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Abstrakt

V dnesdni dobé je kladen stale vétsi duraz na alternativni
komunikaci s pocitatem. Ovladani hlasem je asi nejsnadnéjSi cestou,
jak pocita€ ovladat, pro ty, ktefi k tomu nejsou jaksi vybaveni. Slovem
vybaveni jsou minény skupiny lidi, pro které je klasicka komunikace
s pocitaci nevhodna. Asi nejhlavnéjSimi skupinami jsou télesné
a duSevné postizeni, déti a stafi lidé. U télesné postizenych a starych
lidi problém spociva v télesnych handicapech, jako je slepota, i
problém s koncCetinami. U déti a duSevné postizenych je problém
ve slozitosti ovladani. Ovladani hlasem je v dnesni dobé uz technicky
mozné, ale stale se neobjevuje vétsi zajem o tuto problematiku. Bylo by
proto vyhodné zacit s vyukou této problematiky na zakladnich Skolach

a pomoci rozsifit zajem o tuto problematiku.

Abstract

Today, it is placed increasing emphasis on alternative
communication with the computer. Voice control is probably the easiest
way to control your computer, for those who do not have somehow
equipped. Word of equipment are meant groups of people for whom
traditional communication with computers inappropriate. The main
groups are physically and mentally disabled, children and old people.
For disabled and elderly people a problem is physical disabilities such
as blindness, or a problem with the limbs. In children and mentally
handicapped is a problem in the complexity of control. Voice control is
nowadays no longer technically possible, but still appears more
interested in the subject. It would therefore be advantageous to start
teaching this issue in primary schools and help expand interest in this

issue.



Prohlaseni
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1 Cile prace

Cilem prvni Casti prace je poskytnout navod na zprovoznéni
rozpoznani recCi primarné vyuzivaného v Imagine Logo. Nasledné
s fungujicim rozpoznavanim vytvofit aplikace ovladané hlasem
v prostfedi Imagine Logo. Druha Cast prace je zaméfena na sepsani
navodl na tvorbu aplikaci ovladanych hlasem a na postupy tvorby

ukazkovych aplikaci v tomto prostredi

Dale je soucasti prace

Prozkoumat moznosti implementace cestiny pro ovladani hlasem
je také jednim cilem prace. Pfi nalezeni takového feSeni nasleduje
upraveni stavajicich nebo vytvoreni novych aplikaci ovladanych hlasem

v Cestiné. Zavérem je testovani samotného rozpoznani reci

a vytvorenych aplikaci.



2 Metodika prace

Imagine Logo vyuziva rozpoznani feci spole¢nosti Microsoft
v systémech Windows. Je tedy mozné v ném programovat aplikace
ovladané hlasem v angli¢tiné. Existuji Ceské diktovaci programy, které

Ize vyuzit k vytvofeni feSeni ovladani hlasem v €estiné v Imagine Logo.

Prvnim krokem mé prace tedy bylo vytvoreni aplikaci ovladanych
hlasem v anglicting, které by bylo napfiklad mozno vyuzit pfi vyuce
anglického jazyka. Tyto aplikace byly tvofeny k riznym innostem, aby
ukazaly vyuZzitelnost ovladani hlasem. Po vytvofeni téchto aplikaci
nasledovalo hledani zplsobu, jak implementovat rozpoznani feci

v Cestiné do Imagine Logo.

DalSim krokem bylo vytvofeni navodu na tvorbu jednoduchych
aplikaci ovladanych hlasem a popis postupu pfi tvorbé ukazkovych
aplikaci.

Pro testovani rozpoznani feCi a vytvorenych aplikaci byl zvolen

zpusob osobnich sezeni s jednotlivymi testovanymi osobami, aby bylo

mozné pozorovat pokroky.



3 Uvod

Ovladat pocita€ hlasem, ¢i diktovani a prepis hlasu na text je
v dnesni dobé jiz snadno uskutecCnitelna véc, ktera ma Siroky potencial.
V prvni fadé umoznuje ovladat pocitac lidem, ktefi to jinak délat
nemohou nebo nechtéji. Jinym lidem muaze uSetfit spoustu prace, jak uz
pfi diktovani dopist nebo pfi prepisu televizniho nebo radiového
vysilani.

Vyzkum a vyvoj rozpoznavani feci poc€itaCem probiha uz fadu let
a vysledky dosazené do dnesni doby mluvi samy za sebe. Momentalné
se uspésnost rozpoznani feci pohybuje nékde kolem 90 az 95 procent.
Tyto programy jsou schopné se ucCit a pfipadné i specializovat na
uzivatele a tim uspésnost jesté zvysit.

Rozpoznani feli se uz stalo i soucasti systémi Windows. A této
vlastnosti vyuziva i programovaci prostfedi Imagine Logo, které je
urceno pro vyuku programovani se zaméfenim na zZaky a studenty.

V Imagine je tedy mozné naprogramovat ovladani hlasem, ale

v napovédé k programu Imagine neni moznost ovladani hlasem Sife
propracovana a uz vibec se nezminuje o potfebé fungovani rozpoznani
feCi ve Windows. To se tedy stalo primarnim cilem bakalarské prace.
Prozkoumat problematiku rozpoznani feCi poCitaCem a nasledné zjistit

a vyzkouSet zplUsoby ovladani Imagine pomoci hlasovych poveld.

Druhou &asti prace, ovSem neméné dulezitou, se stalo vytvoreni
nékolika pfikladu aplikaci ovladanych hlasem s popisem a vysvétlenim

syntaxe.

JelikoZ rozpoznani feci u Windows nepodporuje ¢estinu, je
jednim z cilG prace i vytvoreni feSeni pro moznost ovladat Imagine

Logo pomoci hlasovych povell v ¢estiné.



4 Rozpoznani reci v pocitacich
4.1 Princip rozpoznani reci

Redi se zabyva celé védecké odvétvi. Pro rozpoznavani iedi za
védni obory se zabyvaji tvorbou zvukt pomoci hlasového ustroji

a rozdily mezi zvuky, které jsou pouzivany k mluveni.

Rozpoznani feCi u pocitacu tedy vyuziva poznatkl téchto véd
k pfevedeni akustického analogového signalu na informace, se kterymi
se da nasledné pracovat. Tyto informace a také zakladni jednotky
fonologie se nezivaji fonémy. Fonémy vlastné nepfedstavuji jakési
zakladni zvukové prvky, ale jen ty, které maji schopnost zménit slovo, €i
jeho vyznam. Kazdy jazyk ma urcité mnozstvi riznych fonému,

ze kterych nasledné sklada komplikovangjsi stavby a slova. (5)

Fonémy také maji rizné varianty, které se ovSem nemohou
zameénit a tedy zménit smysl slova, €i slovo samotné. Tyto varianty se
nazyvaji alofony a mohou vznikat vlivem okolnich hlasek. Napfiklad
v Cestiné se da rozlisit jakési oteviené a zaviené N. Ve slové nastaveni
po N nasleduje A a usta se pfirozené rozevrou, kdezto u slova stranka,
kde N je nasledovani K je tomu naopak. Alofony jsou jednim z divodu
pro€ maiji rizné jazyky razné pocty foném. V jednom jazyce mulze byt
foném alofonem a naopak. Ale i s podobnym poc¢tem fonému mohou
mit dva jazyky razny pocet slov. Jak Cestina, tak i angli¢tina maji okolo
40 fonémd, angli¢tina je pouziva k vyjadfeni pfiblizné 500 000 slov
ovSem Cestina ma slov mnohem vic, jelikoz vytvafi mnoho tvar( od

jednoho slova. (6)

S teorii 0 tvorbé slov je mozné zacit ziskavat data ze zvukového
signalu. NejlepSim zpusobem tohoto ziskavani je Furierova

transformace. Ke kazdému fonému Ize pfifadit urcity vzorek ¢asového



prubéhu frekvence a jeji amplitudy a nasledné tak rozpracovat vzorek
na jednotlivé informace, ze kterych se jiz daji rozpoznavat slova.
Ovsem rozpoznavani slov uz je ta tézsi ¢ast. VyuZzivaji se k tomu dva
pfistupy. Ten sloZit&jSi je zaméfen na spojité diktovani, v druhém je

vstupni signal porovnavan se vzorky. (4)

V obou pfipadech je problém s informacemi, které se ze signalu
budto nedaji zjistit, anebo je jejich zjiStovani velice komplikované.
Mohou to byt velka pismena, mezery mezi slovy, €i konce vét.
Konkrétné mohou nastat pfipady, kdy mezera Ize umistit na rizna
mista a vSechny tyto pfipady budou smyslupiné, ale s rozdilnymi
vyznamy. To se v pfipadé spojitého diktovani feSi pomoci kontextu.
Napfiklad mluvi-li se o zvifatech, vyplyva tak z kontextu, ze pouZzité
slovo myval bude zvife a ne minuly ¢as od slova mit. Spousta
podobnych problému se vyskytuje i v angli¢ting, kde se néktera slova, Ci
jejich ¢asti mohou vyslovovat témér identicky a spravnou moznost je

poté nutné doplnit z kontextu (13).

Imagine Logo vyuziva druhého zplsobu, dalo by se Fict
vzorkoveého (7, s. 220). Vstupni signal je porovnavan se zadanymi
vzorky, ze kterych nemusi odpovidat zadny, muze odpovidat jeden, ale
muze jich v jistych mezich odpovidat i vice. Pfi tomto zplsobu je

potfeba jistych mezer mezi slovy, aby bylo mozné urcit konec vzorku.

4.2 Rozbor postupt

K samotné realizaci ovladani hlasem v Imagine Logo jsou nutné
tfi véci. Prvni je, aby pocitaC dokazal zaznamenat zvukovy projev
uzivatele, coz skryva fadu zadrhell. DalSim je nutnost aby pocitac také
rozumeél tomu, co se uzivatel snazi Fici. U systémua Windows k tomu

slouzi Speech Application Programming Interface (dale uz jen SAPI)



a rozumi-li Windows, rozumi i Imagine. Na konec je nutné, aby Imagine

védél, jak ma zareagovat na jaky povel.

4.2.1 Mikrofony u Windows XP

Kazdy mikrofon, ktery je spravné zapojeny a nainstalovany (je-li
to zapotrebi) a dalo by se tedy fict viditelny, bude vypsany v zalozce
Zvuk v okné Zvuky a zvukova zafizeni, nachazejici se v Ovladacich
panelech. V Casti Zaznam zvuku je vybéroveé pole, kde se nachazeji

vSechny mikrofony pocitaCem registrované.

Mikrofon Ize nastavit vtom samém okné v zaloZce Hlas, kde se
pod tlaCitkem Hlasitost... nachazi klasické nastaveni hlasitosti. Samotné
nastaveni je ale lepsi délat pomoci Testu zafizeni, tedy pruvodce
urenému k testovani zvukovych zafizeni. Na uvod tohoto testu je
oznameno, jaké zafizeni bude testovano. Jsou to vychozi zafizeni pro
Prehravani hlasového zaznamu a Zaznamu hlasu vybrana v zalozce
Hlas. Také je vyzadano vypnuti vdech spusténych programd, ale to
neni nezbytné nutné. Po stisknuti tlaCitka Dalsi pocitaC otestuje
zvukovy hardware. Po prabéhu testu je zobrazeno okno Testovani
mikrofonu, kde je vyZzadovano nadiktovani textu do mikrofonu, ale
ve vysledku jde jen o hlasitost vstupu, ktera mize byt automaticky
upravena. Na dalSim kroku Testovani reproduktori vie vypada témeér
identicky, az na odemceni Casti Pfehravani. Je opét vyZadovano
nadiktovani kratkého odstavce, ale v tomto pfipadé by uz méla byt
zpétna vazba a mélo by byt slySet, co je fikano. Hlasitost poslechu se
muze automaticky upravit i zde, ale hlasitost reproduktort se musi
upravit ru¢né, pokud nevyhovuje. Na zaveér je oznameno dokonceni

procesu testovani.
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4.2.2 Rozpoznani fe€¢i u Windows XP

Aplikaci pro rozpoznani feci nalezneme na webu Microsoftu, kde
je nabizeno nékolik bali¢ku, dokumentace a podobné (12). Chceme-li
jen rozpoznani fec€i v angli¢tiné stahneme SpeechSDK51.exe.
Spusténim SpeechSDK51.exe jesté nezacina instalace, ale pouze
rozbaleni nékolika souborl. Ke spusténi instalace slouzi Setup.exe. Ta
probiha pomoci klasického Wizard privodce. Prvni stranka oznamuje,
co je vilastné instalovano, tedy Microsoft Speech SDK 5.1. Poté je nutné
souhlasit s licen¢nimi podminkami. Na dal$i strance jsou pole pro
jméno uzivatele a jméno organizace. V tomto pfipadé v8ak neni
vyplnéni téchto poli nutné k pokraCovani. Dale je mozZnost zménit cestu
slozky urCené pro instalaci. Posledni krok pfed instalaci vam dava
moznost vratit se k pfedchozim krokiim a ucinit zmény, nebo spustit
instalaci. Na zavér uz jen ukoncite pravodce a rozpoznani fedi je
pfipravené k pouziti.

Zavérem je dulezité poznamenat, Ze rozpoznani feci u Windows
XP je jen pro angli¢tinu, na rozdil od rozpoznani feci u Windows Vista

a 7, kde je podporovanych jazyku vic.

4.2.3 Mikrofony u Windows Vistaa 7

Jelikoz rozpoznavani feci nelze spustit na jinych jazykovych
verzich systému, nez jsou ty podporovang, je tedy nutné mit jazykovou
verzi Windows podporovanou, coz jsou: angli¢tina, Spanélstina,
francouzstina, némcina, tradicni €¢instina a zjednodusena cinstina. Na
jinych jazykovych verzich systéma Vista a 7 zkratka neni moznost
spustit rozpoznani feCi. Kdyby byla takto nastavena CeStina, systém by
jednoduse oznamil, ze v aktualnim jazyku neni rozpoznavani feci
podporovano. Jedinou vyjimkou je Windows verze Ultimate, ktera

umoznuje zménu jazyka zobrazeni.
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Windows 7 a Windows Vista maji rozpoznani feci jiz
implementované, tudiz zde odpada potfeba instalace jako je tomu
u Windows XP. Je tedy zapotfebi mit spravné nastaveny mikrofon, coz
muze byt ¢asto problém, je-li systém instalovany na starSim zafizeni.
Obcas se stava, ze Windows 7 a Vista nemaji plné kompatibilni
ovladaCe. Napfiklad na zakladni desku mize byt ovladac, se kterym
pracuje naprosto normalnég, ale jakmile je potfeba pouZzit mikrofon s jack
konektorem, je zjiSténo, Ze zakladni deska nepracuje uplné tak, jak by
méla a mikrofon nebude fungovat. Takovy problém Ize jednoduse

vyresit koupi mikrofonu s USB konektorem.

Kazdy mikrofon spravné zapojeny do pocitaCe bude zobrazeny
v zalozce Recording v panelu Sound, ktery se da otevfit bud pres
obrazek reproduktoru v pravém dolni rohu, anebo v Control Panel

ve skupiné Hardware and Sound.

Oznacime-li si konkrétni mikrofon v panelu zvuk, mizeme si
vyvolat jeho Properties. Tam se nastavi hlasitost poslechu. Windows 7
obsahuji privodce nastavenim mikrofonu, toho najdeme na karté
Sound pod tlaCitkem Configure, které nas odkaze v Control Panel do
Speech Recognition v zalozce Ease of Acces. Po spusténi Set up
microphone je nutno zvolit druh pouzivaného mikrofonu. V nabidce jsou
tfi moznosti a to Headset, Desktop a Other. Kazdy je doplnény
obrazkem, takze neni nijak tézkeé vybrat odpovidajici typ k momentalné
pouzivanému. DalSi krok je odliSny, pro kazdy nabizeny typ mikrofonu,
ale ve vysledku jsou to jen povely pro spravné umisténi a zachazeni se
zvolenym druhem mikrofonu. Nasledujici krok vyZaduje nadiktovani do
mikrofonu dvou vét v anglictiné. TlaCitko Next se zobrazi az po urcitém
intervalu a po jeho stisknuti je oznamen vysledek poslechu. Jedna ze ffi
moznosti je, Ze pocitac plné rozeznal, co bylo feCeno. Druha Fika, ze

sice zaregistroval zvukovy vstup, ale neporozumél mu a vhodnym
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feSenim by mohlo byt umisténi mikrofonu na lepsi pozici a podobné.
A tfeti oznamuje absolutni nezaznamenani vstupu a upozoriuje na
moznost mechanickych tlacitek a manualnich nastaveni hlasitosti na
riznych typech mikrofond. Po probé&hnuti privodce, je-li to zapotiebi,
upravi pocita¢ hlasitost poslechu, pokud vibec zaznamenal néjaky

vstup.

4.2.4 Rozpoznani fe€i u Windows Vista a 7

Na stejné lokaci, jako se nachazi privodce nastavenim
mikrofonu, tedy Control Panel/Ease of Acces/Speech Recognition se
nachazi i aplikace Start Speech Recognition. Po prvnim spusténi je
nutné nejprve projit pravodcem. Hned na zacatku je zdéleno k ¢emu je
rozpoznani feci dobré. Nasleduji ty samé kroky jako v nastaveni
mikrofonu. Po nastaveni mikrofonu je tfeba zvolit, zda povolit
prozkoumavani dokumentl a tim zlepsit preciznost rozpoznavani
mluveného slova. Dal je potfeba zvolit zplsob aktivace. Jedna moznost
je manualni aktivace, kdy se aplikace rozpoznani feci uvede
z neposlouchajiciho médu do moédu poslouchajiciho stiskem tladitka
s obrazkem mikrofonu v aplikaci, anebo klavesovou zkratkou
Ctri+Windows key. K hlasové aktivaci je nutné fict Start Listening.

V nasledujicim kroku je moznost prohlédnuti a tisknuti seznamu povell
pro hlasové ovladani. Dale se objevi volba, zda chceme zapinat
rozpoznavani feci po spusténi systému. A nasledné je nabidnuto

spusténi Ci preskoCeni tutorialu.
4.2.5 Tutorial pro rozpoznani reci

Tento tutorial se nachazi ve Windows Vista a 7 na stejné lokaci
jako pravodce nastavenim mikrofonu a rozpoznani feci. Cely je plné
ovladatelny hlasem. AZ snad na jedinou vyjimku je na kazdé strance

tutorialu tlaCitko Next a také vétSinou barevné zvyraznény navod, co
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fict, aby se tutorial posunul na dalSi stranku nebo krok na strance za
pouziti ovladani hlasem. Tutorial je rozdéleny na nékolik Casti, které se
pozdéji zaméfuji treba na diktovani, ale to v tomto pfipadé neni
podstatné. Pro vyuZiti staci naucit se pracovat s aplikaci rozpoznani

feCi a k tomu bohaté dostacuje prvni ¢ast tutorialu a to Basics.

R

llustrace 1: Modul rozpoznani fe€i ve Windows 7

Na prvnich strankach jsou vysvétleny zakladni prvky samotné
aplikace. Prvnim z nich je tlaCitko pro spusténi a ukonceni poslouchani,
které je v ilustraci 2 oznaceno 1. Kdyz je aplikace ve stavu Sleeping
a tedy neposloucha, respektive posloucha jen povel pro zahajeni
poslechu, je tlaCitko Sedivé. Pokud je aplikace ve stavu Listening a tedy
posloucha je tlaCitko modré. A pokud aplikace neporozuméla vstupu, je
tlaCitko doCasné oranzové. Vedle tlaCitka je audio méfi¢, v ilustraci
oznacen 2, ktery zobrazuje momentalni hlasitost vstupu. Je mozné
vyzkous$et, Ze aplikace indikuje zvukovy vstup, i kdyZ je v rezimu
neposlouchani. OvSem v tomto rezimu se zaznamenany vstup snazi
interpretovat jen na jeden povel (Start Listening). Hned vedle audio

méfiCe je feedback area, volné prelozeno prostor zpétné vazby,
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v ilustraci 2 je oznaCen 3. Jedna se v jednoduchosti o textové pole,

ve kterém se zobrazuji stavy a zpravy. Napfiklad, kdyz aplikace
neporozumi vstupu, tlaitko se jednoduse zobrazi v oranZové barvé

a ve feedback area se napise ,What was that?“. V poslouchacim stavu
je v poli text ,Listening“ a pfi neposlouchani zase ,Sleeping®. Obcas je
mozné vidét v pravém dolnim rohu feedback pole ikonku
zaneprazdnénosti, ktera se standardné ukazuje vedle nebo misto Sipky

mysSi v systémech Vistaa 7.

llustrace 2: Zakladni prvky modulu rozpoznani reci
u Windows 7

Nasledné po seznameni s prvky aplikace jsou jesté pfedvedeny
slovni povely jako Show Speech Options, ktery vyvola menu
zobrazitelné i stiskem pravého tlaCitka mySi na aplikaci. Nasledné také
Hide Speech Recognition a Show Speech Recognition slouzici
k minimalizaci a maximalizaci aplikace. A nakonec povel What can |
say, ktery zobrazy Help s vypisem povelu.

Béhem tutorialu je seznamovano jen s jednim ze dvou
jiz zmifiovaného stavu Sleeping. Pro opétovné uvedeni do stavu
Listening je nutné vyuZzit povelu Start Listening, coz neni povel, ktery by

se nedal domyslet, ale soucasti tutorialu by jisté byt mél.
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4.2.6 Ovéreni funkénosti rozpoznani reci

U Windows Vista a 7 je ovéfeni, zda rozpoznani feci funguje,
velice jednoducha véc, diky tutorialu, ktery nasleduje za pravodcem
zprovoznéni rozpoznani feci. U Windows XP toto bohuzZel mozné neni
a je tedy nutné pouzit néjaky program umoznujici ovladani hlasem, jako

je tomu u tutorialu u systému Vista a 7.

Hledat takovy program je vcelku zbyteCné, jelikoz pfi potfebé
pouzit rozpoznavani fec€i v Imagine Logo, uz se pfedpoklada pouziti
tohoto programu a da se tedy rozpoznani feci vyzkouset pomoci
Imagine. Na zacatku nasledujici kapitoly je jednoduchy navod, jak vlozit
do Imagine povel s akci a pomoci toho Ize jednodusSe ozkousSet

funkénost rozpoznani feci.
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5 Ovladani hlasem v Imagine
V této €asti je volné Cerpano z ¢lanku doktora Tomcsanyiho
uverejnéného na konferenci Eurologo 2001 (7). V ¢lanku jsou

popisovany moznosti ovladani hlasem v Imagine Logo.

Imagine je ve své pfirozenosti schopny reagovat na anglické
hlasové povely. KdyZ je rozpoznan povel, je vyvolana néjaka akce.
Povely je nejlépe vybirat jednoznacné a mohou byt i viceslovné. Akce
jsou vlastné prikazy, €i operace a malokdy jsou jednoslovné. Povel

s akci mlUze vypadat nasledovné:

forward [dopredu 100]

S touto dvojici akce a povelu, ktery je zvyraznén podtrzenim, by
Imagine po rozpoznani fe€eného slova forward proved| pfikaz dopredu

100, pro vSechny aktivni zelvy.

r N

Zakladni lehIed] Udélosti] Proménné] F'rou:eu:lur_l,l]

Jména: |Strénka‘|

Poznamka: |

Barva pozadi:

Mabidka hlazovich poveli: |h:.rwar|:| [dopredu 100]
IJdalosti:

priklepruti:

llustrace 3: Nabidka hlasovych povell v nastaveni stranky
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Tento hlasovy povel s akci se da pfiradit budto strance, nebo
hlavnimu oknu. V nastaveni stranky je pole Nabidka hlasovych poveli.
Po zadani povelu s akci do tohoto pole nabidky povell bude Imagine

reagovat na hlasovy povel forward.

K zadani nabidky povell z pfikazového fadku Ize vyuzit pfikaz

nabidkaPovelu!.

nabidkaPovelu! [forward [dopredu 100]]

Pfifazeni povelu hlavnimu oknu je mozné udélat pouze

z pfikazového fadku pomoci pfikazu spolecnaNabidkaPovelu!.

spolecnaNabidkaPovelu! [forward [dopredu 100]]

Jak akci, tak i hlasovy povel je nutné pfi vice slovech zapisovat
jako seznam. P¥i vice povelech a jejich akcich je i nabidky povell nutné
zapisovat ve tvaru seznamu. V nasledujici ukazce je uz
komplikovanéjSi nabidka poveld, ve které jsou podtrzenim zvyraznény

povely.
[left [v]l 45] [big left] [ vl 60] [small left][vl 30]]

Je vidét, ze povely jsou liché prvky seznamu a akce sudé.
S touto nabidkou povelu, by Imagine po rozpoznani povelu /left otocil
aktivni Zzelvy o 45 stupfiti doleva, po rozpoznani big left o 60 a po
rozpoznani small left o 30. PFi vy§Sim poctu poveld je lepSi volit takové

povely, aby nedochazelo k zaménam.

Pokud nebudou v nabidce hlavniho okna akce blize
specifikovany, budou aplikovany na momentalné aktivni stranku,
popfipadé momentalné aktivni Zelvy na této strance. A obdobné je tomu
i u nabidky stranky. Obé nabidky jsou na sobé nezavislé, a proto

Imagine pfi zaznamenani slova forward provede akci tohoto povelu
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z nabidky povell hlavniho okna a pokud by aktivni stranka méla také
tento povel, bude provedena i akce z nabidky povell stranky. V
pripadé identickych nabidek povell ve tvaru forward [dopredu 100] by
bylo vykonano dvakrat dopredu 100. Je tedy vhodné umistovat do
nabidky hlavniho okna povely spole¢né vSem strankam a na

jednotlivych strankach zanechat jen neopakujici se povely.

5.1.1 Pokrogilé techniky

Podstatnou soucasti ovladani hlasem je moznost vypnuti, nebo
pozastaveni poslechu, aby nedochazelo k zadavani nechténych poveld.
Ne vzdy jsou podminky pro ovladani hlasem idealni. Jedny z ruSivych
elementd mohou byt jiné osoby v mistnosti s uzivatelem, &i hluky
v mistnosti pfitomné, nebo do mistnosti pronikajici. Ovéem v nékterych
pfipadech muze byt ruSivym elementem i samotny uzivatel. Ma-li
potfebu mezi ovladanim hlasem z néjakého diivodu mluvit, je potfeba
deaktivovat ovladani hlasem. Jak uvadi doktor Tomcsanyi, je dobré
pouzit hardware tlaCitko na mikrofonu a v pfipadech, kde jsou
pouzivany mikrofony bez takovychto tlacitek, je nutné pouzit software
feseni (7, s. 222 — 224).

Takové feSeni lze udélat pomoci pfikazu pro nastaveni aktivnosti
nabidky povell aktivniNabidkaPoveld!, ktery nabyva hodnot ano a ne.
PFi nastavené hodnoté ne jsou obé nabidky povell neaktivni, a tudiz
nemuze dochazet k nechténym volanim povell. Hodnotu
aktivniNabidkaPoveld |ze jednoduSe nastavovat pomoci pfepinaciho

tlacitka.

Jinou moznosti je pouZzit ovladani hlasem a vyuZzit k tomu
stavovych menu pro nabidku poveld. Stav pro zapnuty odposlech by
tvofila klasicka nabidka povell. Stav pro vypnuty by tvofila jedina

dvojice povel a akce. Akce by byla procedura ménici stav, a tedy
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nabidku poveld, na zapnuty. Povel k této akci by mél byt takovy,aby se
nedal zaménit s jinymi slovy. Napfiklad slova go nebo start jsou znacné
nevhodna. Doktor Tomcsanyi pouziva slovo computer a ja ho osobné
také shledavam dostateCné nezaménitelnym. Ke zpétnému prepnuti do
stavu vypnuty se také mize pouzit povel. Mél by byt opét co nejvice
nezaménitelny. OvSem tento zpusob je nevhodny pro potfeby ¢astého
prepinani stavu. V takovém pfipadé by bylo vhodnéjsi pouzit

automatické prepnuti do stavu vypnuty po ¢asovém limitu.

Procedura pro zménu stavu na vypnuty by tedy mohla vypadat

asi takto:

prikaz vypnuto
nabidkaPoveld! [computer [zapnuto]]

konec

Procedura pro stav zapnuty s ¢asovym omezenim, kdy se po 2

vtefinach opét zavola vypinaci procedura zase takto:

prikaz zapnuto
nabidkaPovell! [left [vl 45] right [vp 45]]
cekej 2000 vypnuto

konec

Vzdy je urCitd moznost, ze se povel nepovede fict, Ci zrovna
béhem zadavani povelu vznikne néjaké zvukoveé ruseni a nasledné
povel neni rozpoznan. Je proto nutnost urcité zpétné vazby, ktera muze
byt feSena zménou tvaru zelvy. Vytvofi se nova Zelva se jménem 21

a do procedury vypnuto se jednoduSe pfida pfikaz:

z1'barvapera! "cerna zl'tvar! [puntik 30]
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Nasledné se do procedury zapnuto vlozi obdobny prikaz, ktery
opét zméni tvar Zelvy na puntik, ovSem s jinou barvou, napfiklad
Cervenou. Ve vysledku bude na obrazovce €erny puntik, poté, co
uzivatel povi slovo computer do mikrofonu, zméni se barva puntiku na
Cervenou po dobu dvou vtefin a béhem této doby bude Imagine

reagovat na povely z aktivni nabidky.
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6 Navrhy feseni
Jednim z cilu bakalarské prace bylo vytvoreni aplikaci ovladanych

hlasem. Byly zvoleny tfi okruhy vyuZiti.

1) Prvnim z nich je program pro vyuku, jelikoz Imagine samotny je
vyukovy software. Nejlepsi spojeni vyuky a rozpoznani feci
pocitaem je vyuka cizich jazykd. V tomto konkrétnim pfipadé se

jedna o program pro vyuku anglictiny.

2) DalSi aplikaci bylo tfeba zvolit k néjaké praktické Cinnosti. Jako
¢innost bylo vybrano prezentovani a to z divodd moznosti vyuziti
prezentacniho software pfi obhajobé bakalarské prace. Pfi
vytvoreni jakési Sablony prezentace by nasledné byla

jednoducha tvorba dalSich prezentaci.

3) Pro tfeti aplikaci byl zvolen okruh her, jelikoz Imagine slouzi

k vyuce a nejlepSi vyuka je hrou.

6.1 Vyukova aplikace — Obrazky

Jedna se o jednoduchou edukacni aplikaci typu: poznej obrazek
a fekni k nému pfislusné slovicko v angli¢tiné. Aplikaci jsou nahodné
vybirany obrazky, které uzivatel rozpoznava a dale do mikrofonu
diktuje, co na obrazku vidi. Je-li diktované slovo spravné, aplikace
vybere novy obrazek. Soucasti aplikace je také nastroj pro spravu

a nastroj pro pfidavani obrazku.

6.1.1 Fungovani aplikace

Cely projekt vyukové aplikace je umistén na tfech strankach.
Fungovani aplikace zajisStuje prvni stranka, kde se nachazi jedna Zelva
a nékolik tlagitek. Zelva zobrazuje generované obrazky. Dvé tladitka

odkazujici na dal8i dvé stranky projektu. Na konec je zde tlacitko,
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spoustéjici vybér a tlaCitko s napovédou. Napovéda je jak vizualni, tedy
textova na tlaCitku, tak i audio po stisku tlacCitka.

Vybér obrazku a jeho povelu se spousti tfemi zpusoby. Prvnim je uz
vySe zminovaneé tlacitko, dalSim je udalost pfi otevieni stranky1

a nakonec hlasovy povel obsahujici nazev véci z obrazku.

wyber i W

A

¢
upray \ )
P >>_ I. ] L/ i:/

pridej

llustrace 4: Prvni stranka projektu s Zelvou ve tvaru zaby a
hlasovym povelem frog

Ve vSech tfech zpUsobech je volana proceduru vyber. Ta si pomoci
procedury vyberHodn necha vygenerovat nahodné Cislo mezi jednickou
a poc¢tem prvkl ze seznamu seznSlov, ktery obsahuje ¢esko-anglicka
slovni spojeni (napfiklad: [auto car]). Vygenerovana hodnota se
kontroluje, zda neni stejna s pfedeslou vygenerovanou hodnotou
uloZenou v proménné cislo. Pokud neni, jednoduse se tato proménna

prepiSe, ovSem pokud je, opét se zavola procedura vyberHodn.

prikaz vyberHodn

dosadZde "hodnota 1 + nahodne ( pocet :seznamSlov )
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kdyzJinak :cislo = :hodnota
[vyberHodn]
[dosad "cislo :hodnota]

konec

Po vygenerovani Cisla procedura vyber zméni tvar Zelvy obrazek na
prvek seznamu seznamQObrazu odpovidajicimu hodnoté proménné
cislo. Taktéz dosadi do proménné vybPrv pfisludny prvek seznamu
seznamSlov, coz je Cesko-anglické slovni spojeni k odpovidajicimu
obrazku. Poté procedura ulozi do nabidky hlasovych povelu stranky1
seznam povely, skladajici se z druhého prvku proménné vybPrv, tedy
anglického slovicka, jako povelu a procedury vyber jako akce. Na zaveér
procedury je zménén popis tlaCitka napovédy, ktery se zméni na prvni

prvek seznamu vybPrv, tedy Ceské slovicko.

prikaz vyber

vyberHodn

dosad "vybPrv prvek :cislo :seznamSlov

obrazek'tvar! prvek :cislo :seznamObrazu

dosadZde "povely vlozprvni prvek 2 :vybPrv [vyber]

napoveda'popis! prvek 1 :vybPrv
nabidkaPovelu! :povely

konec

Tlac€itko napovédy jednoduse po stisknuti spusti povézeni, nebo

prevod textu na fe€, druhého prvku seznamu vybPrv pocCitacem.

rekni prvek 2 :vybPrv
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6.1.2 Editace obrazku a slovnich dvojic

Druha stranka projektu je ur€ena k upravam a mazani. Obsahuje
vodorovny posuvnik k vybirani z obrazku a tfi zelvy, jednu pro
zobrazovani momentalné vybraného obrazku a dvé pro zobrazovani
pfedchazejiciho a nasledujiciho obrazku ze seznamu seznamObrazu.
Na strance jsou také dveé textova pole, pro zobrazeni anglického
a Ceského slova k momentalné vybranému obrazku. Zménu obrazki
a obsahy textovych poli zajiStuje procedura tahnuti volana udalosti

posuvniku priTahnuti.

ceské slovo: motyl

anglické slovo: butterfly

L
\i

zpet

llustrace 5: Editacni stranka projektu se zvolenym obrazkem
motyla, jehoz Ize smazat, nebo editovat jeho slovicka

Procedura tahnuti méni tvar prostfedni Zelvy obrazek2 na
odpovidaijici prvek ze seznamu seznamObrazu, podle hodnoty
posuvniku. Stejné méni i obsah textovych poli textCZ a textEN na prvni

a druhou hodnotu pfislusného prvku ze seznamu seznamSiov.
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Dale je hodnota posuvniku porovnavana s po¢tem prvku v seznamu
seznamObrazu, a je-li stejna, je pravé zelvé (obrazek3) dan tvar
z proménné bezObr. Pfi nerovnosti hodnot, dostava Zelva tvar hodnoty
posuvniku zvétSeny o jedna. Obdobné je feSena i leva Zelva
(obrazek1), ovSem hodnota posuvniku je srovnavana s hodnotou 1 a pfi

nerovnosti je tvar Zelvy dle hodnoty posuvniku zmensené o jedna.

prikaz tahnuti

obrazek2'tvar! prvek pl'hodnota :seznamObrazu
textCZ'hodnota! prvek 1 prvek pl'hodnota :seznamSlov
textEN'hodnota! prvek 2 prvek pl'hodnota :seznamSlov

kdyzJinak pl'hodnota=pocet :seznamObrazu
[obrazek3'tvar! :bezObr]
[obrazek3'tvar! prvek (pl'hodnota + 1)

:seznamObrazu]

kdyzJinak pl'hodnota=1

[obrazekl'tvar! :bezObr]

[obrazekl'tvar! prvek (pl'hodnota - 1)
:seznamObrazu]

konec

Proménna bezObr obsahuje obrazek, ktery vypovida o hranici
seznamu, napfiklad Sedivy obdélnik, Cerveny kfiz, nebo obrazek
odpovidajici pozadi a tedy neviditelny. Toto dosazovani obrazkl by se

dalo také snadno vyresit zneviditeliovanim prvni a treti zelvy.

Na druhé strance jsou dale take tfi tlaCitka. TlaCitko zpét jednoduse
pfepne aplikaci na prvni stranku. Toho efektu se dosahne vypsanim

jména prvni stranky (stranka) do tlacCitka.

26



TlacCitko smaz po stisknuti vola proceduru smazani. Tato
procedura odebere pravé zvoleny obrazek a k nému nalezici slovni
spojeni z jejich seznamu. K odebrani slovniho spojeni Ize jednoduse
pouzit operaci bezPrvku. Tato operace potifebuje na vstupu dostat Cislo
a seznam a vystupem je vstupni seznam bez prvku ur¢eného vstupnim
Cislem. OvS8em tuto operaci z néjakého duvodu nelze aplikovat na
seznam obrazku, respektive to Ize udélat, ale vystupem této operace
bude jen prvni obrazek ze vstupniho seznamu. Je tedy nutné toto
néjakym zpusobem obejit. Je mozné vybrat ze seznamu jen prvky pred
vybranym prvkem a prvky za vybranym prvkem pomoci operace prvek,
ktera umoznuje vybrat jen urcité mnoziny prvkd ze seznamu. Napfiklad

prvek [3 4] by vratil Ctyfi prvky seznamu pocinaje tfetim prvkem.

prikaz smazani

dosad "seznamSlov bezprvku pl'hodnota :seznamSlov

dosadzde "segmentl []
dosadzde "segmentl vlozposledni 1 :segmentl
dosadzde "segmentl vlozposledni (pl'hodnota - 1)

:segmentl

dosadzde "segment2 []

dosadzde "segment2 vlozposledni (pl'hodnota + 1)
:segment2

dosadzde "segment2 vlozposledni (pl'maximum -

pl'hodnota) :segment2
dosadzde "bezprvkujinak seznam :segmentl :segment2

dosad "seznamObrazu prvek :bezprvkujinak :seznamObrazu

konec
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Po odstranéni prvku ze seznamSlov za pouziti operace
bezPrvku a momentalni hodnoty posuvniku jsou tvofeny dva lokalni
seznamy. Segment1 obsahuje hodnotu 1 a momentalni hodnotu
posuvniku zmensenou o 1. Segment2 obsahuje momentalni hodnotu
posuvniku zvétSsenou o 1 a maximalni hodnotu posuvniku zmensenou
o momentalni hodnotu posuvniku. Z téchto seznamu je poté vytvofen
seznam bezprvkudinak, ktery symbolizuje seznam bez konkrétniho
prvku. Seznam bezprvkudinak je pouzit jako vstupni hodnota pro
operaci prvek, jehoz vystupem je seznam, kterym je pfepsan seznam
seznamObrazu. Novy obsah seznamu seznamObrazu se sklada
z prvkl pred a za prvkem starého obsahu tohoto seznamu, jehoz poradi

odpovidalo momentalni hodnoté posuvniku.

Procedura zmena volana tlaCitkem zmen nahrazuje Cesko-anglicke
slovni spojeni odpovidajici hodnoté posuvniku ze seznamu

seznamSlov slovnim spojenim, které je ziskano z textovych poli.

prikaz zmena

dosad "vybPrv nahrad 1 :vybPrv textCZ'hodnota

dosad "vybPrv nahrad 2 :vybPrv textEN'hodnota

dosad "seznamSlov nahrad pl'hodnota :seznamSlov
:vybPrv

konec

6.1.3 Pridavani obrazkua a slovnich dvojic

Treti stranka projektu slouzi k pfidavani obrazkl a ¢esko-anglickych
parl slov. Vyskytuje se na ni jedna zelva. Tvar této zelvy se méni
pomoci tlaitka pro vybrani obrazku, které spusti prizkumnika
a uzivatel jen najde lokaci, kde ma ulozené obrazky a jeden vybere.
Dale jsou na strance opét dvé textova pole pro Ceské a anglické

sloviéko.
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Ceské slovo: auto

anglické slovo: car

wyber obrazek, pridej

zpet

llustrace 6: Stranka projektu pro pfidavani vybraného
obrazku a napsané slovni dvojice

Po vypInéni poli a vybrani obrazku je mozné stisknout tlaCitko pridej,
které spusti proceduru pridani. Ta ulozi obsahy obou poli na konec
seznamu seznamSlov a momentalni tvar Zelvy na konec seznamu

seznamQObrazu.

prikaz pridani

dosad "vybPrv nahrad 1 :vybPrv textCZ'hodnota

dosad "vybPrv nahrad 2 :vybPrv textEN'hodnota

dosad "seznamSlov vlozposledni :vybPrv :seznamSlov
dosad "seznamObrazu vlozposledni z1'tvar :seznamObrazu

konec

Tlacitko zpet pfepina na prvni stranku projektu a umozriuje vratit se

k vyuce.
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6.2 Prezentacni program

U prezentacnich programui byvaji vyuzivany objekty uréené pro
nadpisy, rzné texty, obrazky a podobné. V Imagine Logo je mozné
takové objekty také vytvaret. Pfed tvorbou aplikace je dobré se nejprve
zaméfit na vytvoreni Sablon jednotlivych typu téchto objektd. Imagine
umoznuje tvorbu tfid, podle kterych jsou objekty tvofeny. MUze se
jednat o stranky s pfedem danou velikosti a pozadim, ale také o Zelvy,
které budou reprezentovat ruzné druhy, styly a velikosti pisma. Da se
tedy fict, Ze se jedna o Sablony, které se vyuZiji pfi tvorbé prezentace.
Dlvod pro pouzivani Sablon u prezentace je velice jednoduchy. Nemusi
se nastavovat kazdému novému objektu parametry a vlastnosti, které

se budou u objektd tvofenych z jedné tfidy opakovat.

6.2.1 Tvorba Sablon pro prezenta¢ni program

K tvorbé tfid, a tedy i Sablon, slouzi pfikaz novaTrida. Tento
pfikaz oCekava tfi vstupy. Prvni vstup je jméno rodiCovské tfidy, od
které bude nova tfida odvozena a od které prevezme vSechna zakladni
nastaveni. Rodi¢ovskou tfidou muze byt napfiklad stranka nebo Zelva,
ale muze ji byt i tfida uz takto vytvofena. Druhym vstupem je nazev
nové tfidy. Poslednim vstupem jsou nastavovany hodnoty vlastnosti
nové tfidy. Mohou to byt velikost, tvar a podobné. Je také dulezité
zdUraznit, Ze pfi nastavovani vlastnosti se za pfikazy nepisi vykficniky,
které se jinak pfi zadavani hodnot vlastnosti v Imagine psat museji.
Pfikazy pro vytvoreni tfidy pro stranku a Zelvu mohou vypadat

nasledovné:

novaTrida "Stranka "sablonaStranky [

nabidkapovelu [next [udelej]]]

novaTrida "Zelva "sablonaZelvy [barvapera "cervena]
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Jak je vidét u pfikazu na vytvoreni tfidy stranky, Ize nastavit
nabidku povell pro hlasové ovladani. Kazda stranka vytvofena z této

tfidy bude mit nastavenou tuto nabidku.

Vlastnosti vyuzitelné u stranek jsou jing, nez ty u zelv. V prvni
fadé to bude jiz zmifovana nabidka poveld, kde je ale dulezité se
zamyslet nad vyuzitim povell. Je lepSi zadat jeden povel pro hlavni
okno, nez kazdé strance zadavat stejny opakujici se povel a zadat jen
ty, které se neopakuiji pfrislusnym strankam. To uz ale nalezi tvorbé
kazdé jednotlivé stranky. U stranek by méla byt také nastavena velikost
stranky. Ta se uda pomoci pfikazu velikost [X Y], kde X je Sitkaa Y
vySka stranky. Pro velikost stranky je vSak velmi dalezité i nastaveni
pozadi. Nastavenim pozadi se totizZ zméni velikost stranky, je tedy
dalezité dbat na spravnou velikost obrazku slouziciho jako pozadi.
Samotné udani obrazku jako pozadi se provede pomoci pfikazu pozadi
obrazek, kde za obrazek |ze dosadit cestu k obrazku, ale je lepSi
odkazovat se zde na proménnou, kde je obrazek uz ulozeny. To hlavné
z davodu prenositelnosti. Je mozné nastavit i barvu pro pozadi
prikazem barvaPozadi “barva. Celkovy pfikaz pro vytvofeni Sablony

stranky by tedy mohl vypadat takto:

novaTrida "Stranka "sablonaStranky
[

velikost [1024 768]

pozadi :obrazekPozadi

nabidkaPovelu [..]
]

U Zelv se museji pouzit jiné vlastnosti. Ty, které Zelva nema, by
se ulozily v nové vytvofenych Zelvach, jako jejich proménné. Napfiklad

pfi pouziti nabidky povell, by si nové vytvofena Zelva udélala
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proménnou nabidkaPovelu, ktera by obsahovala seznam nasledujici za
pfikazem pfi zadavani.

U prezentace je potfeba hlavné text a k tomuto ucelu se vyborné
hodi Zelvy s tvarem textu. Je proto dobré si pfipravit Zelvy
s formatovanim odpovidajici rGznym &astem textu, jako jsou nadpisy,
obyCejny text, citace a podobné. V prvni fadé je tedy nezbytné nastavit

styl pisma.
pismo [[Verdana][32 700 © @ © 238]]

Jak je vidét na pfikladu, pfikaz pro nastaveni pisma je dosti
komplikovany. V prvni ¢asti se jednoduse nastavuje font pisma. Pfred
pouzitim je ovéem dobré zjistit, zda je pouzity font soucasti

pouzivaného operacniho systému. Druha ¢ast obsahuje seznam

Vaigvivs

Prvni Cislo udava velikost pisma a spolu s druhym, udavajicim
tloustku pisma, budou asi nejpouzivanéjsi. Treti Cislo v sobé& muze
uchovavat tfi informace, témi jsou kurziva, podtrzeni a pfeskrtnuti.
Neni-li Zadné takové zvyraznéni pouzito, ma Cislo hodnotu 0. PFi pouziti
kurzivy hodnota Cisla stoupne o 1, pfi pouziti podtrzeni o 2 a pfi
preskrtnuti o 4. Dalo by se to pfirovnat k tfem dvoustavovym
pfepinacum, kde je 8 moznych kombinaci stava. Pfi hodnotach 1, 3,
5, 7 bude zapnuta kurziva, pfi hodnotach 2, 3, 6, 7 bude zapnuté
podtrzeni a pfi hodnotach 4, 5, 6, 7 bude zapnuté pfeskrtnuti. Dalsi
Cislice pfi hodnoté 1 vyjadfuje vyplnénost pozadi, coz vytvori obdélnik
v barvé pisma pres cely text. Pfedposledni Cislice vyjadfuje pfi
hodnoté 1 psani na fadku, pro pfedstavu je to spiSe posunuti o fadku
vyS. Posledni Cislo udava udaj oznaceny koédova stranka. Jde

0 oznaceni kodovani textu, které nejspis nebude viibec ménéno.
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Po nastaveni stylu pisma také mlze nastat potieba
pfednastaveni barvy pisma, ta se na rozdil od stylu nastavi velice
jednoduse pomoci pfikazu barvaPera. Barva pera mlze byt jedna
z Sestnacti barev Ctyrbitové palety, barva pojmenovana v Imagine,
anebo barva RGB.

barvaPera 11
barvaPera "tmavomodra2

barvaPera [100 150 125]

Dulezitym prvkem u Zelv s tvarem pisma, které se mozna budou
pohybovat je moznost zvednout své pero, aby pfi pohybu nemalovaly.
Nastavit, aby pero bylo nahore, Ize v Sabloné pomoci pfikazu stavPera
nastaveného na hodnotu ne. Ov8em jak zelvy, tak i jiné objekty maji
udalosti, mezi nimiz se nachazi i udalost pfi vytvoreni, diky této udalosti
Ize nastavit, aby kazda nové vytvofena Zelva zvedla své pero nahoru.
Vyuzitim této udalosti, Ize obejit hledani nazvu vlastnosti a zadat jen

pfikazy, jako do pfikazového fadku v Imagine.
priVytvoreni [peroNahoru]

Témér kazda prezentace je original a nékteré Zelvy bude nutné
dovytvofit pro konkrétni pfipady, ale jako ukazka Sablony by méla stacit

tfida zelv slouzicich jako nadpisy.

novaTrida "Zelva "nadpis

[
pismo [[Verdana][32 700 © @ © 238]]

barvapera! [50 50 50]
priVytvoreni [pn]
]
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Po zvladnuti tvorby tfid je mozné prejit k tvorbé objektu z tfid. PFi
tvorbé stranek se nejspis bude vyuzivat nabidka povell, ovéem pfi
zadavani nové nabidky povelu se prepiSe ta zadana v Sabloné. Je proto

lepSi ji doplnit dodateéné az po vytvofeni stranky.

nova "sablonaStranky [nabidkaPovelu [left [vl 30]]]

Nadpis

*Text na vice fadkd, prvni fadek.
Duhy radek

+Jednoradkovy text

© CE
o,
O,

llustrace 7: Ukazka stranky prezentace s Zelvami, které jsou
vytvorené podle Sablony pro nadpisy a Sablony text.

U stranek se tedy moc nastaveni béhem jejich tvorby provadét
nemusi. Zelvy jsou na tom podobné&. Po vhodném vytvofeni $ablony
neni nutné vyrazné meénit vytvarené zelv, tedy az na tvar, ktery bude
mit kazda zelva jiny, jelikoz bude obsahovat jiny text. Nova Zelva se

zadanim tvaru vypada nasledovné:

nova "nadpis [tvar [text[Text nadpisu]]]
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Dulezitym faktem u tvorby Zelv s tvarem textu je, Ze jim nelze
zmeénit nastaveni zvétSeni, respektive |ze, ale nebude to mit viditelny
efekt.

6.2.2 Tvorba prezentacniho software

Samotna aplikace je obstaravana procedurou pro posun, ktera
zobrazi stranku podle hodnoty uvedené v proménné cisloPrvku.
Zapotfebi je k tomu operace slovo a pfikaz ukazStranku. Operace
sklada jedno slovo ze dvou slov. V tomto pfipadé ze slova stranka
a hodnoty proménné cisloPrvku. Ptikaz ukazStranku vybira nové aktivni
stranku, dle jejiho nazvu, ktery je vystupem operace slovo. Procedura
predpoklada, Ze stranky se budou jmenovat stranka1, strankaZ2 az

strankaNN.

prikaz posun
ukazStranku slovo "stranka :cisloPrvku

konec

Zmeénu hodnoty proménné cisloPrvku provadi procedury vpred
a zpet, které nasledné provadeéji akce ulozené v seznamu prikazy.
Tento seznam obsahuje v kazdém prvku riizné pfikazy a operace a pfi
kazdém zavolani jedné z posunovacich procedur se zavola prvek
odpovidajici hodnoté cisloPrvku z tohoto seznamu. Je tedy zapotrebi,
aby jednim z pfikaz( v prvku byla i procedura posun. Seznam prikazy

muze vypadat takto.

[[posun] [posun] [dosad "cisloPrvku 1 posun]]

Je vidét, Zze kdyz prezentace dojde na konec, je automaticky
pfesmérovana na prvni stranku zménou hodnoty proménné cisloPrvku.

Procedura pro posun vpred muze tedy vypadat takto:
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prikaz vpred
dosad "cisloPrvku soucet :cisloPrvku 1
pro [z1] prvek :cisloPrvku :prikazy

konec

Proménna cisloPrvku se zvySi o jedna a nasledné je vyzvana
Zelva Z1, aby provedla akce z prvku cisloPrvku v seznamu prikazy.
Fakt, Ze akce provadi Z1, se ve vysledku neprojevi, ale je nutné
v pfripadé nutnosti ovladani jiné Zelvy opét pouZzit pfikazu pro.
Procedura predpoklada existenci objektu 27, ale mize byt vyuzita
i jakakoliv jina zelva, ktera na strance dozajista bude. Procedura zpet
nabude-li cisloPrvku hodnoty menSi nez 1 nebude se nic dit. To je sice
v poradku, jenze pfi zaporné hodnoté této proménné by bylo nutné
opétovné volat proceduru vpred, a tedy nékolikrat opakovat slovni povel
slouzici k jejimu zavolani, aby se zaporna hodnota proménné cisloPvku
zvysila na kladna Cisla. Z toho dlivodu bude v procedure zpet
podminka, zda je cisloPrvku mensi nez 1 a pfi kladné hodnoté této

podminky se cisloPrvku nastavi na hodnotu 1.

prikaz zpet

dosad "cisloPrvku rozdil :cisloPrvku 1
kdyz cisloPrvku < 1 [dosad "cisloPrvku 1]
pro [z1] prvek :cisloPrvku :prikazy

konec

Toto feSeni umozriuje provadét akce po provedeni procedury
posun, napfiklad néjaké efekty objeveni textu. Efekty pfed procedurou
posun provadét Ize, ale pfi pohybu zpét by se akce vztahovaly na

Spatné stranky.
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[[posun] [posun] [skryj posun] [posun]]

Z pfikladu si Ize odvodit, Ze pokud je aktivni druha stranka
a zavola se procedura vpred, jsou nejprve skryty aktivni zelvy a teprve
poté proveden samotny posun. Problém tkvi v obousmérném
prochazeni a bude-li aktivni ¢tvrta stranka a zavola se procedura zpet
dojde ke stejnému efektu na Ctvrté strance. OvSem tento problém Ize
obejit udalosti stranky pfi otevieni. A za predpokladu CastéjSich vyuziti
téchto stranek |ze vytvofit Sablonu stranky z jiz vytvofené Sablony a tuto
udalost do ni pfimo vlozit. Do tfid bohuzel nelze vlozit vSechna

nastaveni a je proto potfeba vyuZzit udalosti pfi vytvoreni.

novaTrida "sablonaStranky "sablonaPriOtevreni

[udalost! priOtevreni skryj]

Dalsim feSenim by také mohlo byt vytvoreni zpétnému seznamu
k seznamu prikazy. V tomto feSeni by seznam prikazy byl vyuzivan
k posunovani na konec prezentace a druhy seznam k posunovani na

zadatek.

Takovych feSeni jsou spousty a zalezi spiSe na tom, jaké
poZadavky jsou na prezentaci kladeny. Pomoci prezentace by se dalo
vytvofit néco na zpusob testu. Daly by se vytvofit Sablony pro riizné
styly otazek, jako vybér jedné moznosti, nebo vybér vSech pravdivych
tvrzeni. Takovy test by nemél potrebu vracet se k zodpovézenym
otazkam, které by byly na jednotlivych strankach. Odpadla by tedy
potifeba procedury pro vraceni se na pfedchozi stranky a tedy problém
s akcemi v seznamu prikazy. ZavrSenim by mohlo byt generovani
otazky na kazdou stranku. Do seznamu prikazy Ize vloZit i popis pro
vytvoreni noveé Zelvy, coz by pro generovani otazek bylo velice

praktické. Takovy popis pro vytvofeni muze vypadat nasledovné:
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[nova "nadpis [

pozice [5 112]

tvar [text [Otazka ¢.1]]
11

Tvar zelvy v podobé textu neni nijak moc prozkouman a bylo
tedy nutné se této problematice vénovat, jelikoz je text v prezentaci
velice dulezita slozka. Zadavani tvaru Zelvy bylo ukazano v predchozich
Castech, ale vkladan byl jen kratky text. Pro viozeni vice fadku je uz
nutné pracovat s navodem na kresleni, coz se velice podoba ovladani
Zelvy. V navodu na kresleni tedy Ize kreslit obrazky, které budou
nastaveny jako tvar Zelvy. PFi pouziti pfikazu text bude ve tvaru
vykreslen text. Tento text se bude vykreslovat z levého horniho rohu.
Dalo by se fict, ze se na tomto misté naléza kreslici bod, €i neviditelna
Zelva, ktera tento text vykresli. Po vlozeni druhého textu do navodu, se
tento text bude opét vykreslovat z kresliciho bodu jehoz pozice je stale
stejna, druhy text tedy bude vykreslen pfes prvni. Je proto nutné pied
zadanim druhého textu bod posunout. To se provede stejné, jako pohyb

u zelvy. Tvar se dvéma texty by tedy mohl vypadat takto:

tvar [

pn

text[text prvniho radku]
smer! 180

do 10

smer! ©

text[text druhého radku]

Na pfikladu si Ize povS§imnout zvednuti pera, jelikoz by dochazelo

k psani pfi pohybu jako u klasické zZelvy. Taktéz je velice dllezité
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zachovat pavodni smér kresliciho bodu, tedy smér odpovidajici
dvanacti hodinam. Pfi nedodrzeni spravného sméru by i vypsany text
byl ovlivnén momentalnim smérem. V pfipadé smér 180 by text byl
vzhlru nohama a vypisoval by se z kresliciho bodu zprava doleva a

zdola nahoru.

1X9 1

llustrace 8: Tvar Zelvy v podobé textu vykresleného pfi sméru
180, kde Cervena teCka znazoriuje kreslici bod

Zajimavym faktem je, ze tvar pomoci navodu na kresleni je
ofiznut shora, zdola, zleva i zprava v linii prvnich vykreslenych bod

v tomto sméru. Jako pfiklad Ize uvést tento tvar:

tvar [
pn
smér! 180
do 10
smér! 0

text[text druhého radku]

Po prvnim pohledu to vypada, Ze text by mél byt umistén 10
pixelt od horniho okraje, ale ve skute¢nosti bude text pfimo u tohoto
okraje. Pfi odstranéni pfikazu pn bude zména jasné vidét. Toto je
skute€né zapeklity problém, ale diky pokusim se povedlo najit feSeni
v podobé pfikazu puntik. Tento pfikaz vytvofi vyplnény kruh o zadaném
priméru a v momentalni barvé pera. OvSem pfi pouziti priméru 0 maze

byt pfikaz puntik 0 bran jako krajovy bod, pfestoze ve tvaru neni
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vykreslen ani pixel. Tvar textu posunutého od horniho okraje by mohl

vypadat tfeba takto:

tvar [

pn

puntik ©

vz 10

text[text druhého radku]

Text Text

llustrace 9: Rozdily mezi identickymi tvary Zelv, které se liSi
pouze v pfikazu puntik 0

6.2.3 Efekty prezentace

Soucasti prezentaci jsou i jisté grafické efekty, které vétSinou
animuji zménu prezentace. Samotna zména stranek by se v Imagine
Logo dala feSit pomoci objektu papir. Pfi pouZiti papiru je nutné vytvorit
celou prezentaci na jedné strance, coz neni nejvhodnéjsi, ale mozné to
je. Na rozdil od papiru jsou zelvy pro efekty pfimo stvofené. Jeden

z nejpouzivanéjSich je tfeba efekt pfijezdu z poza okraje.

prikaz prijezdP :XK :XS
kdyz :XS >= XK [
xsour! :XS
cekej 5
prijezdP :XK (:XS-1)
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]

konec

Procedura prijezdP vytvafi animaci pfijezdu textu z pravé strany
obrazovky. Procedurou jsou vyZzadovana dvé Cisla, kde XK je hodnota
soufadnice x koncové pozice a XS je hodnota soufadnice x startovni
pozice. Prvni krokem procedury je kontrola, zda je soufadnice x
startovni pozice vétsi, nebo rovna koncové. V pfipadé spinéni se
momentalni soufadnice x Zzelvy zméni na hodnotu XS. Procedura
pocCka 5 milisekund a znova zavola proceduru prijezdP se stejnou
koncovou hodnotou soufadnice x a hodnotou startovni zmensenou o 1.
Obdobné by vypadaly procedury pro pfijezd zleva, zdola a shora.

Ze vSech &tyf sméru budou pfi tvorbé prezentace nejvhodnéjsi zprava

a zdola, jelikoz text bude ¢ten zleva doprava a shora dold.

DalSi efekty mohou byt urCeny ke zvyraznéni textu. Metro efek
vytvafi stfidavy pohyb doleva a doprava. V efektu je nejprve po jedné
zmensovana soufadnice x zelvy, poté zvétSovana a na konec opét

zmensovana, aby se Zelva dostala na svou pUvodni pozici.

prikaz metro

opakuj 2 [
opakuj 50 [xsour! xsour-1 cekej 10]
opakuj 100 [xsour! xsour+l cekej 10]
opakuj 50 [xsour! xsour-1 cekej 10]

]

konec

Neni dobré nechat efekt vicekrat opakovat, jelikoZ je pfi pohybu
znacné necitelny, ovSem pro upoutani pozornosti je maly pocet

opakovani velice vhodny. Upozornit Ize i zménou barvy.
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prikaz blikaniBarevne

dosadZde "puvodniBarva barvaPera
opakuj 5 [

barvaPera! " cervena

tvar! tvar

cekej 100

barvaPera! :puvodniBarva

tvar! tvar

]

konec

Procedura méni barvu pera Zelvy a poté znovu vykresli tvar,
ktery je vykreslen v nové barvé. Pavodni barva je uloZzena do lokalni
proménné, takZe po skonceni procedury je text vykreslen ve své
pavodni barvé. Cyklus zmény barev se opakuje pétkrat, aby

nedochazelo k zhorSeni Citelnosti, jak uz bylo feceno.

Dalsi efekty by mohly byt se zménou velikosti textu. Napfiklad
jakési velikostni blikani, €i zvétSeni néjaké nejmensi velikosti.
V takovych procedurach je nutné ménit pozici zelvy, aby stfed textu,
ktery reprezentuje, byl stale na stejném misté. JelikoZ neni zpusob, jak
zjistit velikost Zelvy, tak jediny zpUsob, jak ziskat néjaké hodnoty je
vyuziti operace velikostTextu. Tato operace po aplikovani na text vrati
seznam se Ctyfmi prvky. Prvni dva vyjadfuji Sitku a vysku textu, dalSi
dva vzdalenost zakladni a akcentoveé linky a mezeru mezi radky, ale ty
nebudou zapotfebi. S velikosti a Sifkou textu by bylo tedy mozné
vytvoreni procedury se zménou velikosti, ovSem tato operace ma
znacny nedostatek. Operace velikostTextu totiz udava hodnoty jen pro
font Times New Roman, a proto je-li zvolen jiny font, tyto hodnoty
budou nepouzitelné. Z tohoto divodu nejsou procedury v této praci

ukazany. OvSem pro zviditelnéni textu je mozné napfiklad zvétSovat
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Cast textu. Kupfikladu na hlasovy povel by se postupné zviditelhovaly
jednotlivé body na strance prezentace a pfi zviditelnéni dalSiho, by se

vracela pavodni velikost jiz zviditelnénych.

U prezentaci ovladanych hlasem je dobré mit i nahradni zptsob
ovladani. At uz z jakéhokoliv divodu se mulze stat, Ze nebude mozné
prezentaci ovladat hlasem a bude proto nutné pouzit klavesnice.
Nabidka klaves je velice podobna nabidce povelu. Je taktéz tvofena
seznamem pro povel, tedy klavesu, a akci. Jako klavesy mohou byt
pouzity klasické znaky nebo Cislice z klavesnice, ale take jejich
kombinace s klavesami Shift, Ctrl a Alt. Krom pismen a Cislic mohou byt
pouzity i specialni klavesy, jako mezernik, Enter, Insert, Home, Ci
smeérové Sipky. Tyto klavesy mohou byt opét stisknuty spolu
s klavesami Shift, Ctrl nebo Alt.

Zz1'nabidkaKlaves! [Mezernik [..] ctrl.F5 [..] 5 [..]
shift.ctrl.4 [..] shift.ctrl.alt.SipkaDolu [..]]

Jak je vidét z ukazky, nabidka klaves muize byt pfifazena i jinym
objektl. Nez jen strankam, nebo hlavnimu oknu. Pro prezentaci se
bude postupovat obdobné, jako u nabidky povell a pro posunovani
jsou nejlepsi tlacitko vlevo a vpravo v nabidce hlavniho okna. Coz

pravé vyluCuje pouziti téchto klaves v nabidce jiného objektu.

6.3 Hra - Draha

Hra je zaloZena na principu vyhybani se pfekazkam a diky tomu
jednoduchému principu se mize objevit v nespoctu variaci. Namatkou
bylo vybrano auto, které se vyhyba pfekazkam na vozovce. DalSi
moznost mize byt tfeba lod vyhybajici se ostrivkim a utesiim, nebo

také letadélko vyhybajici se ptakiim a podobné.
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Dalsim krokem pro vylepseni aplikace muze byt pfidani innosti
objektliim, kterym je nutno se vyhnout. Prvni Cinnosti by urcité méla byt
zména smeéru pro objekty schopné takovouto zménu provést. V pfipadé
s lodi by zménu provadély protiplujici lodé a ostrivky by se pohybovaly

stale stejnym smérem.

Jinou €innosti mohou byt rizné formy utokd. Tyto utoky mohou
byt plodné, €i pfimo zaméfené na vozidlo, ¢i dopravni prostiedek
ovladany hraéem. Jako pfikladu mizeme vyuzit vesmir, kde hrac fidi
raketu. Po hraci ploSe se budou pohybovat rizné kameny, které budou
mit staly smér, popfipadé ménény pfi kolizi. Dale se zde budou
objevovat i jiné rakety, které budou vystfelovat rizné projektily. Tyto
stfely mohou mit neménny smér. Utogici raketa se po pfiletu na
obrazovku zaméfi na hraCovu raketu a vypali projektil. Nebo po pfiletu
vypali tfi projektily, jeden pfimo pfed sebe a dva o nékolik stupriti na

kazdou stranu.

Také je mozné, Ze raketa vySle fizenou strelu, ktera bude
sledovat hracovu raketu, ¢i sama utocici raketa se bude snazit o kolizi.
V tom pfipadé je ale nutné umoznit urcity druh obrany, coz vede
k pfidani dalSi ¢innosti, ale tentokrat k hraCem Ffizenému vozidlu.

V prikladé s raketou by hracova raketa mohla také stfilet a tim odstranit

rakety, Ci projektily snazici se o kolizi.

Princip aplikace je v horizontalnim, €i vertikalnim pohybu pozadi,
coz tvori efekt pohybu vozidla. V této konkrétni aplikaci je pohyb
horizontalni a hraCem ovladané auto se pohybuje vertikalné, aby se
mohlo vyhybat pfekazkam. Piekazky se pohybuiji stejné rychle jako
pozadi a také horizontalné, coz vyvolava iluzi, ze jsou umistény na

povrchu drahy.
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6.3.1 Priprava na hru

Pfed zahajenim samotné hry je nutné vygenerovat drahu.
K vygenerovani drahy slouzi procedura vytvorDrahu, jejimz vstupem je
Cislo urcujici délku drahy. Vystup této procedury je €islo s po¢tem Cislic
rovnajicim se vstupu procedury, a tedy délce drahy. Toto Cislo je
uloZzeno do proménné draha. Kazda Cislice z tohoto Cisla zastupuje
jeden obrazek ze seznamu cesty. Ne vSechny tyto obrazky na sebe
navazuji, a proto musi byt fazeny dle urcitych pravidel. Napfiklad
obrazek zastoupeny 1 nesmi byt pfed ¢i za 4 a podobné. Procedura
vytvorDrahu tedy vygeneruje Cislice reprezentujici seznam obrazkl na

sebe navazujicich tak, aby tvofili jednolitou drahu.

prikaz vytvorDrahu :delka
dosad "draha 1
opakuj (:delka - 1)
[
kdyz posledni :draha = 1 nebo : draha = 3
[dosadzde "vybranyPrv vyberPrv 1 2]
kdyz posledni :draha = 2 nebo :draha = 4
[dosadzde "vybranyPrv vyberPrv 3 4]

dosad "draha vlozposledni :vybranyPrv :draha

]

konec

Kdyz obrazky pfirovname K silnici, tak prvni je Ctyfprouda a Ctvrty
pétiprouda, druhy je na zacatku Ctyf a na konci pétiprouda a treti
naopak. Na zaCatku procedury je jako prvni do seznamu draha uloZzena
jednicka, takze vSechny drahy budou zacinat stejné. Poté je zopakovan

cyklus vybirani dalSich obrazku. Cyklus je zopakovan podle proménné
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delka, ale zmenSeny o jedna z divodu prvniho pfed uloZzeného
obrazku. Cyklus obsahuje 2 podminky, pro dva obrazky koncici CtyF

a dva pétiproudé. Podminky kontroluji posledni €islo v seznamu a podle
toho, kterému odpovida je zavolana procedura vyberPrv s pfislusnymi
hodnotami. Navratova hodnota z procedury vyberPrv je poté ulozena do
lokalni proménné vybranyPrv, jejiz hodnota na konci procedury pfidana
na konec seznamu draha. Procedura vyberPrv vybira ndhodné ze dvou
Cisel, tedy 0 a 1, a podle toho jestli je vybrané €islo rovno 0 je vracena

prvni nebo druha vstupni hodnota.

prikaz vyberPrv :prvni :druhy
dosadzde "vybranyPrv nahodne 2
kdyzjinak :vybranyPrv = ©
[vysledek :prvni]
[vysledek :druhy]

konec

llustrace 10: Obrazky pouzitelné pro pozadi



6.3.2 Prabéh hry

Samotny pohyb pozadi a pfekazek déla procedura simdJizdy.

V prvni ¢asti procedury je hra uvedena do startovniho stavu.

prikaz simJizdy

z1'xsour! :X

z1'tvar! prvek prvek 1 :draha :cesty
z2'domu

z2'tvar! prvek prvek 2 :draha :cesty

auto'domu

zrusobjekt vsechnyod "prekazkaP

zrusobjekt vsechnyod "prekazkaD

vytvorPrekazky "ne prvek 2 :draha

dosadzde "pocProjeti 3

odted veta [z1 Z2] vsechnyod "prekazkaD

Zelvy 21 a 22 tvofi jiz zmin&né pozadi, pohybuji se horizontalné
a maji tvar vozovky. Na zacatku procedury jsou tyto Zelvy prfesunuty na
startovni pozice a jsou jim dany tvary obrazku ze seznamu cesty,
ve kterém jsou uloZzené obrazky vozovky. Tvary jsou z tohoto seznamu
vybrany podle hodnot prvniho a druhého prvku v seznamu draha.
Pfesunuta je i Zelva auto, ktera reprezentuje vozidlo ovladané
uzivatelem. Po presunuti a zméné tvaru u téchto zelv jsou odstranény
vSechny Zelvy vytvofené podle Sablon prekazkaP a prekazkaD.
Z divodu odstranéni prekazek z predeslé hry. Poté nasleduje vytvoreni

novych prekazek procedurou vytvorPrekazky, dosazeni do lokalni
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proménné pocProjeti hodnotu 3 a zvoleni Zelv aktivnich na strance.
Aktivnimi se stanou 21, 22 a Zelvy nové vytvofené procedurou

vytvorPrekazky podle Sablony prekazkyD.

Procedura vytvorPrekazky vytvafri nové zZelvy podle jedné
ze zminovanych Sablon. Prvni vstupni hodnota pravé rozhoduje, ktera
Sablona bude pouzita a druha ur€uje, ktery obrazek bude v pozadi, na

c¢emz zavisi, jak se pfesné budou Zelvy generovat.

prikaz vytvorPrekazky :prvniPrekazka :sirkaDrahy

dosadzde "pozicePrekazek vygPoz

opakuj pocet :pozicePrekazek [
dosadzde "momentPoz []
dosadzde "momentPoz vlozposledni prvek poc
:pozicePrekazek :momentPoz
dosadzde "momentPoz vlozposledni prvek

( 1 + nahodne pocet :Y) :Y :momentPoz

kdyz nahodne 2 = 0@
[
kdyz :sirkaDrahy = 4
[dosadzde "momentPoz nahrad 2 :momentPoz

(67 + prvek 2 :momentPoz)]

kdyz aZaroven :sirkaDrahy = 3
prvek 1 :momentPoz < 750
[dosadzde "momentPoz nahrad 2 :momentPoz

(67 + prvek 2 :momentPoz)]

kdyz aZaroven :sirkaDrahy = 2
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prvek 1 :momentPoz > 750
[dosadzde "momentPoz nahrad 2 :momentPoz

(67 + prvek 2 :momentPoz)]

kdyzjinak :prvniPrekazka
[nova "prekazkaP [pozice :momentPoz]]
[nova "prekazkaD [pozice :momentPoz]]

]

konec

Pro vytvoreni Zelv je nejprve nutné mit néjaké souradnice, na
které je umistime, ty se ziskaji pomoci procedury vygPoz, ktera vrati
seznam souradnic x pro nové Zelvy. Nasledné se spusti cyklus, podle
delky seznamu pozicePrekazek, ve kterém je uloZzen vysledek
z procedury vygPoz. V kazdém prubé&hu cyklem se vytvori lokalni
dvouhodnotovy seznam momentPoz obsahujici tolikaty prvek
z pozicePrekazek, kolikaty probiha cyklus a nahodny prvek ze seznamu
Y, ktery obsahuje soufadnice y drah, nebo proudu, z obrazku
Ctyfproude silnice. Tento seznam je nutné vytvofit podle pouzivanych
obrazkd. Na konci cyklu je podle prvni vstupni hodnoty procedury
vygenerovana zelva na pozici z proménné momentPoz podle jedné
z Sablon. Tato proménna se vdak mlze jesté nahodné zménit. Pokud je
obrazek pozadi, na ktery je Zelva vytvarena aspon castecné pétiproudy,
muze byt druha hodnota momentPoz, tedy soufadnice y zvySena
o takovou hodnotu, aby se Zelva po vytvoreni vyskytovala o drahu vys.
Probiha tedy kontrola, zda je na pozadi druhy tfeti nebo Ctvrty obrazek.
Cislo obrazku je druha vstupni hodnota procedury, tedy sirkaDrahy.

U jen CasteCné pétiproudych obrazku, tedy druhého a tretiho, je

kontrola druhé vstupni hodnoty procedury doplnéna kontrolou
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souradnice x, aby nedochazelo k posunuti zelv do mist, kde uz, Ci jesté

neni pata draha.

Jak uz bylo fe€eno o vytvoreni soufadnic se stara procedura
vygPoz. Ta dale vyuziva procedury JednaPoz ke generovani Cisel
v urCitém rozmezi, které zalezi na velikosti stranky a velikosti obrazkd

na pozadi.

prikaz jednaPoz
dosadZde "poziceZ (397 + nahodne 1091)
vysledek :poziceZ

konec

Vygenerovana pozice je kontrolovana procedurou kontrolaPoz,
zda uz takova, €i ji blizka neexistuje. Je ale velice dulezité dbat na
dostate¢ny prostor pro tvorbu Zelv, jelikoz z logiky programu nemohou
byt dvé Zelvy vedle sebe ve vertikalnim sméru. Proto nemohou byt na
useku 100 pixell vice jak tfi zelvy, pfi dodrzeni horizontalniho

rozestupu 40 pixeld.

prikaz kontrolaPoz :poziceZ :pozicePrekazek
kdyzjinak pocet :pozicePrekazek = ©
[vysledek :poziceZ]
[
opakuj pocet :pozicePrekazek [
kdyzjinak xor
(:poziceZ > ( 40 + prvek poc :pozicePrekazek ))
(:poziceZ < ( - 40 + prvek poc :pozicePrekazek ))

[]

[vysledek kontrolaPoz jednaPoz :pozicePrekazek]
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vysledek :poziceZ

]

konec

Pokud je seznam pozicePrekazek prazdny, je vstupni hodnota
kontrolované pozice ihned vracena jako vysledek. Neni-li tomu tak, je
spustén cyklus o poctu krokl rovnajicich se velikosti tohoto seznamu.

V kazdém prubéhu cyklu je kontrolovana pozice porovnavana

s hrani¢nimi hodnotami od pozic ze seznamu pozicePrekazek. Hrani¢ni
hodnoty jsou pozice tohoto seznamu zvétSené a zmensené o 40. Pokud
je hodnota kontrolované pozice mezi t€mito hraniCnimi hodnotami, je
vraceno jako vysledek opétovné zavolani procedury pro kontrolu,
jejimiz vstupnimi hodnotami je vysledek opétovného zavolani procedury
pro vygenerovani jedné pozice a seznam pozicePrekazek. Skonci-li
cyklus bez nalezeni kolize se soufadnicemi predchozich Zelv, je jako

vysledek vracena kontrolovana soufradnice.

prikaz vygPoz

dosadzde "pozicePrekazek []

opakuj 7 [
dosadzde "poziceZ jednaPoz
dosadZde "poziceZ kontrolaPoz :poziceZ :pozicePrekazek
dosadzde "pozicePrekazek vlozposledni :poziceZ

:pozicePrekazek]
vysledek :pozicePrekazek

konec

Procedura vygPoz tedy obsahuje cyklus s generovanim
souradnice procedurou jednaPoz, s kontrolu této souradnice
procedurou kontrolaPoz a s ulozenim zkontrolované hodnoty do

seznamu, ktery je na konci procedury vracen jako vysledek.
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Druha Cast procedury simJizdy obsahuje cyklus, ktery se stara
o béh hry. Tento cyklus kazdych pét milisekund posune vSechny aktivni
Zelvy dopfedu o jeden pixel. Smér dopfedu je pro vybrané Zelvy smér
270, tedy vlevo. Po posunuti jsou kontrolovany dvé podminky, pro obé
Zelvy na pozadi se kontroluje, jestli jejich souradnice x se nerovnaji
hodnoté v proménné X. Tato proménna obsahuje hodnotu soufadnice x
za levym okrajem stranky. Pokud se soufadnice Zelvy shoduje
s hodnotou proménné, je zkontrolovana proménna pocProjet, zda
neprevysSuje pocet prvka v seznamu draha. Pokud prevySuije, je
zastaven cely prubéh hry. Jinak je Zelva, jejiz soufadnice nebyla
shodna s hodnotou proménné X pfesunuta na svou domovskou pozici,
kterou maji obé Zelvy za pravym okrajem stranky. Po pfesunuti je Zelvé
dan novy tvar ze seznamu cesty, podle hodnoty prvku ze seznamu
drahy, odpovidajicimu hodnoté v proménné pocetProjeti. Na zavér jsou
zruSeny vSechny Zelvy vytvofené podle jedné z Sablon, po zruSeni jsou
noveé vygenerovany a je zvolen novy seznam aktivnich zelv na strance.
Ve zkratce tedy procedura pfesunuje objekty, které jsou jizZ mimo

stranku pred stranku, aby mohl pohyb pokracovat.

Kazdych 5

[
do 1

kdyz z2'xsour = :X
[kdyz :pocProjeti = 1 + pocet :draha [zastavvse]
z1'domu
dosadzde "tvarDrahy prvek :pocProjeti :draha
z1'tvar! prvek :tvarDrahy :cesty
dosad "pocProjeti :pocProjeti + 1

zrusobjekt vsechnyod "prekazkaP
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vytvorPrekazky "ano :tvarDrahy
odted veta [z1 Z2]

veta vsechnyod "prekazkaD vsechnyod "prekazkaP

kdyz z1'xsour = :X
[kdyz :pocProjeti = 1 + pocet :draha [zastavvse]
22 'domu
dosadzde "tvarDrahy prvek :pocProjeti :draha
z2'tvar! prvek :tvarDrahy :cesty
dosad "pocProjeti :pocProjeti + 1
zrusobjekt vsechnyod "prekazkaD
vytvorPrekazky "ne :tvarDrahy
odted veta [z1 Z2]

veta vsechnyod "prekazkaP vsechnyod "prekazkaD

]

konec

Zelvy tvofici pozadi se nejlip nastavi ruéné. Stadi dat pero
nahoru, nastavit smér 270 a typ oblasti bez hranic v nastaveni obou
Zelv. To znamena, Ze nebudou kreslit, budou se pohybovat doleva

a mimo stranku. Pfi tvorbé Sablon pro pfakazky to bude velice podobné.

novaTrida "zelva "prekazkaD [

predpona prekazkaD smer 270 stavpera pn tahnuti ne
tvar :tvarPrekazky zvetseni 0.3

typoblasti bezhranic reagujeNaSrazku ano

priVytvoreni [udalost! "priSrazce zastavVse]
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Je ale nutné nastavit Zelvam, aby reagovali na srazku a jak na ni
maji reagovat. Pro zastaveni béhu hry staci vyuzit pfikaz zastavVse, pfi
udalosti priSrazce. Bohuzel nelze v Sabloné nastavit udalost pfi srazce

stejné, jako udalost pfi vytvoreni. Je proto nutné zapsat do udalosti pfi

vytvofeni zadani nové udalosti pfi srazce, coz je vidét na pfikladu.

llustrace 11: Ukazka hry s pfekazkami ve tvaru ovci

Na zavér je nutné pfidat uzivatelem ovladané vozidlo, kterému je
opét nastaveno reagovani na srazku a je pojmenovano auto. Pohyb

vozidla fidi procedura prejed volana z nabidky hlasovych poveld.
left [prejed 1] right [prejed -1]

prikaz prejed :smer
opakuj 70 [auto'ysour! auto'ysour + :smer cekej 10]

konec

Diky této procedure se vstupni hodnotou 1 nebo -1 je postupné

ménéna souradnice y vozu a dochazi tak k prejeti do jiné Casti vozovky.
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Start hry by mélo byt mozné provést jak hlasovym povelem, tak
pomoci pfepinace, ktery pfi zapnuti vykona vytvorDrahu 6 simJizdy
a pfi vypnuti zastavVse. Stejné tak budou vypadat hlasové povely.

Pouzity mohou byt slova start a stop.

start [vytvorDrahu 6 simJizdy] stop [zastavVse]
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7 Rozpoznani reéi v cestiné

K ovladani Imagine Logo hlasem pomoci ¢estiny bylo v prvni
fadé nutné prozkoumat nabidku programu pracujicich s rozpoznanim
cestiny. Rozpoznani Cestiny je v porovnani s angli¢tinou
komplikovanéjsi, jelikoz jedno slovo mize byt v mnoha tvarech. Mozna
tento problém vede k ne pfili§ velkému poctu aplikaci rozpoznavajicich
cestinu. Nejznaméjsi spole€nosti poskytujici software pro rozpoznavani
cestiny jsou Consulting Company Novasoft a Newton Technologies.
Tyto spole€nosti nabizeji software ke spojitému diktovani ¢estinou do
pocitace (10, 11). Bohuzel tento zpusob diktovani neni vhodny pro

pouziti s Imagine Logo.

Problém je v pfesunu textu z diktovaciho programu do Imagine.
Ten sice umi nacditat obsahy textovych souborl a pracovat s nimi, ale
diktovaci programy jisté nezvladnou ukladani po kazdém nadiktovaném
slové. U spojitého diktovani je totiz o kone€ném tvaru slova, které bylo
nadiktovano, rozhodovano pomoci kontextovych technik a pravé bez

kontextu ve formé dalSiho textu by mohlo dochazet k zaménam slov.

Reseni t&chto spoleénosti tedy byla shledana nevhodnymi pro
pouziti s Imagine Logo. Bylo proto nutné pokraCovat v hledani
programu pro diktovani v ¢estiné, ovSem bez technologie spojitého

diktovani.

Hledany program by mél fungovat na principu porovnavani
se zadanymi vzorky. Jedno takové feSeni bylo vyvinuto laboratofi
pocCitaCoveho zpracovani feci Technické univerzity v Liberci. Tato
laboratof se nazyva SpeechLab a uzce spolupracovala se spole¢nosti
Newton Technologies pfi vyvoji diktovaciho programu
NewtonDictate (9). SpeechLab vyvinul aplikaci MyVoice, ktera slouzi

k ovladani pocitaCe jen za pomoci hlasu. MyVoice simuluje pocitaci
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vstup z klavesnice a mysi. Program obsahuje akce, které mohou
simulovat stisky jednotlivych tlacitek klavesnice. A to je pravé ta
vlastnost, ktera dokonale koresponduje s Imagine Logo, jelikoz Imagine
muze mit nastavené k tlacitkim na klavesnici akce, které se maji pfi
stisknuti provést. Pfi kontaktu vedouci SpeechLabu profesor Nouza
zdélil, Ze je tento program velice flexibilni a je tedy mozné pfidavat nové

povely.

Po nalezeni vhodného programu, ktery je schopen spolupracovat
s Imagine Logo a je sam dostatecné variabilni bylo nutné se obratit na
distributora programu firmu Fugasoft. Firma byla pozadana o poskytnuti
programu MyVoice v jakékoliv formé, ¢i podobé, ktera by umoznila
vyzkous$et ovladani Imagine Logo hlasem v ¢estiné. V odpovéd na tuto
zadost byla firmou Fugasoft nabidnuta moznost za nakup jedné licence
povolit aktivaci programu MyVoice na tfech pocitacich. Této velkorysé
nabidky bohuzel nebylo vyuZzito z divodu cenovych, jelikoz hodnota
jedné licence je 5.500,-K¢ bez DPH.

VyzkouSeni s Imagine Logo tedy nebylo provedeno, ale
vlastnosti obou programu napovidaji, ze by nemél byt v jejich spolupraci
vétsi problém.

Na webu SpeechLabu je alesporh moznost zhlédnuti kratkého
komentovaného videa s ukazkou serfovani na internetu pomoci
programu MyVoice. V ukazce je vidét uspésnost rozpoznani hlasu

a praktické vyuziti ovladani hlasem pomoci tohoto programu.

7.1 Alternativni Feseni pro rozpoznani rec¢i v ¢estiné

Jelikoz SAPI funguje na principu rozpoznavani frazi, nebo
povell, je mozné pouzivat slova stejné znéjici, jak v ¢esting, tak
i v anglictiné. Bohuzel takovych slov mnoho neni. Dale je také mozné

pouzivat zkomoleniny anglickych slov, které znéji jako Ceska slova.
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K tomuto zplUsobu se hned namane feSeni anglického
diktovaciho programu, do kterého se budou diktovat Ceska slova. Text,
ktery bude vystupem programu, se pouzije jako povely a bude tak
mozné ovladani ¢estinou. Toto feSeni ale neni mozné, jelikoz programy
pro rozpoznavani pracuji na principu porovnavani vzorkld. Programy tak
feCeno pfikazové, jako je Imagine Logo, budto na slovo, které
nepoznaji, nezareaguji, nebo néjakym zpisobem oznami, ze nebylo
rozpoznano, co bylo fe€eno. Tyto programy totiZ nejsou uréeny pro
prevod feCi na text. Nereagovani nebo oznameni o nerozpoznani slova
se u programu pro spojité diktovani, které jsou na druhou stranu uréené
vyhradné pro pfevod fec€i na text, nenastava, ale slovo je vybrano
ze slovniku slov. V takovém vybirani je dulezité umisténi slova ve véte,
kontextové informace a podobné. Dilezité je, ze vzdy je vybrano néjaké

slovo.

Jednou moznosti je postup vymysleni zkomolenin a jejich
pfipadné zkouSeni pomoci programu Speech u systémd Windows,
kterého vyuziva i Imagine Logo. Pomoci pfevodu textu na feC je mozné
najit néjaké zkomoleniny, které jsou v angli¢tiné vyslovovany jako Ceska
slova. U Imagine se pouziva jednoduchy pfikaz rekni, ktery spusti

prevod textu na fe¢, nebo by se dalo fict povézeni.

rekni "slovo

rekni [text z vice slov]

Pfi tvorbé zkomolenin je Iépe vybirat slova, ktera neobsahuiji
Ceska pismenka, jelikoz néktera se v angli¢tiné nepouzivaji. Kupfikladu
pismeno F nema prepis do angli¢tiny, ktery by tomuto pismenu

odpovidal.
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Nasleduje tabulka s nékolika pfiklady, které by se daly vyuzit

v aplikacich tvofenych v Imagine Logo. Napfiklad slova dalsi a zpét by

se hodila pro posunovani stranek prezentace.

éeské slovo

anglické slovo

vpravo
vlevo
dalsi
zpét
cekej
vycisti
jed’

llustrace 12

wbravo
wlevo
dalshee
zpyet
che key
wicheesti

yed

: Ukazka prepisu Ceskych slov do anglictiny
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8 Testovani

Pro testovani byla zvolena skupina osmi osob ve véku 15 az 50
let. Osoby z testované skupiny mély rizné stupné znalosti anglictiny,
pocinaje témér nulovymi. Samotné testovani probihalo formou
konzultaci s jednotlivymi osobami a vyuzito bylo mikrofonu

headsetového typu.

V kazdé konzultaci bylo nejprve na jednoduchém pfikladu
ukazana a testovanou osobou odzkou$ena funk&nost. K ukazce
a odzkousSeni bylo vyuzito virtualniho pfepinace z ¢lanku doktora
Tomcsanyiho (7, s. 223) popsaného v kapitole 3 (3.1.7 Pokrocilé
techniky).

Dalsim krokem bylo hlasoveé ovladani u vytvorenych aplikaci.
Prvni z nich byl prezentacni software s vyuzitim pfikazU next a dalshee.
Druhou zkou$enou aplikaci byl vyukovy program a na zavér hra pomoci

prikazu left a right.

Posledni Casti testovani bylo vyzkousSeni nékolika zkomolenin,
pro vyuZziti v Cestiné.

Z pozorovani testovanych osob vyplynuly zajimavé vysledky. Ve
vétsiné pfipadu se neznalost, ¢i jen minimalni znalost angliCtiny, pfi
hlasovém ovladani ukazala vyhodou. U osob s vysSi znalosti angli¢tiny
totiz dochazelo k nauc¢enym a zazitym vyslovnostnim chybam, které
u osob neznalych Sli opravit opétovnym nadiktovani povelu. Zazité
chyby ovSem bylo velice tézké odstranit, k cemuz se ale osvedcil
vyukovy program s tlaCitkem pro vysloveni slova poCitatem. Testované
osoby se nasledné pokousely co nejpfesnéji zopakovat slovo a tim

ZlepSovaly svou vyslovnost.

DalSi vypozorovanou zajimavosti je problém konkrétni testovanée

osoby s konkrétnim slovem. Pro pfedstavu se u dvou testovanych
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vyskytl problém se spravnym vyslovenim slova computer. Z téchto dvou
osob se jedné po nékolika pokusech podafilo dosahnout alespon
Caste¢ného rozpoznavani povelu, ovsem uspésnost neprekrocila 50
procent. Druhé osobé se dosahnout rozpoznani povelu témeér

nepodarilo.

PFi vyuziti zkomolenin k moznosti pouzivani ¢eskych povell
délaly problémy nepfesné prepisy ¢eskych slov do zkomolenin
anglickych. Slovo dalshee, jako prepis Ceského slova dalsi, pouzité
u prezentacni aplikace bylo shledano vcelku uspésné prepsané.
Uspé&snost rozpoznani povelu se jesté dala zvysit protazenim
pismenka i, které je v pfepisu reprezentovano jako ee. Na druhou
stranu slovo zpyet, jako pfepis slova zpét, se tak Uspésné neukazalo.
Bylo nutné ho vyslovovat spiSe jako spijet, aby dochazelo k rozpoznani

povelu.

Ovladani pomoci hlasu a tedy i rozpoznani Fe€i pomoci SAPI se
shledalo s kladnymi ohlasy a nebyl mu vytykan zadny vyrazny
nedostatek. Aplikace pouzité pfi testovani byly oznaceny jako vyrazné
vyuzitelné. Hlavné tedy vyukovy program pro zlepSovani vyslovnosti
a prezentacni program nejenom k prezentovani. Nejlepsi ohlasy na
aplikace ovladané hlasem byly od osob, které pocita¢ témér
nevyuzivaji. Dovedly by si napfiklad pfedstavit program pro vyhledavani

dopravnich spoju ovladany hlasem a podobné.
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9 Zaver

Pro ovladani Imagine Logo hlasem bylo zkoumano rozpoznavani
fe€i u systémd Windows. Ze zkoumanych systému je rozpoznani
nejvyuzitelngjsi u Windows XP, jelikoz v tomto operacnim systému neni
rozpoznani feCi zavislé na jazykové verzi. V této nezavislosti se skryva
velka vyhoda, jelikoz v systémech Vista a 7 s Ceskou lokalizaci neni
mozné zaktivovat rozpoznani feci, tedy pokud systémy nejsou ve verzi

Ultimate, ktera umoznuje zménu jazyka zobrazeni.

Dulezitym faktorem u rozpoznani feci je vliv okolniho prostfedi
a tedy i kvalita mikrofonu. Pfi pouziti oby€ejného stolniho mikrofonu je
potfeba omezit i uplné zamezit hluky prostfedi. LepSich vysledku Ize
dosahnout pouzitim smérového mikrofonu, ktery hluky prostredi
nezaznamena, anebo jen v malé mife. V mnoha pfipadech je také
vyhodou mechanické tlacitko mikrofonu, které slouzi k vypnuti
mikrofonu v pfipadech, kdy uzivatele potfebuje mluvit a nediktovat pfi

tom povely.

S fungujicim mikrofonem a rozpoznanim feci Ize zacCit pracovat
s ovladanim hlasem v Imagine Logo. Se znalosti tvofeni hlasového
ovladani byly vytvoreny tfi aplikace ovladané hlasem. Témata aplikaci
byla volena, aby pokryla co nejsirSi tématicky okruh. Cilem aplikaci je

poskytnout navod na pouziti ovladani hlasem v Imagine Logo.

Vytvorené aplikace jsou tedy aplikace pro vyuku, fungujici na
principu karet, hra zalozena na jednoduchém vyhybani prekazkam

a prezentacni program, tedy spiSe Sablona pro tvorbu prezentaci.

Jednim z cilt prace bylo i vytvoreni feSeni pro ovladani hlasem
pomoci ¢estiny. Pro toto feSeni byl nalezen vhodny program MyVoice,
ktery simuluje stisky klavesnic na klavesnici a tlaCitek mysi. Na tyto

stisky maze Imagine navazat, jelikoz je schopny k stiskiim klaves
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pfifazovat akce. BohuZzel se nepodafilo program MyVoice ziskat

a vyzkousSet jeho fungovani s Imagine Logo.

Zprovoznéni ovladani hlasem tedy spociva ve fungovani
mikrofonu a instalaci rozpoznani feci, pokud to operaéni systém
umozni. Poslednim krokem pro ovladani hlasem je uz jen zadani

povell a akci, které tyto povely vyvolavaji, do Imagine.
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