstupu od uzivatele. Je pouzit k zadani ¢iselného vysledku jistych
cviceni nebo pro prepisovani problikavajiciho textu u modulu RZR.

ListBox
Seznamy textovych polozek vypisujici vysledky urcitych cviceni. Jejich druhym vyuzitim jsou
nacviky spravného zrakového rozpéti a Cteni textu sttidave ve sloupcich.

ToolTip

Komponenta umoziiujici zobrazeni bublinové napoveédy pii piejeti kurzoru mysi nad riznymi
prvky formulare.
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ListView

Tento seznam podporuje rozdéleni polozek na sloupce, skupiny a jednotlivé prvky ve vice
stylech zobrazeni. Kazdé polozce se da ptitadit imageListu obrazek je ikona, jako je tomu v hlavnim
menu. Kliknutim na vybranou polozku ziskame stru¢nou napovédu k typu cviceni a piehled o poctu
splnénych cvicenich.

ImageList
Pole obrazkli riznych velikosti indexované od nuly. Ostatni komponenty mohou vyuZzivat
imageL.ist pro vizualni oznaceni svych polozek, jako ikonu nebo pozadi.

ContextMenuStrip

Menu, zobrazujici se jako reakce na urcitou udalost. V hlavnim menu se objevuje po kliknuti
na jeden z hlavnich textovych fetézca, labelii. Umoziuje do sebe zanofovat rizné typy seznami nebo
textovych poli. Lze u né také oddélovaCem separovat jednotlivé polozky. Kazda polozka ma
nasledné své obvyklé vlastnosti a reakce na udalosti.

GroupBox

Obdobné jako panel v sobé sdruzuje Groupox vice polozek. V aplikaci spojuje do skupin
komponenty typu checkBox nebo radioButton. Ty slouzi k zaSkrtavani nékolika odpovédi zaroven,
tzv. multichoice vybér, respektive k jedine¢né odpovédi nebo-li onlychoice vybér.

Picturebox

Platno vyuzivané k nacitani a zobrazeni obrazkt z disku, vlastnimu kresleni, vykreslovani textu
po jednotlivych znacich apod. Diky funkcim drawString(), drawLine(),drawCurve() a mnoha dal$im
jsme schopni plné vyuzivat oblast pictureboxu.

Timer
Casovaé s nastavitelnym intervalem ,,tikani“ je mozné pouzit pro periodicky se opakujici
udalost navazanou na timer — odméfovani ¢asu, problikavani slov apod.

Form

Hlavni komponentou, obsahujici vSechny ostatni, je formulaf. Lze u néj nastavit obrazové
pozadi, pozice okna pii spusténi, volba minimalizace a maximalizace, vzhled okna, velikost, vztah
k dal§im prvkaim a plno dalSich.

Formulafe jsou soucasti ¢asteénych tiid partial class. Logicky jde o jednu tfidu, ale fyzicky je
rozdélena do nékolika souborti, aby byl kod 1épe Citelny. Mame zvlast’ vytvoreny soubor pro nas kod
a zvlast’ soubor generovany designerem naseho GUI. VSechny formulatfe v nasi aplikaci spadaji pod
jednotny jmenny prostor MENU.
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4 Zvolené techniky cteni

Samotna aplikace se zabyvé zakladnimi technikami, pro zlepseni schopnosti &teni. Ctena by se mél
naucit aplikovat nékolik principt, jeZ by mu mohli pomoci v dal§im tréninku. Cviceni nabizi moznost
zlepSeni zrakovych schopnosti, jako jsou periferni vidéni, citlivost na prioritni ¢asti textu, spravny
pohyb oci, soustiedéni a par dal§ich. Pokrocilé techniky nejsou obsahem této prace.

4.1  RozSirovani zrakového rozpéti — RZR

S pohybem oé&i je spojena rychlost &teni i stupefi inavy. Cim méné pohybu, tim mensi tnava.
Primérné potiebujeme na fadek 7 fixaci, pohybd o¢i. Nasim cilem by m¢lo byt sniZeni tohoto poc¢tu
na tfi fixace. Toto Cislo se ovSem odliSuje podle Sitky zvoleného textu a velikosti pisma. U
novinového sloupku budeme postupovat jinak, nez u skript formatu A4.

Timto typem cviceni zvySujeme vnimani perifernim vidénim a nasi kratkodobou pamét’. Hlavni
princip spociva v rychlém odkryvani a zakryvani skupin znakd a okamzitém piepsani ve spravném
tvaru. Pro zvySeni obtiznosti je mozné zkracovat dobu promitani textu, zvySovat obtiznost zvolenych
kombinaci znakl nebo pridavat pocet znaki.

Pro ustaleni pohledu jsme si uvedli ¢as okolo 0,1s. Vezmeme-li v potaz dalsi 0,1s a vice pro
zpracovani textu, zjistime, Ze pro dva rizné ¢tenaie se stejnou rychlosti pohybu o¢i, muze Sitka fixace
znamenat obrovsky ¢asovy rozdil. Pro tfi fixace je to napt. 0,6 vtefiny a pro primérnych 7 fixaci jiz
1,4 vtefiny. Do tohoto ptikladu neni zapoc€itana lep$i orientace v textu, inava apod.

4.2 Pozorovaci cviéeni — PC

K nacviku spravného pohybu o¢i, jejich konstantnimu rozlozeni na strance a perifernimu vidéni
slouzi pozorovaci cviCeni. Orientace v textu, plynuly a spofivy pohyb o¢i nam mohou usnadnit praci
pii letmém vyhledavani v textu. Existuje n¢kolik typa ¢teni podle nutnosti procenta zapamatovani.

Vice o téchto metodach se docteme v knihach Davida Grubera [4], propagatora oboru techniky
duSevni prace.

Orientacni —
Text ptrelétame rychlym tempem a snazime se odhadnout obsah. Nékteré ¢asti preskakujeme.
Kurzorické —
Cteni vysokym tempem. O&i postupuji stranku svisle, tedy jednou fixaci na fadek. Vydélime
pfi ném casti zbytecné a ty, ke kterym se budeme muset vratit pozdéji (napt. tuzkou).
Selektivni —
Kurzorické ¢teni, avSak jednotlivé kusy textu jsou ihned myslenkoveé zpracovavany (oboji je
bez vynechavani textu).
Stararické —
Zpracovani je analytické, podrobné, prerusované a pomalé. Pii ptidani pamétovych procest
mame studium.
Racionalni —
Neni totozné ani jednomu z piedchozich druhtl, ale zkvalitiuje je.
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4.3 Fixacni cviéeni — FIX

Nas mozek by mél byt schopen pii rychlém pohybu o¢i neustale zpracovavat vSechny piichozi
informace a spojovat je do jednotlivych celki. Casto je potieba zapamatovat si néco v pritbéhu &teni a
dojit s touto informaci az na konec. Tim se kladou velké naroky na nasSi koncentraci. V téchto
cvienich vyhledavame konkrétni prvky, neustale si pamatujeme pocet jejich vyskytd a
zpracovavame text podle pfedlozeného pravidla. Tyto typy nebyvaji nejzabavnéjsi prave pro jejich
naroky na soustfedéni.

Druha polovina cvi¢eni je zaméfena na snizovani poc¢tu potiebnych fixaci na jeden fadek. Ze
vSech cvieni by se dal povazovat pravé tento typ za ten nejdilezitéjsi ze zakladnich technik.
Samotny nacvik fixaci bez ptechozich cvi¢eni vSak postrada smysl. Stejné jako bychom postavili
krasny dm bez pevnych zakladu.

4.4  Rychlost ¢teni — TEXTS

Rychlé &teni neni ,,priilet” textem, ale jeho rychlé zpracovani. Ctenat ma koneéné moznost si ovéfit
svoji rychlost ¢teni na realném textu. Na pocatku je vhodné vyzkouSet svoji Groven a pozdéji se
k témto textim vratit a ovéfit sviij pokrok. Jsou vybrany slohové ttvary podle rizné naro¢nosti a
Ctivosti. Zméfime Si Cas Cteni, zodpovime na fadu otazek a nas vysledek zjistime jako pocet slov
celého textu vyd€leny nasim Casem a nakonec vynasobeny uspé&Snosti naSich odpovédi. Neni tedy
cilem prolétnout cely ¢lanek, jestlize neodpovime na zadnou otazku spravné.

Piiklad: Ctenafi trvalo &teni 5 minut a 27 sekund. Odpovédél spravné na 11 otazek ze 13. Celkovy

pocet slov je 1500.

5 minut a 27 vtefin si pfevedeme na minuty —> 5,45 minut
Procento uspé$nych odpovédi —> 11 /13 = 0,85 (85%)
Vysledek = pocet slov / minut * Gspé$nost

Vysledek = 1500 / 5,45* 0,85 = 323,8 slov/minutu
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5 Navrh a implementace

51 MENU

Pozadi je stejné jako v nasledujicich modulech obohaceno obrazkem. Ten je tématicky spjat
s procesem ¢teni. Touto volbou dostava aplikace svoji specifiCnost a pro uZivatele je snadno
zapamatovatelnym znakem. O¢i na pozadi provadi uzivatele i pfi plnéni nékterych tkoli.

Prvotni spusténi aktivuje timer a je vyvolan autorsky formulaf s datem vytvoreni aplikace a se
jménem autora. Tato tfivtefinova prodleva nevyrusuje ani pii nékolikanasobném spusténi a dava
prostor ke zorientovani.

V horni ¢asti MENU jsou umistény snadno viditelné¢ odkazy s ndzvy hlavnich okruhti cviceni
pro nacvik ¢éteni. Jejich oznaceni zptisobi rozevieni seznamu contentMenusStrip s vypisem vsech typi
cvi¢eni daného modulu. Dal§im stupném této stromové struktury je seznam urovni. U kazdé Grovné
1ze okamzité sledovat, zda uzivatel cviceni absolvoval diive. Zvolenim tGrovné, levelu, se odkazujeme
do ptislusného modulu a mizeme zapocit cviceni.

V pravém hornim rohu je zobrazeno jméno uzivatele. Aplikace spravuje pouze jediny
vytvofeny uUcet. Jméno Ize kdykoliv zménit. Stejné tak mame moznost kdykoliv vymazat své
dosavadni vysledky a zacit od zac¢atku. Dalsi pole piedstavuje jednoduchd napovéda, ktera uzivateli
ukaze potiebné kroky pro spusténi prvnich cviceni. Nakonec odkazem KONEC aplikaci ukonéime.

Dolni polovina hlavniho MENU je pouze informativni. Spodni progressBar zobrazuje
procentualni ¢ast splnénych cvieni vybraného typu. Uprostied je pro kazdy zvoleny typ vypsan
kratky usek teorie a principu cviceni.

Kliknuti na jakoukoliv polozku spusti jednoduchou akci, u které nemize ¢loveék chybovat a
dostat se do uzkych. Malé experimentovani s ovladanim ho dovede bez problému ke spusténi dalsich
¢asti programu. Jakmile se spusti synovsky formulaf, je MENU schovano na pozadi. Pti opétovném
navratu jsou zaznamenany a doplnény zmény tspé$n¢ dokoncenych tkoli.

Kéd nalezneme v souboru main.cs a vygenerovany GUI obsah v main.designer.cs.

5.2 RZR

Navrhy veskerych cvieni vychazi z principt ¢teni a zvolenych metod z kapitol 2 a 3. Hlavni barvu
tohoto modulu tvoii zelena. Z celého spektra barev ofi nejméné unavuje a Cerné pismo je na ni
snadno viditelné. Stejné tak jsou duhovky o¢i tématického obrazku zbarveny zelené. Dva comboBoxy
nabizeji moznost zvoleni konkrétniho cvic¢eni. Podle volby se méni také textova ndpoveéda v horni
¢asti okna. CheckedListBox obsahuje vypis vSech typt cvi¢eni vybrané trovné a informaci o jejich
spInéni (viz. Obrazek 6.2).

Pro orientaci v modulu slouzi spodni ¢&tyfi tladitka. <<level a level>> provadi uzivatele
postupné po cvicenich dle obtiznosti. Lze se vratit do hlavniho menu nebo spustit vybrané cvic¢eni. Po
spusténi tlacitka START se objevi dalsi ve stiedu obrazovky. Uzivatel tak zaméfi sviij pohled na
spravné misto, kde bude nutné pracovat s textem.

CviCeni jsou programovana za pomoci timeru. Ve vSech typech je uzivatel postupné
odménovan zvyrazijicim se obrazkem sytych oc¢i a zaskrtavanim checkBoxu v groupBoxu za
spravnou odpoveéd’. Za Spatnou odpoveéd’ dochazi k opacnému efektu. Zména sytosti obrazku je dana
vstupnim koeficientem funkce pro vykresleni MakeGrayscale(Bitmap original, float koef).
Zaskrtnutim vSech checkboxii zazni kratky ton oznamujici Uisp&Sny konec a zobrazi se vypis vSech
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zadanych vysledkl a procentudlni GispéSnost. Je dale na ¢lovéku, zda si vybere v modulu jiné cvic¢eni
nebo se vrati do hlavniho MENU.

Vstupni data jsou uloZena ve formé textovych souborii ve slozce data\RZR\level x s ozna¢enim
1-6.txt podle typu. Na mist¢ data\RZR\testgoing.txt nalezneme c¢iselné oznaceni jednotlivych urovni
dle obtiznosti. Touto metodou je vyfeSeno postupovani v urovnich za pomoci tlacitek <<level a
level >>.

5.2.1 Skryvani skupin znaku

Prvnich pét typu cvieni pracuje na stejném principu. Za vyuziti timeru se v intervalu 250ms objevuji
skupiny znaktl. Za¢ina se Cislicemi, pokracuje se velkymi pismeny, malymi pismeny a poté leh¢imi a
téz§imi kombinacemi. Postup je zvolen podle naro¢nosti vnimani jednotlivych skupin znaki. Interval
je zvolen dle primérné schopnosti vnimani lidského oka.

Po rychlém probliknuti textu ma uZivatel nachystané textové pole a tla¢itko ULOZ, aby piepsal
zobrazeny text. Jeho vysledky se zaznamenavaji a na konci je zobrazen jejich seznam. Pti Spatné
odpoveédi dostava uzivatel kratky zvukovy signal. K dokonceni je tieba nasbirat 15 bodi. Za Spatnou
odpoveéd’ se body odecitaji. Neni mozné jit do minusu. Po stovce skupin znakil je uzivatel vyzvan, aby
si odpocinul, jelikoz cvi€eni zac¢ina postradat smysl.

5.2.2 Porovnani shodnosti

Princip je obdobny jako v piedchozim piipadé. Uzivatel je navic nucen uzivat hlubsich kognitivnich
procest a uci se rychlému rozhodovani. Jsou mu predstavena dvojice slov, velmi podobnych nebo
naprosto identickych. Podle toho musi zvolit v kratkém ¢ase, uréeném trovni cvi¢eni, klavesami ,,A*
nebo ,,N“, zda jde o shodu ¢i nikoliv. Odchytavani stisknutych klaves ma na starosti funkce protected
override void OnKeyDown(KeyEventArgs e). Upravuje vnitini funkci pro stisknuti klavesy.
K dispozici je maximalné 100 pard na kazdou troven. V tomto cvi¢eni se mtize uzivatel splést. Pocita
se posledni stisknuta klavesa pied zmizenim dvojice slov.

5.3 PC

Pro plynuly a dynamicky pohyb o¢i bylo vytvofeno Sest druhti cvi¢eni. Uzivatel je opét v jednom
pfipad¢ veden k rychlému rozhodovani a poprvé ma moznost ovérit si svoji dlouhodobou pamét.
Dlouhodoba pamét’ se v oblasti psychologie a podobnych oborti pocita v desitkach vtefin a vice.
Kratkodoba pamét’ pak ve vtefinach nebo maximalné desitkach vtefin.

Rozlozeni komponent se velice podoba modelu RZR (viz. Obrazek 6.3). Pii netspé$ném
dokonceni cviceni se objevi obrazek placicich o¢i. Nejde o deprimujici obraz, pouze dava ihned
informaci o stavu cviceni.

5.3.1 Drilovaci cvic¢eni a bézici bod

Prvni typ cvieni zvySuje schopnost periferniho vidéni a soustfedéni. Obrazek kruhu ma po svém
obvodu cislice a s intervalem imérnym Urovni se kruh zvétSuje. Sledovanim jeho stiedu vnimame i
Cisla na okraji. Pro vytvoreni tohoto efektu je v datech uloZeno Sest obrazku a ty se neustale stiidaji
vykreslovanim v pictureboxu. Ukonceni cviCeni vede automaticky k jeho splnéni. Je na vili uzivatele,
jak dlouho se dokaze soustredit.
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Obdobn¢ u béziciho bodu a textu se soustfedime na neustale se zrychlujici pohyb po celé délce
okna. NaSe o¢i by si méli pfivyknout tomuto tempu a pouZzit co nejméné posunt, fixaci. Pro bézici
bod jsme vyuzili progressBar a pro text klasicky label. Ve vsech pfipadech reaguje program na
udalosti asovace.

5.3.2 Dvasloupce

Pro dynamicky pohyb o¢i v horizontalni i vertikalni ose se ve dvou sloupcich, tvofenych listBoxy,
stfidaji slova davajici dohromady smysluplny obsah. O¢i se pak piesunou na dalsi fadek bez zjevného
zpomaleni. Oba listBoxy jsou ihned naplnény slovy z proménné string udaje[]. Jejich barva je shodna
s pozadim a uzivateli pfijde neviditelna. Slova se postupné zobrazuji cernou barvou a tim je docilen
efekt problikavani. Dosazenim spodniho okraje seznami se vykresli dal$i strana slov a proces probiha
znovu. Na jednu uroven jsou vzdy nachystané 4 strany po 26 fadcich, tj. dohromady 4*26*2 = 208
slov. Jakmile dojde uZzivatel na konec, cviceni je oznaceno za hotové. Podobny princip pouze se tremi
sloupci ukazuje Obrazek 5.3.

5.3.3 Porozuméni textu

Z diivodu dulezitosti tohoto nacviku je toto cviceni stejné jako v piipadé dvou sloupct. Rozdil tvori
pouze podminka pro dokonceni cviceni. Po pfeéteni textu je uzivateli poloZzeno deset otazek, z nichz
nejméné osm musi zodpovédét spravné. Otazky jsou pfedem nachystané na formulafi PC-Question.

5.34 Ctverec &isel

Vybrany level ovliviiuje ¢as, ktery mame na splnéni tohoto tikolu. Na formula#i PC-numbers jsou
k dispozici stopky a po stisknuti tlac¢itka START se objevi ¢tverec 49 Cisel, viz. 23. Kazdé ¢islo je
samostatnym labelem. Klasickymi podminkami if-else se Cislice po oznacovani mySi zvyraziuji
¢ervenou barvou. Musi byt oznaceny postupné, jak jdou za sebou. Po kliknuti na posledni Cislo se
cviCeni ukonéi a vyhodnoti podle dosazeného Casu. VeSkeré operace s ¢asem se pievadi do formatu
sekund.

Cas
00:01

45 17 1 23 12 37 18
36 5 32 9 41 2 25
26 43 7 29 20 11 6
48 21 4 40 34 46 31
30 27 14 38 49 44 15
16 3 19 42 13 47 22
35 10 33 24 8 28 39

Cas potfebny ke zviadnuti cvigeni
04:10

wee |

Obrazek 5.1 - Cviceni ¢tverce Cisel

5.3.5 Prirazeni

Principem tohoto cviceni je zobrazovani tfi slov, z nichz jedno je zvyraznéno tucné a dve dalsi maji
za sebou v zavorce ¢islo ,,1° nebo ,,2%. Uzivatel stiskne ¢islo podle toho, jaké z téchto dvou slov se
vyznamové vice blizi ktuéné oznacenému. Tato slova jsou ulozena v souborech s cestou
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data\PC\level x\threeWords.txt. Spravné varianty jsou oznaeny V souboru teCkou na konci. Pfi
vyhodnocovani odpoveédi se porovnava vstup uzivatele s timto slovem.

Stisk klaves se kontroluje funkci protected override void OnKeyDown(KeyEventArgs e) a
tentokrat je mozné stisknout klavesu pouze jednou. Jako v modulu RZR je uspésny konec v piipade,
kdy nasbirame 15 bodd.

priklad potet(1) ukazka(?)

Obrazek 5.2 - Cviceni rozhodovani

54 FIX

Rozdéleni prvkid na hlavnim formulafi tohoto modulu je obdobné ptedchozim modulim (viz. Obrazek
6.4). Informativni ¢ast je situovana K hornimu okraji okna a nejdilezit&jsi navigacni prvky jsou
umistény vespod. Opét jsou k dispozici tlacitka pro automaticky pohyb po urovnich dle obtiZnosti,
navrat do menu a tlacitko START spoustéjici cviceni.

Prvni polovina cvi¢eni znovu zvysuje naroky na naSi mozkovou ¢innost a pamét. Nejenze
musime vnimat text podle pravidel, ale navic si pamatovat informaci béhem celého cviceni, popt. s ni
jesté pracovat. Druha polovina se zaméfi na naro¢ny trénink fixa¢nich cviceni, kde se nau¢ime o¢ima
rozdélit fadek do vhodnych oddili za pomoci naseho periferniho vidéni, trénovaného v prvnich dvou
modulech.

54.1 Rozdily, znaky a pravidla

Obsahem téchto cviCeni je koncentrace a rychlé zpracovani informace. Po spusténi cviceni je uZivatel
dvéma vétami informovan o tkolu, jeZ bude nasledovat. Pfipravena je ¢asomira o odkaz pro ukonceni
cviceni. Po stisknuti tla¢itka START je do hlavniho pictureBoxu naéten obrazek podle typu cviceni.

Vyhleddavini rozdilii je zalozeno na dvojicich &isel umisténych té&sné pod sebou. Ukolem je
spoéitat vSechny rozdilné dvojice v predepsaném intervalu od 5 minut do 2:45 minuty. Vysledek se
zapisuje do textboxu a okamzité vyhodnoti.

Pro znaky v textu je zobrazen tryvek textu z pravidel japonské etiky, v némz je tkolem spocitat
do 5 minut vyskyt urcitého znaku. Podle trovné jsou vybrany znaky rizné ctivosti.

Hledani pravidla je tvoreno sadou ¢isel a naSim ukolem je spocitat vSechna cisla, vyhovujici
uréitému pravidlu, napi. vSechna suda éisla.

5.4.2 Nacvik fixaci

K tomuto nacviku bylo zvoleno bilé pozadi a vyrazné pismo Arial Black. Plocha je tvofena tfemi
sloupci, odd€lenymi ¢ervenymi svislymi ¢arami. Text je postupné zobrazovan ve vSech sloupcich. Na
jednu stranu vychazi 27 slov. Pro tfi sloupce a dohromady dvé strany to ¢ini 162 slov na jedno
cviCeni. Text je se stoupajici urovni stale $irsi nebo se zveda rychlost pfepindni slov. Pocet sloupci se
nemeni. Prvni pismeno se vzdy zobrazuje kousek za cervenou ¢arou, aby se uzivatel ucil sledovat text
nikoliv hned na zac¢atku tadku, ale vzdy kousek za nim. Piectenim vSech slov je cviceni oznaceno za
splnéné.
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Obrazek 5.3 - Nacvik fixaci ve tiech sloupcich

54.3 Pyramida

Do pictureBoxu je vycentrovano vzdy 9 slov pod sebou. Zadind se jednoslabi¢énym slovem a
postupuje se vzdy slovem rozsifenym o 2 znaky. Tim docilime efektu pyramidy. UZivatel se fixuje na
stied slov, které se v intervalech vyznacCuji Cervenou barvou a snazi se svym perifernim vidénim
precist cela slova. Dohromady se objevi pét pyramid po deviti slovech a nasledné je cvi¢eni ukon¢eno
jako splnéné.

Obrazek 5.4 - Cviceni pyramida

5.44 Radkova fixace

Vzhled tohoto formulate se zna¢né odliSuje od ostatnich pro zdraznéni jeho naro¢nosti. K dispozici
je par vét osvétlujicich pojem fixace a napln cvieni. Pro piiblizeni redlnému cteni si uzivatel smi
zvolit Sitku ¢teciho pole, aby trénoval na textu, ktery potiebuje. Rozhodnout se mize mezi formaty
A5, A4, A3 a novinovym sloupkem. Stejné tak ma moznost zvolit, na kolik ¢asti bude kazdy fadek
¢lenén, tj. pocet fixaci. Pfed samotnym spusténim ma volitelny posledni krok a tim je nastaveni typu
pisma za pomoci fontDialogu. Implicitn¢ je nastaveno na Arial velikosti 12 tu¢ného pisma.

Hlavni ulohu tohoto modulu spolu s timerem a intervalem danym zvolenou urovni provadi
funkce private void pictureBox1_Paint(object sender, PaintEventArgs €). Do proménné celyText je na
pocatku ulozen cely obsah vybraného slohového utvaru. Z ni jsou naditany jednotlivé znaky a z nich
sitku kresliciho platna, je fadek bez tohoto pfesahu doplnén konstantnimi mezerami mezi vSemi
slovy, aby byl text zarovnan do bloku. Nakonec je vykreslen funkci DrawString(). Vykreslovani se
fidi podle proménné cast a ta urcuje, ktery tisek fadku bude zvyraznén cerven€. Timto principem
docilime postupného a plynulého zvyraziiovani. Dosazenim konce textu se cviceni ukonci a je
oznaceno za splnéné.
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B Radkova fixace

(]

=1 ] ¥ Radkovd fixace

Pfedné feknu, Ze faktum neni totéZ, co pravda, nebot pravda je néco,
co plati kdykeliv a kdekolivy Schopenhauer, jak se mé libi, rozdélil
€innost védomi na nazirdni (rozvaZovani) a rozum (mysSleni). Zvifata
#iji z nejvétsi €asti v nazirani. Stoji-li pfed nimi nepfitel, je to pro né
skuteénost, fakt V jejich svété nenf pravdy zapotfebi. Rozvahou zvoli
Fedeni situace, napf. Uték. Ze tak je jejich Sance na pfeiili nejvétsi, je
opét fakt, ktery ziskali aZ z nazirani béhem vékd. Vezmeme kenkrétni

Dole tlacitkem FONT miizete vybrat druh pisma, ktery se vam bude dobie ¢ist. [Roman]
Tlacitkem START nésledné spustite cviceni, kde je vasim ikelem sledovat zvyraznény text. [Comic Sans]

CTETE CELY TEXT. [Colibri]

: » e véc kamen a frefime se nékomu konkrétnimu do obli¢eje. Bude ho mit
napr.. . 3 fixace =~ radek bude clenén na 3 casti (’ﬁj dfaen) pohmozZdén, to je faki. Rozumovani je prace s pojmy. AniZ bych chtél
zvifatim  kfivdit, mam k nim znafnou ucty, myslim, Ze si pojmy

2Zvolto si podet fixaci na fadok 2Zvolte si velikost stranky wylvafeji jen velice malo a téméf se nesnaZi o jejich spojovani. Pojem
= . se vytvofi aZ abstrahovanim naziraného. Vezmeme pojem kamen a
© 1 hixace 7cm [sloupek) ( 3

) 2 fixace Weaps) O budeme o ném myslet, rozumovat. AZ teprv v éto sféfe pfichdzi na
® 3 fixace 16 cm (A4) fadu ona pravda. Z definice pravdy se pravda nemuiZe vztahovat ke
© 4 fizace = t 3 HEomihl © konkrétnimu kameni, ktery je pouze zde a na kritkou chvili. Kémen
© 5 fixaci 7w T AR jako pojem je abstrakini véc, je véc téméf nemyslitelnd. Je mald i
P A/’ * velkd - a zdroveri neni ani mald ani velkd ani ¢ermna ani béZova atd...

6 fixaci + S hat

Tento pojem cbsahuje i viastnosti, kieré dodnes jesté o kameni ani
nevime. (Rekni neandnélci, e pustid kamen z ruky a on se nehne,
bude se ti tfeba smat. NemUzZe védét Ze v mezihvézdném prostoru je
to jev zcela pfirozeny.) Troufne si o takové véci fici nékdo néco
pravdivého? Boli to takowym kamenem? Jediné v pfipadé, Ze pojem
kémen definujeme jako véc, kterou kdyZ jsem zasaZen do hlavy, tak to
boli, coZ je dikaz kruhem, 2e? Jak bylo feceno, opravdové pravda
prochézi netknutd celou v&Enosti. Ted uZ jde jen o to, jakou kdo ma

FONT KONEC

T T T S

7wz

Obrazek 5.5 Cviceni Fadkové fixace Obrazek 5.6 Implementace textu ve fixacich

5.5 TEXTS

Hlavni plocha formuléafe je tvofena tématickym obrazkem, seznamem deseti riznych slohovych
utvarl a ukazatelem splnénych cviceni. Z hlavniho MENU je uzivatel odkazan pfimo do synovského
formulate, kde probiha ¢teni.

Text je vykreslovan opét na platno pictureBoxu po jednotlivych fadcich zarovnanych do bloku.
Na pravé strané je umistén scrollBar pro posun v textu za pomoci kole¢ka mysi. V dolni ¢asti je
odméfovan ¢as a po stisknuti tla¢itka konec se nam objevi formulaf s deseti otazkami. Vyhodnocenim
je pramérna rychlost ¢teni, po¢itana ze vzorce: pocetSlov / pocetMinut * spravaychOdpovedi | 10.
Vysledkem je tedy rychlost ¢teni jako pocet slov za minutu. Tento udaj je pro Clovéka pouze
orienta¢ni. Uzivatel ma mozZnost cvi¢eni rychle ukoncit a pokusit se odpovédi uhadnout. Timto
zpusobem lze dosdhnout vysokych vysledkt. Stejné jako u knihy by ¢loveék podvadél pouze sam sebe.
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6 Testovani uzivatelského rozhrani

Jako u vétSiny vytvorenych aplikaci feknou o jejich smyslu nejvice zkuSenosti uzivatelti. Program
jsem nabidnul lidem z nejblizSiho okoli a ve Skole. VétSina respondentti se tedy pohybovala ve
veékové kategorii 20-25 let. Pro objektivni vyhodnoceni jejich nazori bylo nutné pockat se Sifenim
aplikace do pozdni casti vyvoje. Vérim, Ze by se v del§im ¢asovém obdobi naslo mnoho dalSich
uzivatelll a s nimi i spousta napadl a rad. Tento fakt ma za nasledek odzkouseni nacviku ¢teni lidmi,
kteti ¢asto pracuji s PC a vétSinou jiz od utlého véku. Jsou tedy zvykli na riizné zazité rutiny a mnoho
véci jim piijde intuitivnich. Naopak nemusi nékteré prvky docenit. Plati to samoziejmé i naopak.

Nyni se zaméfime na konkrétni otazky z dotazniku, jejich smysl a vysledek. Ze vSech
dotazovanych bylo 19 muzi a 6 zen. Mezi spoluzaky se naslo vice lidi s pochopenim pro nutnost
vysledku bakalaiské prace. Byli ochotni i pfes své povinnosti vymezit si ne zrovna kratky cas
potiebny k otestovani celé aplikace. 92% se tedy pohybovalo ve vékové kategorii 20-25 let. Pro
skupinu 15-20 piipada 8%. Muzeme vzit v potaz pfirozenost pfi praci s pocitacem, naroky na aplikaci
a stadium lidského vyvoje. VSichni z prvni skupiny maji za sebou dokoncené stiedoskolské vzdélani.
Pouze informativné jsem stiedni §koly rozdélil na primyslové, gymnazialni a ostatni. Ve vlastnich
nazorech v dotaznicich Ize pak sledovat urcité rysy reakci podle typu studia, kterym respondent
prosel.

Otazky 4.-6. se tykaly pravé vztahu k pocitaci a osobnich konicki. Vét§ina odpovédi zminovala
pocita¢ jako koniCek pro vzdélavani nebo nastroj k programovani. Ostatnich 17% byli bézni
uzivatelé. Pfesto se mnoho z nich nerozhodlo uvést PC u jejich osobnich zajmd.

AZ na jeden pfipad ze zacatku bylo pro vSechny jednoduché aplikaci stahnout a spustit. Ve
zminéném piipadé §lo o problém pii rozbaleni souboru, kdy uzivatel neznal archivator RAR. Poté se
tykaly otazky jiz vyhradn¢ aplikace a postupné jsem se dotazoval na vSechny moduly. Druha situace
nastala ve chvili, kdy uZivatel nemél nainstalovany Microsoft .NET Framework.

Graficky vzhled hlavniho MENU oznacilo 52% osob za hezké a hodici se k tématu. Na
stejnych ptickach se umistily s 10-15 procenty odpovédi — pasobi skvéle, néco bych piidal nebo
odebral, pfeplacané a neptehledné. Posledni volbou byl jiny nazor a tuto variantu zvolili tfi lidé. U
prvniho $lo o grafickou odchylku, jez byla ihned odstranéna. U dalSich dvou byla zminéna prosba o
jasng&jsi oznaceni prvkia fungujicich principem tlacitek v horni ¢asti menu. Diky tomu byla vytvofena
i pocatetni napovéda vedouci uzivatele krok po kroku ke spusténi prvniho cviceni. Tti ze vSech
dotazujicich shledali MENU jako neptehledné. Ostatni ohodnotili prehlednost a logické uspotradani a
nejcasteji se shodli na nazoru: ,,Po chvili ¢lovek vi, co jaka vec dela.*

RZR

Smysl téchto cviceni
spocivi v rychlém zobrazovini

zvétsujicich se skupin znaki, které je nutné

si zapamatovat. Trénuje 3
frekvenci snim

Obrazek 6.1- Vzhled hlavniho MENU
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Otazky 9.a) — 9.d) se lisily pouze vztahem k urc¢itému modulu. Pfesnégji $lo o subjektivni nazor
na grafické zpracovani vSech formulaii a vlastni popis. Na obrazcich 6.2-6.5. jsou vSechny
znazornény pro orientaci.

U RZR (Rozsifovani Zrakového Rozpéti) byl vzhled komentovan velice vstiicné. Pouze ve
dvou ptipadech byl vytknut vyrazny kontrast oci. Tlacitko START bylo nakonec zvyraznéno velikosti
i parem pohyblivych o¢i. Tim je upoutana nase pozornost a ,,nuti“ nas ke spusténi cviceni. Textova
napovéda v horni ¢asti okna se ukazala byt jako dostacujici.

Roz&ifovaci Zrakové Rozpati

Vagim tkolem bude piepisovani zob ych znaka do piip ¢ kolonky.
Cviéeni muzete kdykoliv ukonéit Klavesou ESC nebo tla¢itkem ZRUS.

Oroved Typ cvigeni
[ETEN | [Cislics T
Spinéno

[] Cislice

[] Velka pismena

[[] Malé pismena

[] Leh&i kombinace znakd

[] Té28i kombir

[] Rozhodovani

=

L IR IR0 IR IRC IR IR IRC IR JACIRC IR IS I IR |
Spinénjch cvideni ze sekce RZR: 0%

STARTCO)

[ << LEVEL | [ Ovodni menu | [ LEVEL >> |

Obrazek 6.2 — Modul RZR

Pozorovaci cviceni — modul PC — ma prvky vySe uvedeného modulu. Zde se v8ak vyuziva
zaSkrtavacich poliek, ve spodni ¢asti, pouze v jednom typu cviceni. Policka se pak zobrazi misto
¢erného paru o¢i. Z tohoto divodu byl vyrazny obrazek o¢i uprostied vypustén. Vysledkem bylo
odstranéni negativniho hodnoceni skrze kontrast o¢i. Na druhou stranu hodnotilo par uZivateld toto
zpracovani jako slabsi variantu modulu RZR.

Pozorovaci cviceni

Vagim tkolem je sledovat stied kruhu a piesto vnimat ¢islice,
ktera jsou po jeho obvodu. UdrZujte alespori 50cm odstup.
Snaite se vydriet alespoi 30 vtefin.

Oroveil Typ cviteni

level 1 | [prilovacicviteni
Splnéno

Drilovaci cviteni

B&Zici bod

[] bvousloupcovy text

[ Rozhodovéni

[] Test obsahu

[ Etverec Eisel

=X B>

Splnéngch cviteni ze sekce PC: 16%
[

A

[ << LEVEL | [ Ovodni menu |  LEVEL >> |

Obrazek 6.3 — Modul PC
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Dalsim typem cviceni byla fixa¢ni. Zde jsem provedl maly experiment s ndpovédou. Na uvodni
obrazovce je mozné nalézt vSechna potiebna cviCeni ve stylu predchozich modul. Veskeré dalsi
informace jsou k dispozici aZ po jejich spusténi. Nazory lidi se v tomto ohledu zna¢né liSily. Bylo
uvitano prehlednéjsi ovladani a hez¢i vzhled, zkritizovana chybé&jici napovéda, vyzdvizena odliSnost
od predchozich formulait nebo naznacena mirnd zmatenost spojena s novym designem. Odpovedi
davaji do budoucna moznost k dal§imu experimentovani s riznymi styly a zptisoby navrhu GUIL

7 Fixagni a pozorovaci cvieni Eo®

Fixani a pozorovaci cviceni

¥

<uever [ meny || evers |

Uroveit Typ cvitent
level 1 v Vyhledavani rozdili v

7] Vyhledéni rozdila

I znaky v textu

() Hledéni pravidla

] Nécvik fixacd

T Radkova fixaxe
Pyramida

Spinnychcyiteni za sekca FIX: 4%

Obrazek 6.4 — Modul FIX

Na prvni pohled jednoduSe zpracovana plocha formulate TEXTS vykazovala nejlepsi
vysledky. Jedina vytka se tykala vyhodnoceni ¢tenych textd, kde méli uzivatelé za kol odpovédét na
10 otazek. Vysledkem jim byla pouze vypocitana rychlost ¢teni. Pozdé€ji jsem ptridal i pocet
spravnych odpovédi. Za klad tohoto zpracovani byla povazovana odliSnost od ostatnich moduld,
jednoduchost a prehlednost a také nemoznost se v tomto formulafi ztratit.

[# Cteni na rychlost a porozuméni

Cteni na rychlost a porozuméni

Zde si sami otestujte, jak, zdatni jste ve Cteni.
Budte upiimni sami R, sobé. Prejeme hodné zdbavy:-)

Vyber sityp texdtu & stiskni PLAY
l ' v ii

Povidka [7] Technicka zprava(v] [_sar )
Uryvek romanu[] [_»cs Ugebni material[/] [
Novinovy &lan o Uryvek nékolika textd 1] [
Esej - East[V] s Uryvek nékolika textd 2] — s
Rozhovor (7] —su Uryvek nékolika textd 3] s

e
i

iy

e ] Spindnych cviteni ze sekce TEXT: _70%
Obrazek 6.5 — Modul TEXTS

2

Mimo 8% dotazovanych oznacilo orientaci v uvedenych formulafich jako jasnou ihned nebo po
chvili badani. Tato hodnota byla vys§i nez v ptipadé MENU. Pro jednozna¢nou intuitivnost ovladani
hlasovalo 56%. 12% nevédélo, jak se néktera cviCeni ovladaji. To mohou mit za nasledek tii
skutecnosti- nedostate¢na napovéda, nevyrazné nejdalezitéjsi prvky cviceni nebo neochota uzivatele
si cviceni poradné vyzkousSet. Nakonec 20% shledavalo vSe v potfadku, pouze jim spousténi nekterych
cviceni pfislo neptehledné. Pti findlni Gpravé byly provedeny kroky k utlumeni tohoto nazoru. U
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napoveédy k celé aplikaci zvolili uzivatelé vétSinové tyto odpovédi - Bohaté informace pro ovladani
celé aplikace- 60%. Prespftilis informacnich prvki- 4%. Nekteré moduly nemaji vhodnou napovédu-
28%.

Ze vSech téchto reakci jsem dosel k jednomu dilezitému faktu, ktery bych pti dalsi praci rad
pozménil. I pfes pomérné kladné reakce na napovédu programu bych pozmeénil jeji cely systém.
Neslo by i textové napovédy ve formé labelu, ale spise o kratké rady, objevujici na riznych mistech
béhem celého tréninku a pfistup ke komplexni napovédé mimo aplikaci.

Otazky 12.a) — 12.d) se zabyvaji smysluplnosti vS§ech typt cviceni od RZR az po TEXTS. Mezi
negativni odpovédi pattily naptiklad: néktera cviceni jsou k nicemu, mohlo by jich byt mén¢ a urovni
také, nevidim v téchto cvicenich zadny smysl a cviceni jsou pfili§ naro¢na. Naro¢nost cviceni byla
nekolika lidmi vyzdvizena, ale zaroven zastavali ndzor, Ze je mozné cviceni zvladnout
s absolvovanym tréninkem. Toto byl urcité jeden z cild této prace. Ostatni negativni reakce Citali
0-10% respondentt. V praméru kolem 50% lidi oznaéilo cviceni jako zdbavna a 65% jako uZzite¢na
v dal$im rozvoji a jejich pocet urovni a typl jako dostatecny. Jesté vyssi procento bylo dosazeno u
modulu TEXTS, kde si uzivatel zméfi konkrétni rychlost svého ¢teni. Timto je Castecné splnén jeden
z dalsich cilti bakalarské prace, tj. smysl a uzite¢nost cvic¢eni pro nacvik ¢teni.

13.-15. otazka m¢la vzdy dvé varianty a) a b). Varianta a) patfila nejhorSimu cviceni ve
vybraném modulu a b) nejlepSimu cviceni.

Pro RZR oznadili lidé jednoznacné za nejhor$i cviCeni tézsi kombinaci znaki. Po dal§im
dotazovani §lo predev§im o jejich obtiznost. Jakozto posledni a nejté€z§i Groven byl tento vybér
o¢ekavan. Nejcasté&jsi odpoveéd’ varianty b) bylo rozhodovdni a pak s odstupem ¢islice. Rozhodovani
je obtiznosti zvladnutelné a pro ¢lovéka je to neobvykld mozkova ¢innost. U ¢islic jde predev§im o
jejich snadnou ¢itelnost.

U pozorovacich cvi¢eni se nadzory na nejhorsi cvi¢eni velmi lisily. Zhodnocenim dodate¢ného
popisu kazdého uzivatele na konci dotazniku jsem dosel k zavéru, kdy by se béezici bod a drilovaci
cviceni daly spojit v jedno nebo se snizil poCet jejich urovni. Nejoblibenéj$im cvi¢enim je pro
polovinu dotazovanych cétverec cisel. S odstupem se pak nachazelo drilovaci cviceni a dva sloupce.

V modulu fixa¢nich cvi¢eni doslo k pfedem o¢ekavanym vysledkiim. Nejméné se uzivatelim
libila cviCeni, kde je potieba vysoké koncentrace a vyhodnoceni vysledku dava moznost urcit pouze
uspéch nebo netspéch. Jde o znaky v textu a pravidla. T ptesto je néktefi uzivatelé povazovali za
nejlepsi cviceni. Se 40% zvitezila radkovd fixace, ktera by méla byt jasnym pomocnikem pii dalSim
cteni.

Posledni dvé otazky se tykaly vlastnich dojmi a ohodnoceni celé aplikace hodnotami 1-5, kde
jedna je nejhorsi a 5 nejlepsi viz. graf nize. Pravé dojmy a slovni ohodnoceni vedlo k oSetfeni mnoha
mensSich chyb, doplnéni dilezitych prvkl, zprovoznéni aplikace na systémech od verze Windows XP
az po Windows 7 vCetné nékolika rozliSeni. Zamyslenim se nad témito problémy pftisly dal$i napady,
se kterymi by §lo pokracovat dale v této praci.

1->0% _2->8%

4->44%

m1l 2 m3 m4m5

Obrazek 6.6 — zhodnoceni celé aplikace
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/ Z.avér

Tvorba této prace byla zaloZena na velkém stupni obecného zanedbani naseho nejcennéjsiho smyslu —
zraku. Na trhu neni pfili§ mnoho aplikaci, vénujici se tomuto odvétvi. U nas v CR jsem narazil na
jediny produkt pro nacvik rychlého ¢teni. Ve svété je podporovana placena aplikace acereader [].
Pouziti technik pro zac¢atecniky dava prostor k dalSimu vylepSeni a rozsifeni téchto technik. Navic je
mozné pokracovat v pokrocilych cvicenich pro ¢teni vétSich ¢asti textu — odstavee, kusy stranek, celé
stranky apod. S kazdym krokem je dalezit&jsi hloubgji pochopit praci lidského oka, mozku, vyuzivat
principti mind-mappingu (mapovani mozku) a neustalé vraceni se K zakladim naucenych technik.

Aplikace vytvorena na pocita¢i miize mnoha lidem usnadnit pfistup k tomuto zajimavému
tématu. Clovék ma moznost se uréitym tempem rozvijet sam a bez velkych prostiedki. Existuje také
mnozstvi lidi, ktefi se klasickému ¢teni knih brani a davaji pfednost textu v elektronické podobé. Ve
spojeni s pritazlivym uZzivatelskym prostiedim lze vytvofit vynikajici u¢ebni pomtcku. Podle ohlasu
uzivateld, testujicich tuto aplikaci Ize usoudit, Ze toto téma vyvolava zajem a dal$im vylepSovanim
by mohla byt tato prace opravdovym piinosem.

Seznamovani se s moznostmi Visual Studia vedlo k navrhu postupné propracovanéjsich
cviCeni, davajici uzivateli vétsi svobodu. I vyvoj jednotlivych modult, s pouzitymi komponentami a
funkcemi, je na prvni pohled znat. Téma i samotna prace mi nabidly novy pohled na programovani a
zménily muty pfistup k téméf neznamému problému. Reakce uzivatelli jsou hnacim motorem a
motivaci k dal§imu vzdélavani v této oblasti.
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