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Anotace

Tato prace se obecné zabyva technologii Windows Presentation
Foundation, jeZ je zaméfena zejména na vytvareni aplikaci s uzivatelsky
privétivym rozhranim, ur€enym pro operacni systémy Windows Vista (a
nov¢j$i). Pomoci technologie WPF vytvotil autor této prace vyukovy
program pro hrani na kytaru, jehoZ testovani na malém vzorku zaki a

vyhodnoceni dosazenych vysledku je hlavni cil této prace.

Abstract

This work deals with general overview about technology of Windows
Presentation Foundation which is specialized for creating aplications
with user friendly interface designated for operating systems Windows
Vista (or later). By using technology of WPF author of this thesis created
tutorial for playing guitar. Few of students will test the program. Main

goal of'this thesis is evaluation of testing student’s achieved results.
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Motivace

Pokud se ¢loveék rozhodne, ze se nauci hrat na kytaru, neni hned nutné
zacit navstévovat lidovou skolu uméni a ucit se vSe od uplné¢ho zakladu.
Nekdy je, vzhledem k ve€ku, jiz pon¢kud pozd¢ a vétSinou ani neni tieba
zacit takovy druh Skoly navstévovat. Aby byl ¢lovék schopny, zahrat si
jednoduchou pisent ze zpévniku, sta¢i umét par zdkladnich akorda, které
jsou ve vétsing takovych publikaci jednoduse popsany. Pokud se ovsem
zaCinajici hra¢ na kytaru nauci n¢jaké zékladni akordy a ma zajem své
schopnosti dale rozvijet, zatne premyslet, jak nejlépe se naucit hrat také
rizné stupnice apod. Obecné by se kazdy jisté rad vyvaroval zbyte¢nych
chyb, kterych se mnozi zacatecnici dopousti. Zplsobi, jak ziskat pevné
zaklady, diky kterym pak muize kazdy své schopnosti dale rozvijet i bez
cizi pomoci, je n€kolik. Lze zacit navStévovat soukromé lekce, vyzkouSet
vyukovy videokurz, nebo se pokusit vzdélat pomoci vyukového
programu.

Jelikoz jsem sdm aktivnim kytaristou, ktery se naucil hrat na kytaru
V podstaté pouze s dopomoci programu, ktery je uréeny pro zapis, tvorbu
a prehravani hudby. Rozhodl jsem se, Ze se pokusim vytvofit, na zdklad¢
vlastnich zkuSenosti, vyukovy program pro zacinajici kytaristy. Protoze
se vetsing lidi z mého okoli libi moderni vzezieni novych operacnich
syst¢tmli od firmy Microsoft (tj. Windows Vista a Windows 7) a m¢
zaujala nova technologie programovani Windows Presentation
Foundation, uréena pravé pro tyto operacni systémy, rozhodl jsem se, ze

tento program vytvorim pravé pomoci WPF.
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1 Uvod

V soucasné dobé jsou lidé po celém svété zvykli na pocitacové aplikace
S plnohodnotnym grafickym wuzivatelskym rozhranim. VSe zacind u
operacnich systémi, které vétSinou kazdy wuzivatel chape, jako
softwarovy zdklad pocitate a tudiz také pravem ocekava zejména
piijemné grafické a snadno ovladatelné uzivatelské rozhrani. Co se tyce
Ceské republiky, tak je zde stile nejpouzivandjsi a nejoblibengjsi
operacni systém Windows od firmy Microsoft.

Ke tvorb¢ aplikaci specialné pro ptedposledni vyvojovou verzi Windows,
tj. Windows Vista, byl vyvinut novy framework s ndzvem Windows
Presentation Foundation (dale jen WPF). Tento framework nabizi nové
moznosti zejména Vv oblasti grafického zpracovani aplikace.
Ptedchtidcem WPF byla technologie s ndzvem WinForms, na niz WPF
volné navazuje, avSak ji pfimo nenahrazuje. Obecné seznameni s WPF je
také dil¢im ukolem této prace.

Program, jehoz testovani (na malém mnozstvi studentil) a vyhodnoceni,
je hlavnim cilem této prace, byl dle zadani vyvinut pravé ve WPF.

Jedna se o vyukovy program, s jehoz dopomoci by se jeho uzivatelé
(zaCinajici hraci na kytaru) méli naucit zakladiim hrani na kytaru. Takovy
typ programu je idedlni vytvofit ve WPF, protoze pravé znazoriiovani
akordt, ¢i prehravani vyukovych lekci, je ve vétSiné vyukovych kurzi
feseno pomoci videi. Ukolem je pokusit se pravé tento klasicky postup
uplné eliminovat a vSe vyfeSit pouze pomoci piehlednych a zaroven

jednoduchych grafickych prvki, jez WPF poskytuje.
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1.1 Vyvoj grafickych uzivatelskych rozhrani pred WPF

U Klasickych zobrazovacich technologii je takika nemozné odd¢lit
graficky obsah od programového kodu. U technologie WinForms je
hlavnhim problémem, Zze kazdy formulat (okno programu), ktery
vytvotite, je definovan vyhradné kodem v jazyku C#. Jakmile je n&jaky
prvek pfesunut na pracovni platno a tam dale upravovan, Visual Studio
veskerou Cinnost automaticky prevede na kod, obsaZeny v odpovidajici
tfidé. Graficti designéti tak nemaji mozZnost Zadnym, jim pfirozenym
nastrojem, graficky vzhled aplikace upravit. Neexistuje totiz takovy
nastroj, ktery by byl uréen pro tvorbu grafiky a zaroven umél pracovat
s kddem, psaném v jazyku C#. Designéfi jsou tak nuceni své navrhy
pievést na bitmapové obrazky. AZ po té je mozno tyto obrazky pouzit
k apravé vzhledu formulait, tladitek, ¢i jinych prvku. Pfi jednoduchych,
i Castecnych Upravach grafického vzhledu aplikace, tento postup neni
nijak zdlouhavy, ani komplikovany. Nicméné v nékterych situacich se

takovy postup stava zna¢n¢ omezujicim.

Problémy, ze kterych zminéna omezeni vychazeji

- Kazdy graficky prvek (pozadi, tlacitko atd.) je nutné zvlast
vytvofit a prevést na bitmapovy obrazek. To omezuje moznost
kombinovat riizné bitmapové obrazky a pouzivat dynamické

efekty jako je vyhlazovani hran, pruhlednost, nebo stinovani.

- Pro nékteré funkce uzivatelskych rozhrani je nutné, aby byly
zaClenény piimo v programovém kodu. To plati pro vlastnosti,
jako jsou velikosti tlacitek, pozicovani, tzv. mouse over efekty,

nebo animace. Grafici pak tyto funkce de facto nemohou ovlivnit.
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- Velikost bitmapovych obrazkli nelze ménit, aniz by tato zména
neméla vliv na jejich kvalitu. Uzivatelské rozhrani, zalozené na
bitmapovém obrazku je tim padem zavislé na rozliSeni. V praxi to
znamena, ze vysledné zobrazeni aplikace neni odpovidajici na
Sirokouhlych monitorech, ¢i displejich s vysokym rozlisenim. To
je hlavni rozdil oproti zékladnim principtim tvorby designu WPF

technologii.

Tvorba vlastniho grafického vzhledu WinForms aplikaci tedy pro
vyvojafe znamena piinos spousty komplikaci. Pokud je k dispozici
nejdiive graficky navrh, tak musi programator veskeré tpravy pievést do
C# kodu.

WPF tyto problémy ie$i pomoci XAMLu. Upravovani grafického
designu WPF aplikaci ve Visual Studiu, neznamena, Ze se, jako tomu je u
WinForms, veskeré zmény piekladaji do programového jazyka. Namisto
toho se vSe zaznamendva pomoci XAML tagi (znacek) do souboru
s ptiponou .xaml. Pfi spusténi aplikace jsou tagy pouzity pro generovani

objektu, které dohromady tvoii uZivatelské rozhrani. [4]
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1.2 Seznameni s WPF

Graficky framework WPF (dfive znamy pod nazvem Avalon) je soucasti
NET Framework (od verze 3.0) a je uréen zejména pro tvorbu
grafickych uzivatelskych rozhrani aplikaci, bézicich na systému
Windows od firmy Microsoft. WPF je soucasti Windows 7, Windows
Vista a Windows Server 2008. Je mozné ji dodate¢né¢ nainstalovat 1 do
Windows Server 2003 a Windows XP. Je totiz soucasti aktualizaéniho
balicku s nazvem Service Pack 2 (a nové¢jsich verzi). WPF aplikace neni
mozné spoustét na jinych opera¢nich systémech, nez je pravé Windows.

WPF se stala nasledovnikem WinForms, nejednd se sice o piimou
nahradu, ale spiSe o nov¢jsi variantu. V oblasti grafického zpracovani
aplikace je vsak ve WinForms feSeni nékterych problému velice
komplikované, nebo dokonce nemozné. Da se fici, ze WPF je
nejradikdIn€j$i zménou, v oblasti tvorby uzivatelského rozhrani aplikaci,
uréenych pro operaéni systémy Windows, od vzniku Windows 95. To
znamena, ze vice nez patnact let vyvojaii vyvijeli stejnymi technologiemi
vSechna uzivatelskd rozhrani, pocinaje aplikacemi pro Windows 95,
kon¢e u Windows XP. Standardni Windows aplikace se tedy vyhradné
opirala o dvé spolehlivé, avSak postupem Casu pomalu zastardvajici ¢asti

pro vyvoj uzivatelského rozhrani.
User32 - poskytuje klasicky vzhled prvka ve Windows, jako jsou
tlacitka, text-boxy a vlastn¢ celé prostiedi, ve kterém se kazdy

bézny uZzivatel pohybuje.

GDI/GDI+ - zajistuje vykreslovani riznych obrazct, textu a

obrazki, avSak pomérné komplikovanym zplsobem a ¢asto s ne

18



prilis presvéd¢ivym vysledkem (pokud bereme v potaz pomér

vyuziti vykonu pocitace/celkovy dojem).[4]

WPF obsahuje sadu knihoven poskytujicich aplika¢ni rozhrani (API),
znamou jako DirectX [1]. Diky tomu je mozné vyuzivat hardwarové
akcelerace a jednoduse pracovat s novymi funkcemi, jako jsou napiiklad
zpruhlednéni, nataCeni, ¢i transformace. WPF aplikace jsou renderovany
na grafické karté a tim se ulehéuje prace procesoru pocitace [2].
Technologie WPF je novy zplsob programovani a je ovlivnéna
modernimi zobrazovacimi technologiemi, jako jsou HTML, ¢i Flash [2].
To v praxi znamena, Ze je rozdélen vyvoj aplikace na dvé €asti, tzn. je
oddélena cast, kde se vytvaii grafické uzivatelské rozhrani (XAML), t;.
vzhled, od samotného funkéniho programového kédu (C#, Visual Basic).
Jedna se v podstaté o dvé oddélena, vzajemné spolupracujici vyvojova
prostiedi a také dva rtzné soubory. Pro upfesnéni je tieba dodat, ze
pokud neni uvedeno jinak, vyvojovym prostiedim, urCenym pro tvorbu
WPF aplikaci, je (v této praci) minéno Microsoft Visual Studio 2008 (a
novejsi).

Uzivatelské rozhrani je tvofeno v novém, znackovacim jazyce XAML
(eXtensible Application Markup Language). Ten je jednoduchy, rychly a
piehledny. XAML umoznuje vytvaiet uzivatelské prvky a vztahy mezi
nimi, stejn¢ tak lze tvofit kontroly, vlastni design a vyuzivat dalsi
moznosti, jako jsou napt. 2D 1 3D kresleni, vektorovou i rastrovou

grafiku, data binding, zvuky, videa, ¢i vytvafet animace.

19



1.2.1  Architektura WPF

Presentation framework — obsahuje velky pocet standardnich prvk,
jako jsou tlac¢itka, menu, panely, labely a dal$i. S touto vrstvou pracuje

valna vétsina vyvojait WPF aplikaci.

PresentationCore.dll — zahrnuje =zakladni subsystémy, jako jsou
UlElement a Visual, ze kterych vychdzi uspotadani vzhledu WPF

aplikaci (tzv.layout), zpisoby vykresleni scén apod.

WindowsBase.dll — obsahuje dalsi ze zakladnich nastrojt, jako jsou tfidy
DispatcherObject a DependencyObiject jez se daji vyuzit i mimo WPF.

Milcore.dll — je jadrem systému zobrazeni WPF a zaklad vrstvy MIL
(Media Integration Layer). Ukolem milcore.dll je pietvafet veskeré
vizualni prvky na trojuhelniky a textury, které vyzaduje Direct3D.
Ackoliv je knihovna milcore.dll povaZzovdna za soucast WPF, tak je 1
zékladni systémovou soucasti Windows Vista. Vyuzivda ji DWM

(Desktop Window Manager) pti vykreslovani plochy.

WindowsCodecs.dll — je nizkouroviiové programovaci rozhrani (neboli
API, tzn. Application Programming Interface), poskytujici podporu
zobrazovani, tj. zpracovavani, zobrazovani, ¢i modelovani bitmapovych,

nebo JPEG obrazku.

Direct3D - nizkotroviiové aplikaéni rozhrani, skrze které se renderuji

(vykresluji) veskeré grafické prvky WPF aplikaci.
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User32 — pouziva se pro urceni toho, s ¢im ve skutenosti program
pracuje. Je sice soucasti WPF, nemd vSak zadny vliv na renderovani

vétSiny prvki. [5]

PresentationFramework.dll PresentationCore.dl|
WindowsBase.dll

Obrazek 1: Architektura WPF. Zdroj: [5]

1.2.2 DirectX

Sada knihoven s nazvem DirectX byla vytvofena spole¢nosti Microsoft,
aby bylo mozné vyhnout se pifi vyvoji grafickych aplikaci omezenim
vychazejicim z knihoven User32 a GDI/GDI+. Zpoc¢atku byly knihovny
DirectX pomérné nestabilnim nastrojem, slouzicim k vyvoji her na
platform& Windows. Microsoft zacal spolupracovat s vyrobci grafickych

karet, aby mohly mit knihovny DirectX lepsi pfistup pfimo k hardwarové
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efektl (Caste¢na pruhlednost, 3D grafika atd.).

Poprvé se DirectX (s podporou vsech modernich grafickych karet) stal
nedilnou soucasti Windows ve verzi Windows 95. Na programovacim
rozhrani pro DirectX byl vSak stdle znat vliv ptivodniho tcelu (nastroj
pro vyvojare her). Celkova spletitost knihoven DirectX zapfiCinila, Ze se
nikdy DirectX nevyuzil pii vyvoji klasickych Windows aplikaci (napf-.
podnikové softwary).

WPF vsak své zdklady technologie grafiky nestavi na GDI/GDI+, ale na
DirectX. Neni to nastavba na GDI/GDI+, ale pfimo jeho nahrada. Je to
oddélena vrstva pracujici s DirectX. WPF aplikace pouzivaji knithovny
DirectX nehledé na to, jaky typ uZivatelského rozhrani je vytvareno.
Nezalezi, zda je tvoreno 3D grafikou, nebo tlacitky a prostym textem.

Veskeré vykreslovani vzdy probiha skrze DirectX. [4]

1.2.3 Grafické funkce

Vsechny grafické funkce jsou renderovany prostiednictvim Direct3D.
Diky tomu se pfili§ nezatézuje procesor, ale naopak se vSechny vypocty
fesi pomoci grafické karty, respektive grafického procesoru (GPU —
Graphic Processing Unit) na této karté. Diky paralelnimu zpracovavani
pixell, pracuji grafické procesory rychle a umoznuji tak i zrychleni
obnovovani obrazu. Na vyuziti procesoru pocéitace dojde az v situaci, kdy
grafickd karta neni schopna vSe zvladnout sama. Na pohled slozita
grafickd cast aplikace tedy jiZ neznamend sniZzeni vypocetniho vykonu

pocitace, jako tomu bylo diive u WinForms.
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Ukolem WPF je poskytnout programatorovi komplexni nastroj, ktery

mu umozni v jednom okné pouZzivat, ¢i vytvaret rizné, a to nejen

grafické, prvky (tj. 2D a 3D grafiku, animace, média atd.).

WPF poskytuje, oproti WinForms a jeho GDI, pokrocilejsi grafické
funkce. [3]

1.2.4  Aplikaéni rozhrani vyssi urovné

WPF nabizi, programatoriim aplikaci pro Windows, mnozstvi modernich

prostiedkt, které slouZi nejen pro ulehceni préace, ale nabizi 1 nové

moznosti.

Vybrané zmény, které WPF prinasi oproti predchozim technologiim

Rozvrzeni (layout) aplikace — prfibyly nové moznosti ke
klasickym postuptim, kdy se veskeré prvky, zobrazované v okné
aplikace, pevné pozicuji danymi soufadnicemi. WPF klade diraz,
aby bylo mozné snadno libovoln¢ ptizplsobit rozvrzeni

veskerych prvki v okné.

Sir§i moZnosti kresleni — ve WPF je umoZnéno pracovat
s jednoduchymi grafickymi prvky (jako jsou naptiklad zékladni
tvary), které umoznuji rychlej$i a snadnéj$i tvorbu vlastnich

grafickych prvki.

Textovy model — dosavadni moznosti prace s textem a textovymi
prvky byly pomérné omezené. WPF umoziuje vytvofit a zobrazit

vlastni styly textu a textovych prvkd. Je mozné kombinovat text
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se seznamy, obrazky, ¢i jinymi prvky, tvoficimi uZivatelské
rozhrani. Napftiklad pfi praci srozsdhlym textem je mozné
pouzivat pokroc¢ilych moznosti formatovani a zobrazeni textu,

jako je zalamovani, déleni do sloupcii, nebo zarovnavani.

Animace — tvorba animaci je soucéasti frameworku WPF. Neni
tedy pokazdé tieba pouzivat ¢asovac k pravidelnému vyvolavani
piekresleni celého okna (pro navozeni dojmu plynulého pohybu).
Diky vektorové grafice a implementaci animaci ve WPF lze
vytvaiet efekty, jejichz tvorba byla ve WinForms zcela nemozna.
Vytvareni animaci je velice jednoduché a ve vétSin€é piipada se
tvofi vyhradné¢ v jazyce XAML. Ve WPF se sanimacemi
nepracuje s klasickou c¢asovou osou, ale s vlastnostmi
jednotlivych kontrol. Animace je v podstaté generator hodnot,
které jsou postupné piifazovany nékteré z vlastnosti kontroly.
Animace lze razn¢ kombinovat ve stylech i Sablonach.

Ve WPF jsou tii typy animaci (zakladni, frame a path), které se
vzajemné liSi zpisobem generovani hodnot. Zakladni typ animace
je v podstat¢ linearni generator hodnot, ktery generuje hodnoty

od pocatecni po koncovou.

Frame animace umozuji zadat vice, nez dvé hodnoty (framy).
Jsou tfi typy framli — linedrni (hodnoty se generuji postupng),
diskrétni (nedochazi k postupnému piechodu mezi
vygenerovanymi hodnotami) a spline (hodnoty jsou generovany
podle kiivky).

Path je specialni, zfidka pouzivany typ animace, ktery generuje

hodnoty na zéklad€ zadané trajektorie.
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Podpora médii — u predchozich technologii byly nastroje, co se
tyCe prace s médii, pro tvorbu uzivatelskych rozhrani pomérné
omezené. WPF obsahuje podporu pro piehravani veskerych
zvukovych, nebo video soubort, které podporuje Windows Media
Player. Mozné je také prehravat vice médii najednou, nebo tieba

umistit video na plochu n¢jakého 3D objektu.

Styly — styl je skupina vlastnosti jako napiiklad barva pozadi,
velikost a styl pisma, nebo Sitka a barva ramecku, kterou lze
aplikovat na vybrané kontroly. Pouzivani styli d¢la kéd flexibilni
a zaroven prehledn¢j$i, eliminuje se totiz neustdlé opisovani
stejného kodu, naptiklad u vlastnosti stejnych kontrol. Pouzivani
styli ve WPF funguje obdobné jako CSS. U styli lze vyuzit
vlastnosti zvané dédi¢nost. Dédi¢nost umoziuje zalozit styl novy
a to na vlastnostech jiz vytvofeného stylu. K jeho vlastnostem lze

pak dalsi ptidat, nebo stavajici upravit.

Sablony — pomoci $ablon lze kompletné zménit vzhled dané
kontroly a nahradit tak standardni vzhled aplikace. Naptiklad u
tlacitka Ize i1 bez Sablon, tj. pouze Upravou vlastnosti, zménit
velikost pisma, nebo upravit barvu pozadi. Pfepsanim Sablony
tlacitka je mozné upravit i jeho tvar, nebo pfimo nadefinovat
prvky, ze kterych se bude skladat. Sablony lze pouzZivat i piimo
ve stylech, takze se dd upravit tfeba vzhled vSech tlacitek v

aplikaci.

Spoustéée — umoznuji reagovat na udélosti kontrol (event
triggers), hodnoty jejich vlastnosti (property triggers), nebo
datové hodnoty (data triggers). Property trigger lze nastavit
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hodnoty vlastnosti, nebo pracovat s animacemi. Pokud podminka
spusténi prestane platit, vrati se hodnoty zpét do ptivodniho stavu.
Pokud je tieba u property trigger spustit animaci pii nastani vice
podminek najednou, pouziva se tzv. multi trigger. Event trigger
pracuje pouze sanimacemi. Data trigger se pouziva pouze na
vlastnosti kontrol. Umoznuje reagovat na hodnotu uzivatelskych

proménnych a vyuzivaji se zejména v tzv. data bindingu.

Data binding — umoznuje v XAMLu pracovat s daty. Je to jakési
vzdjemné provazani vlastnosti. Zména hodnoty zdrojové
vlastnosti okamzit¢ vyvold zménu v provazanych vlastnostech.
Stejné tak se zména v provazanych vlastnostech ihned projevi i ve
zdrojové vlastnosti. Data binding tedy pfedstavuje obousmérnou
synchronizaci hodnot.

Existuji tf1 zpisoby synchronizace hodnot. ZplGsob TwoWay
synchronizuje hodnoty obousmérné. Zména hodnoty na zdroji se
projevi na hodnoté provdzané (nabindované) vlastnosti a naopak.
OneWay synchronizuje hodnoty pouze ze zdroje do nabindované
vlastnosti. Zména hodnoty nabindované vlastnosti je zdrojem
piehlizena a neprojevi se. Pfi pouziti médu OneTime jsou
hodnoty synchronizované pouze pii prvni zméné a po té jsou
ignorovany.

Zménou hodnoty atributu UpdateSourceTrigger Ize nastavit, kdy
se projevi zména na zdrojové hodnoté. Hodnota Explicit ma za
nasledek, ze k synchronizaci dojde pouze pokud se vola metoda
Update Source. Pii hodnoté LostFocus se zdrojova hodnota
aktualizuje az po té, co ptestane byt aktivni nabindovana kontrola.
PropertyChanged zajisti aktualizaci zdrojové hodnoty pii zméné

nabindované hodnoty.
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Data Binding neni pro tvorbu aplikaci ve WPF zcela nezbytny.
Ptipady, kdy je vhodné data binding vyuzit, jdou vyfesit i pomoci
udalosti volanych metod. Takto vSak nelze postupovat v XAMLuU,
kde se praveé data binding nejlépe uplatni. [2] [4] [6] [7] [8] [9]

1.25 XAML

Jak jiz bylo zminéno, tvorba aplikace ve WPF je rozdélena na dvé ¢asti a
kazda cast mad svoje vyvojové prostiedi a jazyk. Oddéleni zakladniho
programového kodu, od kddu, uréeného k vyvoji grafické Casti aplikace,
ma jasny ucel. Ob¢ ¢asti mohou byt zpracovavany oddélené, a tudiz mayji
svtj vlastni kod, potazmo prosttedi i samotni grafici.

XAML je jazyk, jez je vyhradné urceny pro graficky oddil vyvoje. Je
tedy urCen zejména pro tvorbu uzivatelského rozhrani, tzn. rozvrh a
umisténi raznych paneld, tlacitek, ¢i kontrol, dohromady tvoficich
jednotlivda okna WPF aplikace. Ackoliv je XAML technologie, ktera
muze byt vyuzita k feSeni problémti v mnoha rozdilnych sférach, hlavni
jeho ulohou je prave tvorba uzivatelskych rozhrani WPF aplikaci.

Na rozdil od klasického programového kédu se XAML témef viubec
nepise rucné, az na vyjimky jako je tvorba Sablon, styli, animaci apod.
Kod se tedy obvykle generuje automaticky na zdkladé¢ zmén,
provedenych v editoru designu zvaném Cider. Diky nastrojim (jako je
drag and drop), jez usnadnuji vyvoj grafického rozhrani, mize vzniknout
mylny dojem, Ze neni tfeba syntaxi XAMLu rozumét. Do jisté miry je
mozné se bez takovych znalosti obejit, ne vSak v ptipadech jako je jiz

zminéna tvorba $ablon atp. [4]
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1.2.5.1 Cider

Cider je WPF designer, ktery je soucasti Visual Studia (od verze 2008).
Je to takzvany WYSIWYG (What You See Is What You Get) editor pro
tvorbu, ¢i upravu vzhledu uzivatelského rozrani WPF aplikaci. Ve
WYSIWYG editorech v§eobecné plati pravidlo, Ze vSe, co vyvojar zméni
a vidi v editoru, se naprosto totozné projevi a tudiz i zobrazi ve spusténé
aplikaci. Toto pravidlo samoziejmé plati 1 pro Cider. Stejné jako tomu
bylo u WinForms, i zde se pracuje technikou zvanou drag and drop
(tdhni a pust). Ta umoziiuje umisténi libovolného objektu (napft. tlacitko,
text box apod.) pfimo na pracovni platno, pfiemZz se tato aktivita

okamzité projevuje 1 v generovaném XAML kodu.
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Obrazek 2: Automatické generovani kédu XAML.
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1.2.5.2 XAML - varianty

XAML miize byt pouzivan i v jinych platformach, kde slouzi k
znazornovani jinych objektd, nez klasickych objekti, jako jsou napf.

tlacitka, znama z .NET frameworku.

Nékteré verze XAMLu

- WPF XAML obsahuje prvky, slouzici ke tvorbé veSkerych
vizualnich slozek (jako jsou rtzné ovladace, vektorova grafika
apod.), tvoficich vzhled WPF aplikace. V soucasnosti je

vyuzivani XAMLu nejrozsifenéjsi prave pro tyto ucely ve WPF.

- XPS XAML je cast WPF XAML, ktera definuje zastoupeni XML
pro elektronické formaty dokumenti. XPS XAML byl vytvoien
jako samostatny standard XPS (XML Paper Specification).

- Silverlight XAML je podmnozinou WPF XAML, ur¢enou pro
Silverlight aplikace. Silverlight je multiplatformni plugin pro
prohlizeCe poskytujici moznost vytvofeni webu s bohatym

rozhranim obsahujicim 2D grafiku, animace, audio a video.

- WF XAML zahrnuje prvky, tvofici obsah vzhledu aplikaci

Windows Worklfow Foundation.
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2 Soucasny stav

Publikaci ve formé textu, at’ uz knih, nebo webovych stranek, existuje
mnoho. Ale stejn¢ jako je nekdy obtizn€ porozumét, co se snazi autor
takové publikace popsat, ¢i vysvétlit, tak je i komplikované predat
zkuSenosti za¢inajicim hracim skrze vyukovy program. Existuje spousta
programil - vyukovych kurzl, které byly vytvofeny, aby bylo moZné
naucit se s jejich dopomoci hrat na n&jaky hudebni nastroj. Ziidka se
vyskytne vyukovy program, uréeny vyhradné pro vyuku jednoho
konkrétniho nastroje. Co se tyCe kytary, tak je tento nastroj po celém
sveété natolik oblibeny, ze neni problém narazit na vyukovy program,
uréeny vyhradné zainajicim hra¢lm na kytaru (a to jak klasickou, tak
elektrickou). Naopak se 1ze setkat témet S premirou téchto typt aplikaci.
Tudiz se nejen kvalita zpracovani, ale 1 metoda samotnych vyukovych
postupti (a z nich vychazejicich nabitych zkusenosti, jez ziskaji zacinajici
hudebnici vyuzivanim programu), mnohdy velmi lisi. Proto je dobré tyto

programy rozliSovat podle riiznych kritérii.

2.1.1 Podle zpracovani

Vyukovy program pro hrani na kytaru muize vytvofit, stejné jako
jakykoliv jiny program, v podstaté kdokoliv. Zapojit se tak do tfady tisicii
vyukovych programii mize se svym vytvorem kazdy, kdo ma zakladni
znalosti z jakéhokoliv programovaciho jazyka a ma pocit, ze by se o své
zkusenosti, ohledné hry na kytaru, mél podélit s ostatnimi. S ohledem na
lepsi orientaci mezi programy je tedy lepsi, rozd€lovat je dle zptsobu

zpracovani do nasledujicich tti kategorii.
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2.1.1.1 Profesionalni zpracovani

U profesionalné zpracovanych programd, se da vSeobecn¢ predpokladat,
ze jsou vyvijeny nckolika tymy pracovnikli (programatofi, grafici,
pedagogové, profesiondlni hudebnici atd.), pracuji bezchybné, grafické
zpracovani je libivé a funkéni, ale také cena za takovy produkt je témto
aspektim obvykle pfimo imérna.

Nekteré profesionalné zpracované programy vSak, obvykle ve snaze
obsahnout vice problematik (naptf. vyuka hrani na vice ndstrojii, nebo
vice moznych vyuziti programu), mohou byt pomérné piehlcené a na
uzivatele tak puasobi dojmem celkové nepiehlednosti. Nepiehlednost
vede, ve vétSing piipadl, k tomu, Ze se uzivatel prestane o dalsi funkce
zajimat, nebo si jich nevSimne a tudiz dochdzi k neliplnému vyuZziti.
Uzivatel také nemusi vlbec zjistit, jak nékteré funkce pracuji. Tvirci
takovychto programu jsou si zpravidla védomi, ze je jejich produkt mize
pusobit téZkopadné. Za ucelem lepsiho pochopeni programu a jeho
funkci se tedy vytvaii propracovana napovéda. Nékdy jsou vSak tyto
manudly tak rozsahlé, ze jsou vlastné pro uzivatele pouze dalsi zbytecnou
soucasti programu. Problém vysvétleni prace s programem vSak nemusi
vyfesit ani pirehlednd interaktivni piirucka. V takovém ptipadé vsak jiz
neni chyba na stran¢ tvlrci programu, ale na strané¢ uZzivatell, ktefi

obecné nejsou zvykli (a tudiz ani neum¢;ji) pracovat s napoveédou.

31



2.1.1.2 Poloprofesionalni

Tato kategorie zpracovani programil je pomérné tézko definovatelna.
Hranice mezi poloprofesiondlnim a amatérskym zpracovanim programu
mize byt totiz velice spornd. Je tedy lep$i, rozdélit ji na dvé

podkategorie.

Nekomer¢ni - Miizeme fici, ze se jednd o projekty, které jsou
puvodné¢ spiSe amatérskym dilem. Dosahuji vsak kvalit

profesiondlnich programi a zaroven jsou k dostani zdarma.

Komer¢ni - Stejné tak ale mizeme hovofit o programech, které
jsou tvofeny s komer¢nim umyslem, ale cena neni pfimo umeérna
zpracovani a ani vysledkim, ke kterym vede pouzivani téchto
programuti. V nékterych piipadech tedy ¢asem dojde k situaci, kdy
zatne byt takovy, co se prodeje tyce, netispéSny program nabizen
zdarma. Byva pak zvykem, Ze soucasti programii je jakasi
reklamni plocha zajiStujici tvirciim programu alespon néjaky

vydlek.

2.1.1.3 Amatérské

Do kategorie amatérsky zpracovanych programii spadaji ty, které
vytvoftil, obvykle jeden, programator (vyvojar). Tyto programy zpravidla
vytvari sami hudebnici a to za ucelem zjednoduseni prace, potazmo
uSetfeni Casu, pfi cviCeni hry na kytaru. VéEtSinu takovych produktl je

pak moZno dohledat na internetu a zdarma stadhnout i pouzivat.
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Amatérsky zpracované programy mohou byt vytvofeny riiznymi
zpusoby. Od webovych kurzi, kde je vyuka realizovana pomoci
fotografii, ¢i videi, pfes jednodussi (napf. java, ¢i WinForms) aplikace, az
po pomérn¢ propracované projekty. V této kategorii tedy nutné nemusi
byt kazdy projekt automaticky oznacen za Spatny, netplny, nebo dokonce
bezvyznamny. Nicméné je samoziejmé vysSi pravdépodobnost, Zze

vétSina programi nebude koncipovana jako profesionalni vyukovy kurz.

2.1.2 Podle vyuziti

Vyuziti vyukového programu, ur¢eného pro zacinajici kytaristy, se zda
byt zcela jasné. Nicméné zplisobii zpracovani programu je nékolik a
podle toho byvaji také moznosti vyuky nékterych programii omezeny.
Vyukovy program, urCeny zacinajicim hracim na kytaru, miize byt
zamétfen pouze na jednu problematiku, stejn¢ jako mize obsdhnout téméet
vse, co by kytarista m¢l umét. Variant riznych vyukovych metod, které
je mozno v programu obsahnout, mize byt n¢kolik a nejlépe jsou na tom
zpravidla ty, které obsahuji kombinace vSech (nebo vétSiny) z nize

uvedenych moznosti vyuky.

2.1.2.1 Vyuka akordu

Pokud je program zaméfen jen a pouze na vyuku akordd, jedna se
S nejvétsi pravdépodobnosti spiSe o amatérské, ¢i poloprofesiondlni
zpracovani. Vyuka akordl obvykle probihd pomoci grafického
zobrazovani danych akordf.. JednoduSe se vyobrazi poloha prstii na

hmatniku a v lepSim pfipad¢ jsou oznaceny i Cisla jednotlivych prsti,
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které tento akord maji hrat. Nékdy je grafické vyobrazeni nahrazeni,
nebo doprovazeno autentickymi fotografiemi hranych akordd. Pokud
jsou fotografie spravné nafocené, mohou poskytnout uzivateli lepsi
predstavu, nez pouhé grafické znazornéni. Grafické zndzornéni akordu

byva doplnéno i zvukovou interpretaci.

2.1.2.2 Vyuka not

Existuji programy, uréené vyhradné pro vyuku not. Jejich pocet je ale
vyrazn€ niz$i, naptiklad oproti t€m, co slouzi k vyuce akordl. Zacinajici
kytaristé totiz chtéji spiSe rovnou hrat, nez se ucit hudebni teorii. Proto je
obvykle vyuka not obsaZena v nékterych z rozsahlejSich projektd. Ani
zde se mnohdy nejedna o vyuku not a je spiSe na kazdém jednotlivci, zda

si v8e casem dokaze odvodit, podle raznych zapist hudby.

2.1.2.3 Vyuka stupnic, ¢i postupt

Jako tomu je u vyuky not, tak i1 programy, které¢ se zamétuji pouze na
vyuku stupnic, ¢i rtznych postupli, jsou spisSe vyjimkou. Tato
problematika byva soucasti rozsahlejsich vyukovych programi. Vyuka
stupnic (¢i postupt) je zpravidla feSena podobné, jako vyuka akordt. To
znamena, ze jsou jednotlivé tony postupné graficky zobrazovany na
virtudlnim hmatniku, pfipadné jsou doplnéné o ¢isla prstii, jez tyto tony
maji hrat. Nékdy jsou zobrazené 1 ndzvy piislusnych tond. Tento postup
vyuky je nc¢kdy nahrazen fotografiemi, nebo videem. Video miize
uzivatele odradit, protoze nemusi byt pfili§ prehledné a také chybi

regulace rychlosti.
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2.1.2.4 Teoreticka vyuka

Teoretickd vyuka (tyka se zejména drzeni kytary, poloh rukou apod.) je
feSena obvykle textovym, ¢i audio (namluvenym) manudlem,
s doprovodnymi fotografiemi, videem, ¢i grafickym vyobrazenim.
Teoretickou vyukou se opét zabyvaji (a vétSinou spiSe okrajoveé) pouze

rozsahlejsi vyukoveé programy.

2.1.3 Podle dalSiho vyuziti

V soucasnosti je mnohem snadnéj$i narazit na programy, které se
nezamétuji pouze na jeden nastroj, stejné jako nejsou urceny vyhradné
pro ucel vyuky. Proto je tfeba se zaméfit 1 na problematiku dalSiho
vyuziti. Neni nutné programy podle dal§itho vyuZiti rozdélovat do
ruznych kategorii. Je v§ak uzite¢né o téchto moznostech veédet.

Existuji programy, které nemusi byt primarné urCeny pravé pro vyuku
hry na kytaru. Mnoho programi je, v pivodnim zdméru, vytvareno
zejména pro zapis hudby pomoci not, nebo tabulatur. Nabizi ale 1
moznost nasledného piehravani (a to 1 pomoci autentickych zvukl
jednotlivych nastrojit), &i exportovani do zvukovych soubort. Skala
vyuziti byva, u kvalitnich profesiondlnich aplikaci, opravdu Siroka. Tyto
aplikace jsou povétSinou jakymsi notovym papirem soucasnych
amatérskych, ale 1 profesionalnich modernich muzikantii, potazmo
skladatelli. Pokud jde o vyukové lekce, ty jsou obvykle k programu
pridany jako doplitkové, ¢i ukdzkové soubory. Lekce tvoii také samotni
uzivatelé¢ a ukladaji je na k tomu uréené weby, kde jsou k dispozici i

ostatnim.
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2.1.4  Zpusoby vyuky

Vyuka hry na kytaru mtze v programech probihat riznymi zpusoby. Je
na kazdém vyvojafi, nebo vyvojovém tymu, jaky postup zvoli. Zda se
budou drzet osvédcenych metod, nebo se pokusi vymyslet néco nového.
Nékteré postupy se mohou jedné skupiné uzivateli zdat nepiehledné,
nejasné, nebo Uplné nefunkéni a jinym zase idealni pro jejich potieby.

Pravdépodobné nejoblibenéjsi realizaci vyuky je cisté grafické
zobrazovani akordd, nebo jednotlivych tonti na virtudlnim hmatniku.
Obvykle byva pravé vyobrazeny akord, ¢i ton, synchronizované

doprovazen zvukovym vystupem.

Obrazek 3: Virtudlni hmatnik. Zdroj: [program Guitar Pro 5]

Podobn¢ mohou byt akordy zobrazovany pomoci fotografii. Zde ale
prevazuji spiSe nevyhody a to jak ze strany uzivatelt, tak vyvojart.
V soucasné dobé je jednodussi vytvoftit graficky virtualni hmatnik, nez
pofizovat desitky fotografii, pfiCemz nazornost nckterych fotografii
nemusi byt zrovna idedlni. Vyuzivani fotografii je pro své nevyhody
pomérné ojedinélé a pouziva se spiSe v amatérskych programech, nebo
jako nazorné doplnéni pfi zobrazovani pomoci virtuadlniho hmatniku.

Existuji vyukové programy, jejichZz vyuka je zalozena na textové (nebo i
hlasem) realizovanych instrukei. Dalo by se fici, Ze jsou to spiSe knihy
pfevedené do pocitacové formy, slouzici jako interaktivni pfirucka, nez

pfimo jako vyukovy kurz. Pokud neni text, potazZmo audio zaznam
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doprovazen odpovidajicimi fotografiemi, jsou uzivatelé téchto programu
odkazani Cisté na schopnost autora instrukci, popsat danou problematiku
pomoci mluveného slova, ¢i textu.

Dalsi moznosti, jak néktefi vyvojati vyukovych programi spise obchazeji
zpusob vytvareni (tj. tvorbu grafickych prvkd, programovani apod.)
vyukovych lekei sami, je nahrazeni d¢isté grafického zobrazovani
vyukovymi videi. Videa se stejn¢, jako tomu bylo u fotografii, daji pouzit
jako vhodny dopln¢k grafického zobrazeni akordu, ¢i tont. Video lekce
se v programech aplikuji zfidkakdy. SpiSe se vytvaii jako samostatna
videa (viz. Obrazek 4), tvofici komplexni vyukovy soubor Ilekci.
Nazornost sice byva (samoziejmé dle vykont kameramanti a figurujicich
kytaristll) oproti fotografiim vyrazné¢ lepsi. Oproti Cisté graficky
zobrazované vyuce je sice pro uZzivatele vyhodou, Ze mohou sledovat
naptiklad i celkové drzeni téla, nebo polohy rukou viici kytate. Nevyhoda
je vSak vchybé¢jici moznosti regulace rychlosti, coz byva u lekei,

feSenych programovym zobrazovanim grafickych prvki, samoziejmosti.
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Welcome to Part 10 of your free Course: "Rock 'n' Roll/Blues Style ".
Don't forget to check out the for a huge choice of songs to learn!
(All lessons are covered by our 90 Day - 100% satisfaction guarantee)

Obrazek 4: Video lekce.
Zdroj: [http://www.vguitarlessons.com/e_course/part10_467.htm]

2.1.5 Dalsi zaméreni

Vyukové programy pro kytaristy by samoziejmé mohly byt rozdéleny do
nc¢kolika dalSich kategorii. Zejména rozdé€leni dle cilovych skupin, na
které by mohl program byt zaméten, nabizi nékolik moZnosti. Napiiklad
déleni dle veékovych kategorii uzivateld, jejich dosavadnich znalosti,
nebo schopnosti, zaméfeni na klasickou, ¢i elektrickou kytaru atd.
Nékteré kategorie jsou vSak bud vyjimecné (vzhledem k ojedinélému
vyskytu programii Cist€¢ v dané kategorii), nebo jsou soucasti jiné
kategorie, ¢i jsou dokonce pro zijemce o vyukové programy Uplné
zbyte¢né. Posledni zminény aspekt tedy naznacuje, ze je zbytecné se

dalsim délenim déle podrobnéji zabyvat.
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3 Koncepce programu

Tato kapitola, potazmo podkapitoly pod ni spadajici, pojednava o
samotném programu, jehoz vytvofeni je soucasti této bakalaiské prace.
Zejména se zabyva jednotlivymi ¢astmi programu a to jak popisem
postupt tvorby téchto cCasti, tak 1 vysvétleni jejich funkci, vyuziti a
zaméfeni. Program (v této praci dale také pod nazvem Kytarace) je
zaméfen na urcitou vékovou skupinu uzivateld a vyuka hry na kytaru je
vV ném rozdélena na nékolik Casti.

Cely program je zaméfen na praktickou vyuku hry na kytaru. Jeho
primarnim cilem tedy je, aby si uzivatel opravdu vzal do rukou kytaru a
hral.

Teorii se tedy pfiliS nezabyva a vyuziva ji pouze jako uvod do
problematiky. Je prakticky nemozné, aby vyuka obsahovala vSe, co je pro
hrani na kytaru nutné. Cela koncepce je tvoiena tak, aby uZzivateli
programu poskytla zaklady hrani, rozvinula jeho zru¢nost a v
budoucnosti umoznila rychleji zvladnout pochopit, 1 zahradt nové

techniky.

3.1 Cilova skupina uzivateli

s ee

doséhli veéku alespon 15 let. Co se tyce pfedchozich zkuSenosti s hranim
na kytaru, tak program neni tvofen s urcitym zaméefenim. Nicméné bylo
misty piihlizeno i k pfedpokladu, Ze uzivatelé¢ budou pievazné samouci.
Program tedy mohou vyuzivat Gplni zacate¢nici - jako pomucku pro

ziskani pevnych zakladii pro hrani na kytaru. Stejné jako zkuSenéjsi
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kytaristé - pro procviceni zakladl, které by méli ovladat, ¢i rozhybani

prstt i rukou pfed hranim.

Vekové zaméieni striktné neznamend, ze program nemohou vyuzivat i

mladsi zacinajici hraci na kytaru. Berme tedy tuto vékovou hranici spise

jako orientacni.

Diivody zvoleni spodni vékové hranice uZivateli programu

Vzhledem Kk tomu, Ze osobné¢ nemam zadnou pedagogickou
prupravu, nemohu se stavét do role odbornika, respektive ucitele
hudebni vychovy. Nepokousel jsem se tedy vytvofit program,
kterému by mohli snadno porozumét mladsi uzivatelé (deti).
Naopak jsem se zaméfil na uZivatele, kteti jsou schopni intuitivné
pochopit funkce, chod i cile programu a jednotlivych lekci, aniz

by k tomu potiebovali rozsahlé navody.

Na kytaru jsem se zacal ucit v 18 letech a to bez cizi pomoci,
takze jako takzvany samouk. Z vlastnich zkuSenosti tedy vim, co
se zacinajici hraci (v prfiblizné¢ stejném veéku) na kytaru chtéji

naucit, cemu by se mé¢li vyvarovat, ¢i na co se naopak zaméefit.

Zacinajici hra¢, kterému je 15 let a vice, nechce ztracet cas
s vyukou teorie, nebo not. Chce se naucit hlavné hrat zakladni

akordy a postupy a za timto ucelem je také program vytvoien.

v v

star$i 15 let, jako dospé€lé). Maji Iépe rozvinutou motoriku celého

téla. Dokazi tedy lépe ovladat 1 své ruce a prsty a naucit se tak
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hrat zakladni akordy behem nékolika mésicti, nebo dokonce
tydntl. A to i v piipad¢, Ze kytaru nikdy piedtim v ruce nedrzeli.

Proto je i metoda vyuky snadnéji realizovatelna a da se pii tvorbé
vyukového programu ptedpokladat piiblizny vyvoj pokrokt

uzivatele.

3.2 Struktura a zaméieni vyuky

Protoze je pevné vymezena ve€kova hranice uzivateli programu, je podle
ni také nalezité koncipovana vyuka. Abych se ujistil, Ze je mnou zvoleny
postup vytvareni lekci a tudiz 1 metoda vyuky spravna, konzultoval jsem
jednotlivée lekce sucitelkou hudebni vychovy a profesiondlnim
kytaristou. Ten osobné¢ poskytuje soukromé lekce a ptimo se podilel na
vymysleni, nebo upraveni nékolika lekci, které byly nasledovné
zrealizovany v programu. S obéma odborniky doslo ke vzajemné shodé
nad problematikou, ktera by méla byt v programu stéZejni. Jedna se o
problém synchronizace pohybti pravé ruky (tj. trsatka) a prstli na ruce
levé. Vyukové lekce jsou tudiz zaméfeny zejména na synchronizaci.
Obecn¢ je vyuka primarné zamétena na prakticka cviceni, jejichz
prvky se pfi hrani na kytaru opravdu vyuziji. Mnoho samoukd,
amatérskych, ale 1 profesiondlnich kytaristli, ve své praxi vibec
nevyuziva noty. Problematika not tedy soucasti vyuky neni. Stejné tak
program neobsahuje vyuku hrani (rozeznivani) strun prsty, ale zamétuje
se pouze na hrani trsatkem. Vyuka tim padem neni orientovana Cisté ani
na akustickou, ani na elektrickou kytaru. Uc¢it se tak podle n€¢j mohou
zacatecnici bez rozdilu, jaky druh kytary maji k dispozici.
V programu je vyuka pomyslné rozdélena do tii Casti. PomysIné

rozdéleni v praxi znamend, Ze si jej uzivatel programu pfili§
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neuvédomuje, tzn. postupuje dle svych potieb a neni nijak ovliviiovan.
Program je nicméné navrzen tak, ze jsou kroky uzivatelii predpokladany.
Naprosta vétSina uzivateli postupuje tedy dle predpokladi, od prvni ¢asti
po treti. Prvni Céast se zabyva teoretickym tvodem, druhd jednoduchou
vyukou zdkladnich akordd. Treti Cast je zamecfena zejména na
synchronizaci pohybt pravé a levé ruky, obsahuje i vyuku nékterych

stupnic, nebo cviceni na $irsi rozchod prstu.

3.2.1 Teoreticky tvod

Pro uplné zacatecniky, ktefi se s hranim na kytaru teprve seznamuji, je
teoreticky tvod velice dilezity. Uvod pomtize zalateénikim pochopit,
jak program pracuje a naudi je Cist, respektive hrat zobrazované akordy,
nebo piehravané lekce.

Pro znazornovani akordu 1 lekci jsem zvolil postup, z Casti zalozeny na
klasické metodé¢, jez se vyuziva pii psani tabulatur.

Tabulatury neznazoriiuji konkrétni tony a jejich délku, jako je tomu u
not, ale zobrazuji pouze Cislo prazce, nad kterymi se dand struna ma
zmacknout. Struny jsou v8ak vyobrazeny tak, jako by byl cely hmatnik
obraceny o 180 stupnili, oproti oCekavani vétSiny zacateCnikd. VSe je

Znazorn&no na obrazku 5.

g|l--3--—-mmmmmmmm = e 0--E
H|l--0-----------omeeo e 2--|&
) 2-—- b
D|--2-—————————— 0—|&
Al—-Zommmmm e 0--|H
E|--0-——mmmmmmmmm—————— e 3|
spravné fazeni strun v tabulaturach Spatna pfedstava zacatecnika

Obrazek 5: Srovnani: Fazeni strun v tabulaturdch vs. Spatnd predstava zacatecnika.
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Uvodni teorii by vsak mél absolvovat i uzivatel, ktery se jiz
s tabulaturami setkal. Vyobrazovani tond, je totiz v programu sice na
tabulaturach zalozeno, ale ve vysledku feSeno odlisné. Hrac¢ dostava
vizualni informaci, které tony ma hrat, vyobrazenim konkrétni pozice na
virtudlnim hmatniku. Cislo, které se na dané pozici objevi, vsak
neinformuje o prazci, nad kterym se ma struna zmacknout, ale o prstu,
kterym se tento ton ma hrat. Jedinou vyjimkou je vyobrazeni akordu, na
zaklad€ uzivatelem vepsané sekvence Cisel. Zde je postup pii zaddvani

taktka totozny, jako pfi psani tabulatur.

0 = struna, ktera se hraje prazdna - nedrZi ji Zadny prst, ale nechava se znit.
Cisla odpovidaji danym prstiim (1 = ukazovacek ... 4 = malicek).

Pokud na struné neni Zadné cislo, struna se nehraje.

000

04
\ .) —

- ©
¢ -
|4

Obrazek 6: Vizualizace poloh jednotlivych prstii (program Kytarace).

Program zamérné neobsahuje vysvétleni nékterych teoretickych
problematik tykajicich se hrani na kytaru. Existuji totiz takové, které se
velmi tézko popisuji. Bez nazorné praktick¢é ukazky, piedvedené

zkuSenym kytaristou na skutecné kytare, je de facto nemozné je vysvétlit,
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nebo v pozici studenta naopak pochopit. Mezi tyto problematiky patfi
naptiklad spravné tlumeni strun, které¢ by mohly pii hrani pfeznivat,
ackoliv nejsou vibec hrany. Prakticky neni mozné tuto, nebo podobné
problematiky, realizovat pouze pomoci grafickych prvki s textovym,

nebo zvukovym doprovodem.

3.2.2  Vyuka akordu

Ackoliv by vyuka akordii mohla byt soucasti vyukovych lekei, rozhodl
jsem se tyto dvé problematiky v programu odd¢lit a pojmout odliSnym
zpusobem. Nauceni se zdkladnich akordd, nésledné i téch obtizné;jSich,
povazuji, z hlediska uZivatele, za pomérné snadné. Uzivateli staci védet,
které prsty ma pouZit a na jakych konkrétnich prazcich je rozmistit. Proto
neni vyuka akordll realizovdna formou lekci, ale pouze grafickym
zobrazenim pozadovaného akordu na virtudlnim hmatniku.

Vyuka akordi je tedy feSena tak, ze se na konkrétnich pozicich
virtualntho hmatniku zobrazuji cisla prsti, které akord maji hrat.
Soucasné s vyobrazenim dané¢ho akordu, se prehraje i odpovidajici audio
interpretace tohoto akordu (v klasickém kytarovém lazeni, tj. E, A, D, G,
H, e).

Soucasti tohoto oddilu programu je také pievod textu na grafické
znazornéni polohy prstli na virtudlnim hmatniku. I tento pievod je vlastné
zpusobem vyuky, avSak netykd se pfimo akordd, ale spiSe tabulatur.
Pochopenim jednoduchého principu pifevodu, ziskd uzivatel jasnou
pfedstavu o zplsobu zapisu a Cteni tabulatur. Funkce je jednoducha.
Uzivatel napiSe sekvenci Sesti znakt, kde kazdy znak reprezentuje jeden
ton, jez se zobrazi na virtudlnim hmatniku. Potadi znak je dané potfadim

strun, tj. naptiklad druhy znak, pokud je to &islo, odkazuje na pozici
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zobrazeni tonu na struné lazené do A. Pokud znak neni ¢islo, znamena to
pro program, ze na dané struné¢ nemd zobrazit nic (na dané struné se

zadny ton nehraje).

3.2.3 Vyukové lekce

Vyukové lekce jsou zamétené prevazné na synchronizaci pohybu trsatka
a prstd hrajicich jednotlivé tony. Tvoifi hlavni cast celé vyukoveé
koncepce a ve vétsi, ¢i menSi mife se objevuje ve vSech vyukovych
lekcich.

Lekce jsou zaméfeny na nésledujici konkrétni problémy: vyuka
uzite¢nych postupi a vybranych stupnic, cvic¢eni na Sir$i rozchod prstt.
Razeni lekci je uspotadano dle obtiznosti od nejjednodussi (1. lekce), po

nejslozitéjsi (10. lekce) a je doporuceno vyuku absolvovat vzestupné.

3.2.3.1 Synchronizace

Synchronizace je zdanlivé nenapadny problém. Vyskytuje se vSak téméf
ve vSech problematikach tykajicich se hrani na kytaru. Pokud se ji hrac
Vv zacatcich dostateCné¢ nevénuje, s nejvétsi pravdépodobnosti bude mit
vV budoucnu problém, naptiklad pti hrani rychle za sebou jdoucich tont.
Naucit se synchronizaci az po n¢kolika letech hrani, obvykle vyzaduje o
mnoho vice Usili, nez kdyz se ji hra¢ uci v zacatcich.

Jednou z nejcastéjsich a soucasné nejvice slySitelnych chyb je nechténé
zahrana struna, o kterou hra¢ zavadi pii hrani tonu nachazejiciho se ob

jednu, ¢i vice strun. Netimyslné zahrand struna pak mtize vydat rusivy
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zvuk, ktery upozorni i méné pozorné posluchace na kytaristovu

neptesnou hru.

3.2.3.2 Vyuka uzite¢nych postupt a vybranych stupnic

Uzite¢ny postup muze byt stupnice, nebo zdanlivé nesmyslna sekvence
toni, kterd ma vSak urCité zaméfeni. V kazdé lekci je obsaZen jeden
postup, pokazdé s jinym vyukovym cilem. Nékteré postupy se daji, pii
zvoleni vhodné toéniny, vyuzit pii improvizaci, solech, nebo jako
rozcviceni pred hranim.

Do sekce uziteCnych postupii spada i vyuka, zaméfena na oblibeny, avSak
velmi naro¢ny (zejména co se tyCe Cisté hry) hraci postup zvany
arpeggio. Tato technika je obsazena aZ v posledni, tj. desaté lekci. Je

tomu tak z divodu jiz zminéné vysoké naro¢nosti.

3.2.3.3 Cviceni na $irsi rozchod prsta

Lekce zabyvajici se cviCenim na $ir$i rozchod prsti, je vhodna i pro
zkuSené¢jSi hrace, ktefi se ale nenaucili pouzivat pii hrani malicek.
Pomoci tohoto cviceni takovi hraci ziskaji v malicku vétsi cit, prst bude
obratné€jsi, na vzdalenéjsi prazce se dokaze pohotovéji natahnout a strunu
lépe zmacknout. U zacateCniki by tedy mélo byt samoziejmosti

absolvovani i této lekce.

46



4 Metodika

V této kapitole jsou popsany zpusoby, kterymi se provadél prizkum
zjistujici zaméfeni vyukovych programi, pozadavky uzivateli i
hodnoceni programt uzivateli. Kapitola je rozdélena do tfi hlavnich ¢asti,
Z nichz se kazda zabyva jinym vyvojovym stupném, respektive casovym

usekem vyvoje, nebo testovani programu Kytarace.

4.1 Pred vytvorenim programu

Pted vytvofenim programu, bylo nutné zjistit, jakymi konkrétnimi
problémy se vyuka v danych programech obvykle zabyva a jaké
pozadavky maji samotni za¢inajici hraci. Pro srovnani a znazornéni, jaka
maji konkrétni programy zameéieni, byla vytvofena srovnavaci tabulka
(viz. Tabulka 1). Jednotlivé pozadavky uzivateld byly zjistovany pomoci

dotazniku ¢. 1.

Do tabulky bylo ke srovnani vybrano pét subjekti véetné programu
Kytarace. Tato tabulka zobrazuje jednotlivé prvky vyuky a znazorfiuje,
zda je srovnavané programy obsahuji. Aby bylo srovnani komplexné&;jsi,
byl do tabulky =zatazen i1 vyukovy soubor video lekci Sndzvem
vGuitarLessons a program Guitar Pro (verze 5.2), ktery neni tvofen se
zaméfenim na vyuku hry na kytaru, ale spiSe na zapis, nebo tvorbu
hudby. Guitar Pro se totiz stal velice popularnim a jeho uzivatelé ho
zacali vyuZivat 1 pfi zdokonalovani svych schopnosti. Tvlirei programu

poté nekteré vyukové lekce sami vytvofili a nyni jsou tyto soubory
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soucasti ukazkovych ptikladd. Tvofi i samostatnou sekci na oficidlnich

strankéch, kde jsou umistény i lekce, vytvofeny uzivateli programu.

X /4 X X 74

Noty
Akordy 4 x 4 4 /4
Improvizace 4 X X x x
Hudebni teorie x 4 x x x
Teorie o kytare 4 x x 4 x

Uzitecné

postupy/stupnice v v * v v
Popularni riffy 4 x x x 4
Zpév pfi hrani 4 x x x x

Tabulka 1: Srovnani vyukovych programii

- Edittab je zkratka ndzvu Editor Tabulatur

- GBET je zkratka ndzvu Guitar & Bass Ear Trainer

Dotaznik obdrzeli pouze lidé, kteti projevili vazny zajem, pokusit se
naucit hrat na kytaru s dopomoci programu Kytarace a spadali do cilové
skupiny uzivatelt (tj. vék +15, samouci atd.). Vyplnénych dotaznikl tedy
bylo ve vysledku pouze patnact. O to vice vSak byly vysledky

(viz. Graf 1) konkrétngjsi. K vysledkim bylo ¢aste¢né ptihlizeno i pfi
tvorbé vyukové koncepce programu Kytarace. Nékteré pozadavky,
plynouci z prizkumu, byly zdmérn€ vynechany. Bud’ z divodu nemozné
realizace (improvizace je vlastnost, nelze ji tedy z principu naucit,
popularni riffy jsou chranéné autorskymi pravy atd.), nebo nezapadnuti

do koncepce vyuky.

48



100% _| H noty
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

W akordy

W improvizace

B hudebni teorie

M teorie o kytafe (nazvy

castiapod.)

W uZitecné
postupy/stupnice

= popularniriffy

Graf 1: Vysledky dotazniku ¢. 1.

4.2 Tvorba programu

Pii tvorbé programu byla navrhnutd vyuka postupné aplikovana do
programu. Vsechny vyukové postupy byly realizovany pomoci
grafickych prvki. Nasledné se vSe opét konzultovalo s odborniky.
Nakonec jsem se rozhodl, v ramci zachovani jednoduchosti programu, ze
se vSechny akordy a lekce budou zobrazovat na virtualnim hmatniku o
pcti prazcich. Zkraceny hmatnik poskytuje piehlednéj$i zobrazeni
jednotlivych poloh prsti. VSechny zékladni akordy se hraji na prvnich
péti prazcich, takze zde délka virtualniho hmatniku postacuje. Lekce jsou
navrhnuty pro pohyb vsech ¢ty pouzivanych prstd, tudiz i zde pét prazci
vyhovuje. VSechny lekce jsou navic koncipovany tak, aby si jejich

postupy hra¢ mohl libovolné posouvat po hmatniku. Pokud se tedy hrac
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danou lekci nau¢i podle zobrazeni v programu, miZze si jeji postup

posunout napiiklad na dvanacty prazec a procvicovat ho zde.

Struktura programu je vidét na Obrazku 7.
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Obrdzek T: Class diagram (program Kytarace).
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4.3 Po vytvoreni programu

Po dokonéeni byl program nejdiive piedan k otestovani n€kolika lidem
z fad programatort i kytaristii. Ti testovali celkovou funkénost, tzn., zda
je program stabilni a pracuje tak, jak ma. Postupné se feSily pfipominky
od programatort. Ty se obvykle tykaly drobnych problémt ohledné
chodu programu, jako tieba Spatné se ménici poloha tla¢itek, pti zméné
velikosti okna. Veskeré chyby tykajici se funk¢nosti programu byly
nasledné opraveny. Testefi také Umyslné zkouSeli program pfetizit
(naptiklad vepsanim velmi dlouhého textu do prevadéce textu na
akordy). K zadnym necekanym kolapsim nedos$lo, vSechny mozné

vyjimky byly pfedem oSetieny klauzuli try-catch.

Na pozadavky kytaristii, ktefi program testovali, se nasledné dodatecné
dodélavaly a upravovaly nékteré grafické prvky, zejména vzhled

virtualniho hmatniku.

4.3.1 Hodnoceni

Stejni respondenti, ktefi odpovidali na dotaznik ¢. 1, se zucastnili i
druhého prizkumu (dotaznik ¢. 2), ve kterém hodnotili jednotlivé
programy. Hodnocené programy byly tytéz, jako v Tabulce 1.
Respondenti méli na vyzkouSeni programi dva tydny a pfedem nedostali
informaci, 7e Kytarace je program, ktery budou posléze testovat.
Vzhledem k faktu, ze byli vSichni u€astnici prizkumu zacate¢nici, zadny

znich nemél predchozi zkuSenosti s jakymkoliv z hodnocenych
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programi. Dotazujici hodnotili konkrétni vlastnosti jednotlivych

programu.
_MM

Prehlednost 2 3
Vyuziti v praxi 1 4 1 1 1
Komplexnost 2 4 4 2 2
Dalsi vyuziti 5 5 3 1 5
Design 4 3 3 2 2
Celkovy dojem 3 4 3 2 2

Tabulka 2: Hodnoceni uzivatelii

- Hodnoceni jako ve skole (1 = nejlepsi, 5 = nejhorsi)
- Vysledky zaokrouhleny na celé cislo
- Edittab je zkratka nazvu Editor Tabulatur

- GBET je zkratka ndzvu Guitar & Bass Ear Trainer

4.3.2 Testovani

Po vytvofeni hodnotici tabulky, obdrzeli uzivatelé dotaznik ¢. 3, kam
zapsali své konkrétni dovednosti tykajici se hrani na kytaru. Jako méfitko
byl vyuzit program Kytarace. Pomoci Kytarace dotazujici vyzkouseli,
které akordy a lekce zvladnou zahrat. Hra¢ do dotazniku zapsal, zda umi
zahrat alespon né&jaky akord z dané kategorie obtiznosti. U vSech lekei
bylo pii zkouseni stanoveno tempo na 70 bpm (beats per minute, tzn.
pocet udert/toni za minutu). Pokud hra¢ v tomto tempu lekci bez chyby
zahral, zaznamenal tuto skute¢nost do dotazniku. Na vyzkouSeni a

zapsani svych hracskych schopnosti, méli respondenti pouze jeden den.

53



Casovy limit byl uréen z ditvodu zaznamenani opravdu aktualnich stavi
hrac¢skych schopnosti respondentti. Vysledny Graf 2 obsahuje priméry ze
v§ech vypInénych dotaznikt, respektive kolik procent ze vSech tc¢astniki

dokazalo zahrat konkrétni lekci, ¢i néjaky akord z dané obtiznosti.

40%

m Akordy — lehké
35% B Akordy — stiedni obtiznost

30% m Akordy - tézke

Hlekeel
25%

M Lekee 2
20% M Lekece 3

15% M Lekce d

M Lekce5
10%
Lekce 6
5% M Lekce7

0% M Lekee 8

Lekce9

Lekce 10

Graf 2: Schopnosti uzivatelii pred absolvovdnim vyuky.

Ukonéenim prazkumu zabyvajicim se dosavadnimi zkuSenostmi
uzivatelll programu S hranim na kytaru, zacala faze samotné vyuky. Doba
vyukového kurzu, tj. vyuzivani programu Kytarace pro vyuku hrani na
kytaru, byla stanovena na dva mésice. Pfi€emz v téchto dvou mésicich

méli ucastnici Kurzu cvi¢it minimalné dvé hodiny denné.
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Doporucené ¢asové rozvrzeni (plan) kurzu
1. - 2. den — tvodni teorie
3. -10. den — akordy

11. - 60. den — lekce

Jelikoz jsou stéZejni Casti celé vyuky hlavné lekce, bylo na nauceni
uvodni teorie a akordi vyhrazeno pouze prvnich deset dnd. Z téchto
deseti dnd byly prvni dva uréené pro tvodni teorii a pro akordy zbylych
osm. V praxi to znamena, ze se kazdy den (pocinaje tietim) musi hrac¢
naucit pramérné tii nové akordy. Lekcim bylo vyhrazeno zbylych 50
dnd. Na kazdou lekci tak v praméru pfipada 5 dnd, neboli 10 hodin
cviCeni. Doporuceny casovy plan hra¢i nemuseli striktné dodrZovat.
Kazdy mohl zacit na urovni, ktera odpovidala jeho vysledkiim z testovani
dosavadnich zkuSenosti a postupovat dle svych aktuélnich potieb. Prvni,
tj. jednodussi lekce mohou zabrat ¢asu méné a uSetfeny ¢as mize zbyt na
posledni, obtiznéjsi lekce. Pokud se vSak hra¢ bude drzet doporuc¢eného
casového planu a prvnim lekcim vénuje veskery jim urceny Cas, ziska tak
pevné zaklady, které muze zhodnotit pii hrani obtiznéjsich lekci. Na ty

tim padem nebude potiebovat Cas navic a vystaci si vyhrazenym casem.

4.3.3 Vysledky testovani

Kone¢ny pocet uzivatelt, kteti se zG¢astnili kurzu, v jeho plném ¢asovém
rozsahu, byl 11. Po uplynuti vymezeného cCasu kazdy vyplnil opét
dotaznik ¢. 3, tj. stejny, jako pifed zahdjenim kurzu. Vystupem

zpracovanych vysledki ze vSech dotaznikd je Graf 3, ze které je mozné
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(srovnanim s Grafem 2) zjistit efektivitu celého kurzu. Z Grafu 3 je

patrné, ze vétSina ucastnikll kurzu nezvladla dodrzet casovy plan.

100%
m Akordy —lehké
0,

50% H Akordy — stfedni ohtiznost
80%  Akordy - tézké

70% B lekcel

60% M Lekce 2
(

M Lekce 3

50%

M Lekced
0,

40% H Lekce 5

30% W Lekce 6

20% H Lekce7

10% mLekce 8

0% M Lekce 9

Lekce 10

Graf 3: Schopnosti uzivatelii po absolvovani vyuky.

Aby bylo mozné zjistit, zda je za timto vysledkem fakt, ze véctSina
ucastnikli nevénovala cviceni na kytaru dostate¢ny ¢as. Nebo byl ¢asovy
plan zvolen pfili§ pfisné¢ a dodrzet se jej podatilo pouze talentovanym
hra¢im. Byl dodatecné vymyslen a ucastnikiim kurzu rozdan zavérecny
dotaznik (¢. 4). Zde bylo zjistovano, zda dodrzovali minimalni denni
dobu pro cviéeni a fidili se doporuc¢enym ¢asovym planem, nebo jestli se
dale chté&ji vénovat hrani na kytaru. Na Grafu 4, jez vychazi z odpovédi
z dotazniku ¢. 4, je napiiklad vidét, ze vétSina uZzivatelli necvicila denné
dostate¢né dlouho. Z toho samoziejmé vychazi i problém nedodrzeni

casového planu.
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M Hral/a jste na kytaru kaidy den?

M Hril/a jste na kytaru alespof dvé
hodiny denngé?

m Driel/ajste se éasového pldnu?

W Zdal e Vam Easovy plan pFisny
(kratky) ?
M Budete se dale vénovat hrani na

kytaru?

W Budete déle cvitit na kytaru s
yyuEitim programu Kytarace?

Graf 4: Vysledky dotazniku ¢. 4.
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Cilem prace bylo seznamit se s frameworkem Windows Presentation
Foundation a programy zabyvajicimi se vyukou hry na kytaru.
Seznamenim s WPF se zabyva kapitola 1.2. V kapitole 2 je obecné déleni
vyukovych programtl a popis ruznych realizaci vyuky. Dale navrhnout a
vymyslet vlastni vyuku a vytvofit pomoci technologie WPF program,
ktery bude tuto vyuku poskytovat. Program pak srovnat s konkuren¢nimi
programy a otestovat na malém poctu zakd. Popis vyuky, obsazené
v programu, je v kapitole 3, testovanim programu se vénuje kapitola
4.3.2.

Dle testujicich uzivatell si vedl program, ve srovnani s konkuren¢nimi,
velmi dobfe. Vyuka i celkové zpracovani je v nékterych srovnavanych
programech sice propracovanéjsi, to ale odpovidéd nesrovnatelné dobé
tvorby 1 poctu vyvojait, ktefi se na téchto programech podileli. Obecné
vSak vyuku ve svém programu povazuji za ucelenou a komplexni.
V plném rozsahu ji vétSina Gcastnik testovani nezvladla stihnout. To
Z casti zpusobil pomérné kratky cas, vyhrazeny na absolvovani vyuky.
Ale také, jak vyplyva z Grafu 4, nedostate¢né vénovani se cviceni na

kytaru, ze strany ucastnikd.

Program jsem se snazil udé€lat piehledny a jednoduchy na ovladani. Pti
pohledu na jeho vzhled i funkce se tak muze zdat, Zze moZnosti
technologie WPF nebyly pfili§ vyuzity. Z vlastnich zkuSenosti vSak
mohu konstatovat, ze tvorba byla, ve srovndni se starSitechnologii
WinForms, v mnoha smérech snadnéjsi, rychlejsi i ptijemnéjsi. Také

pozadavky programu na vykon procesoru jsou urcité nizsi.
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Pokud bych mél doporucit vyukovy program pro hrani na kytaru, zvolil
bych na prvnim misté¢ jednoznac¢n¢ Guitar Pro (v soucasnosti jiz verze
s oznacenim 6). Tento program sice neni implicitné¢ koncipovan jako
vyukovy, po celém svété je vSak natolik rozsifeny, ze je mozné dohledat
nespocet uzite¢nych soubort (vyukové lekce, znamé riffy i celé skladby).
Jeho dalsi funkce, jako jsou napiiklad zapis, tvorba a nasledny export

hudby, jsou pro uzivatele také velmi uzite¢né.

S kone¢nou podobou programu Kytarace i s vysledky, plynoucimi z jeho
testovani jsem spokojeny. Program splituje vSechny pozadavky, které
byly uvedeny v zadani prace. Vé&fim, ze program bude i nadale vyuzivan
zacinajicimi i1 pokrocilej$imi kytaristy pro ziskdni, ¢i procviceni zakladt
ve hrani na kytaru. I presto bych vSak doporucil zac¢atecniklim i osobni
konzultace se zkuSenym kytaristou. Lidsky faktor je pfeci jen

nenahraditelny a nelze piedat veskeré znalosti pouze formou programu.
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A Instalace a spuSténi programu

Program neni tfeba néjak instalovat. Pro spravnou funkci je vSak nutné
spoustéci soubor (t]. Kytarace.exe) vzdy ponechat ve stejné slozce, jako
slozku ,,zvuky®. Program lze spustit pouze na operacnich systémech
Windows, konkrétné Windows XP (s nainstalovanym aktualizaénim

balickem Service Pack 2, ¢i nov€jsim), Windows Vista a Windows 7.

Program se spousti spuSténim souboru Kytarace.exe.
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B  Obsah priloZzeného CD

e Kytarace — slozka obsahujici veskeré soubory programu Kytarace.
o Kytarace.exe — spoustéci soubor programu Kytarace.
e readme.txt — soubor obsahujici instrukce ke spusténi.

e zvuky — slozka obsahujici veskeré zvuky programu.
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C  Dotazniky

Dotaznik €. 1

Co byste se chtél/a naucit pomoci vyukového programu pro hrani na

kytaru (nehodici se skrtnéte)?

1. Noty

2. Akordy

3. Improvizaci

4. Hudebni teorii

5. Teorii o kytafe (nazvy ¢asti apod.)
6. Uzitecné postupy/stupnice

7. Popularni riffy

8. Zpév pfi hrani
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Dotaznik €. 2

Ohodnot'te vlastnosti jednotlivych programti (hodnoceni jako ve

skole, tj. 1 = nejlepsi, 5 = nejhorsi).

vGuitarLessons

GBET

Edittab

Guitar Pro

Kytarace

Prehlednost

Vyuziti v praxi

Komplexnost

Dalsi vyuziti

Design

Celkovy dojem
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Dotaznik €. 3

Zaznamenejte, zda dokazete zahrat né¢jaky akord z dané kategorie,

nebo urcitou lekei (nehodici se Skrtnéte).

1. Akordy — lehké
2. Akordy — stfedni obtiznost
3. Akordy - tézké
4. Lekcel

5. Lekce 2

6. Lekce3

7. Lekce 4

8. Lekce5

9. Lekce 6

10. Lekce 7

11. Lekce 8

12. Lekce 9

13. Lekce 10
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Dotaznik ¢é. 4

Zakrouzkujte odpovéd” (ANO/NE) u nasledujicich otazek.

1. Zdal se Vam Casovy plan ptisny (kratky)?
(ANO/NE)

2. Hral/a jste na kytaru alespon dvé hodiny denné?
(ANO/NE)

3. Hral/a jste na kytaru alespon dvé hodiny denné?
(ANO/NE)

4. Hral/a jste na kytaru alespon dvé hodiny denn¢?
(ANO/NE)

5. Hral/a jste na kytaru kazdy den?
(ANO/NE)

6. Chtél/a jste se drzet Casového planu?
(ANO/NE)

7. Drzel/a jste se ¢asového planu?
(ANO/NE)

8. Budete se dale vénovat hrani na kytaru?

(ANO/NE)
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