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Abstrakt

Predkladana bakalafska prace je zaméfena na moznosti vyuziti animaci pfi vyuce. Jsou
V ni rozebrana moznd uskali pouzivani animaci pfi studiu. Dale jsou také zhodnoceny
pfinosy animaci pro studenty i pro pfedndSejici. Animace nabizi moznosti propojeni
obrazového vnimani s moznosti vyuzit tento studijni materidl opakovang. Prace porovnava
jednotliva vyvojova prostiedi pro tvorbu animaci. Po vybéru vhodného editoru je navrzena
vyukova animace k tématu ,,Rozhodovacich procesi a ,,Rozhodovacich stromi‘. Téma je
Vv praci taktéz struéné piiblizeno. Nasledné je vénovan prostor samotné realizaci ukazky

vyukové animace na dané téma.

Klicova slova

Animace, MS PowerPoint, Synfig Studio, Sothink SWF Quicker, Adobe Flash

Professional CS6, rozhodovaci procesy, rozhodovaci strom.
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Abstract

This bachelor thesis is focused on the possibilities of use animations in education.
There is discussed and analyzed animation in education. Animation offers the possibility of
connection visual perception with the possibility to use this study material repeatedly.
Thesis compares software for creating animations. The final part describes the design and

realization of “Decision Tree” animation.

Key words

Animation, MS PowerPoint, Synfig Studio, Sothink SWF Quicker, Adobe Flash

Professional CS6, decision making, tree of decision.
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Uvod

Prace je zaméfena na moznosti vyuziti animaci k vyuce na vysoké skole. Diivodem je
snaha o lepsi pochopeni principi fungovani vysvétlovanych jevii. Snaha cili na vizudlni
zobrazovani téchto jevi pro lepsi piedstavu jejich zakonitosti pro studenty. Je tfeba mit na
paméti, ze vétSina lidi si véci uloZzené v paméti nejlépe vybavi, kdyZz je ma spojené
snéjakym obrazovym doprovodem. Takzvana obrazova pamét je dilezitym ¢lankem nejen
pfi vybavovani si véci, ale i pfi jejich zapamatovavani. Kdyz je obraz v hlavé ¢lovéka
spojen sjevem jiz v momenté, kdy dochazi kjeho zapamatovani, zvySuje se tim
pravdépodobnost, ze jev Vv hlavé zlstane a doty¢ny €lovEk si ho 1 vybavi. Obrazy, nakresy
nebo schémata daného jevu jsou dulezité¢ jiz pii jeho vysvétlovani a snaze o jeho
pochopeni. Mluveny projev, tj. vyklad tématu, dava posluchac¢i velkou moznost
K projevim fantazie, ptedstavivosti. Nasledkem toho mizZe dojit k nepfesnostem
V interpretaci a pfi snaze o pochopeni daného jevu vV podani posluchace. Kone¢nym stavem
tak mize byt naptiklad varianta, Ze 2 rizni posluchaci pochopi dané téma odlisné a odlisné
si téma i zapamatuji. Ze téma nepochopili spravné, mohou zjistit aZ s ¢asovym odstupem.
Lze si predstavit, jaké nésledky toto mize pfinést. SloZitost odnauceni se Spatnému navyku
netfeba rozebirat. KdyZz je ovSem vysvétlovani daného jevu doplnéno ndkresem, je

mozZnost nepfesného pochopeni vyrazné eliminovéna.

Animace v tomto piipadé€ neni nic jiného, nez obrazovy doprovod daného jevu. Slouzi
tématu. Jedna se o jakysi néstroj pro vyssi miru zapojeni obrazové pameéti. Animace tak
podporuje pochopeni dan¢ho tématu, jeho vstiebani do paméti a nasledné 1 zvysSuje

pravdépodobnost jeho zpétného vybaveni.

Prace je rozdélena do 3 ¢asti. Prvni ¢ast je vénovéana vybéru vhodného programu pro
tvorbu animaci, srovnani vyhod a nevyhod 4 riznych programti — MS PowerPoint, Synfig
Studio, Sothink SWF Quicker a Adobe Flash Professional CS6. Druha cast se zabyva
navrhem vyukovych animaci k tématiim: ,,Rozhodovaci procesy* a ,,Rozhodovaci stromy*.
Témata jsou zde piiblizena Ctenafi, jsou zde uvedeny 1 jejich ptiklady. Treti Cast je
vénovana samotné realizaci animace K danému tématu a ukazkam jejich piiklada.

Realizace probiha v programu Adobe Flash Professional CS6.
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Seznam symbolt a zkratek

MS PowerPoint.. Microsoft Office PowerPoint 2007
MS Office.......... Kancelarsky balik Microsoft Office
SWF Quicker ..... Sothink SWF Quicker

FLASH CS6....... Adobe Flash Professional CS6
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1 Pro€ pouzivat animaci

Pouziti animaci pfi vyuce je velmi citlivou otdzkou. Animace by méla vizualné
zobrazit n¢jaky jev nebo d&j[1], ktery je potfeba studentim vysvétlit. Je nutné si uvédomit,
7e obrazova pamét je velmi dilezitou soucasti pro naSe vnimani a chapani. Lze K ni
samoziejm¢ doplnit 1 zvukovy doprovod. Kratka ukdzka by méla slouzit jako pomoc pfii
chédpani slozitéjsich pasazi vyukového textu, ale neméla by text pfili§ zjednodusit. Mohlo
by tak dojit k opomenuti dulezitych skutecnosti, pro¢ k jevu dochézi. DalSim negativnim
faktorem, ktery by mohl byt pfili§ na Skodu, je, ze studenti budou az pfili§ spoléhat na
animace a jiné multimedialni zplisoby vyuky a nebudou mit snahu vyhledavat a ovétovat si
informace Vv textu, coz by mohlo vést i ke slepému divérovani a ne kritickému mysleni. Je
tedy tieba animaci brat spiSe jako pomicku pro pochopeni ur€ité pasaze probirané latky
studenty a zaroven jako pomucku pro piednasejiciho pii vysvétlovani této pasaze. Pro
studenta je taktéz dilezité, Ze animaci miize opakovan¢ vyuzit i k doméacimu studiu
narozdil od jednoho vysvétleni pii pfednasce. Naopak je tfeba nezapominat, ze a¢ bude
pripadné zvukové vysvétleni animace sebelepsi, bude vyiceno pouze jednim zplsobem.
Zatimco pifedndSejici mize danou problematiku studentim vysvétlit a opsat n€kolikero
zpiisoby. Je tedy nutno tvofit animace velmi opatrné, aby se nakonec nestaly spiSe

kontraproduktivni.[1]

Postup navrhu a realizace animaci je pomérné sloZzity. Spociva v rozvrzZeni casu,
spusténi jednotlivych efektid, rozvrzeni objektl, jejich ndvrhu a pohybu. Je tedy potieba
vybrat vhodny program, ve kterém bude animace vytvofena. Program je vybirdn tak, aby
splnoval veskeré pozadavky a zaroven nepiinasSel zbyteCnou zatéz pro tviirce animaci. At
uz administrativni spojenou s licenénimi podminkami, tak ani uZzivatelskou z pohledu

prostiedi editoru.
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2 Vybér vhodného prostredi

2.1 Kritéria vybéru

Pro vybér vhodného programu je uvazovano nékolik faktorti. Hlavnimi kritérii pro
vybér programi jsou bezesporu dostupnost, cena, vhodnost pro danou animaci, stala
podpora vydavatele, uzivatelské prostfedi editoru a jeho rychlost. Dal§im faktorem

ovliviiyjicim vybér je dostupnost a kvalita jazykovych verzi programu, zejména CeStiny.
2.2 Vybrané programy

Jako prvni jsou do vybéru zatazeny vSeobecné znamé programy — MS PowerPoint a
Flash CS6. I kritérium popularity vyrobce je brdno v potaz. A to predevSim kvuli
srozumitelnosti pro bézného uzivatele. Software od Adobe je bé€zné pouzivan Sirokou
vetejnosti. Flash CS6 je tak jasnou volbou, od niz se da ocekavat, Zze nezklame ani
kritérium cena, kterd hraje u uzivatele vyznamnou roli. Levngjsi alternativou je tedy MS
PowerPoint. Tento software je soucasti baliku MS Office, je tedy pro mnoho uzivatelt
dostupnéjsi. Nutno podotknout, Ze samotny balik MS Office je taktéz placeny, ale lze
predpokladat, Ze uzivatelé, kteti tento balik jiZ vlastni, mohou vyuzit MS PowerPoint
takiikajic zdarma. Ob¢ varianty se diky celosvétovym znackdm vydavatell t¢si 1 kvalitni a

velké podpofe pro uZivatele.

Do SirSiho vybéru programil jsou zafazeny i programy, které se netéSi vSeobecné
animace ¢i ceny. Do vybéru byly zatazeny programy SWF Quicker a Synfig Studio. SWF
Quicker je zafazen kvili své velmi kvalitni dokumentaci, podpoie béznych formati
animaci a dobfe propracovanému uzivatelskému prostiedi. Tyto faktory se odrdZeji na
dostupnosti programu, ktery je distribuovan jako placeny software. Pro neznalého uzivatele
vSak nabizi neplacenou mési¢ni verzi k vyzkouseni. Jako alternativa je do vybéru pfidan 1
neplaceny software — Synfig Studio. Ten nabizi uzivateli pomérné¢ Sirokou dokumentaci a

slusnou vybavu editoru pro tvorbu animaci.
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3 MS PowerPoint

MS PowerPoint je program, ktery je soucasti kancelarského baliku MS Office. Hlavni
funkci tohoto programu je vytvafeni prezentaci a jejich nasledna distribuce. Vzhledem
k Casté potiebé grafického znazornéni pohybu pii vysvétlovani riznych jeva ¢i zlepSeni
vizualni stranky prezentaci a jejich oziveni je v MS PowerPoint obsazen i plugin pro

vytvareni jednoduchych animaci a efekti.
3.1 Moznosti tvorby animaci v MS PowerPoint a jeho vyhody

K jednozna¢nym vyhodam programu patii jeho ovladani a srozumitelnost. Ovladani je
velice jednoduché, intuitivni, 1ze se ho snadno naucit. K tomu slouzi zakladni vysvétleni
obsluhy a funkénosti programu na strankach podpory pro MS Office [2]. Program nabizi
moznost tvorby zékladnich pfeddefinovanych animaci, ale je mozno 1 vytvafet vlastni
animace. K tvorbé vlastni animace zde lze vyuzit 2 moznosti — tvorba animace k textu a

tvorba animace objektu.

Pfi tvorbé animace textu lze animovat text jako celek nebo jeho jednotlivé casti. U
textu je ovliviiovan napiiklad jeho pfilet na dany snimek, jeho smér ¢i cesta, |1ze nastavit
zdiiraznéni ¢i rychlost pohybu textu. Dané parametry lze ovliviiovat v riznych intervalech
celého pohybu. Casova osa umoziiuje nastaveni celkového &asu trvani pohybu. Dale
program umoziiuje nastaveni akce, pii které dojde ke spusténi animace pohybu. Jsou
pfeddefinovany 3 zakladni varianty — po kliknuti my$i, po pfedchozim efektu a varianta ,,S

predchozim®, umoznujici spustit efekt se zahajenim predchoziho.

Dals§i moznosti tvorby animaci v MS PowerPoint je tvorba animace objekti. Ta jiz
nabizi pouze moznost animace objektu jako celku. Objekt 1ze do snimku snadno vlozit a
nasledné mu nastavovat parametry stejné parametry pohybu jako u animace textu. Tj.

vcetné smeru, cesty, casoveé osy i spoustéci akce.
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Prezentacel - Microsoft PowerPoint
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Obr. 2 Tvorba viastnich animaci v MS PowerPoint
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Prezentacel - Microsoft PowerPoint
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Obr. 3 Tvorba viastnich animaci v MS PowerPoint — nastaveni efektt

K vyhodam lze zatadit i Cislovani jednotlivych efekt, moznost vlozeni zvukové stopy
nebo naptiklad to, Ze se program nachazi pod hlavickou Microsoft Office a je tak dostupny
v mnoha jazykovych verzich. Dllezita je samoziejmé i podpora v podstaté vSech béznych

operacnich systémil.
3.2 Nevyhody MS PowerPoint pro tvorbu animaci

Hlavni nevyhodou tohoto programu pii tvorbé animaci je bezesporu nemoznost
exportovat animaci mimo samotnou prezentaci. Toto zplisobuje zavislost na samotném
programu a nepienositelnost do jinych prostfedi. Napiiklad do prostiedi s podporou

animaci ve formatu Flash.
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Ve srovnani s ostatnimi konkuren¢nimi editory uréenymi pro tvorbu animaci nema
MS PowerPoint dostatené propracovanou moznost tvorby vlastnich objektid. Tvorba

objektii v MS PowerPoint je orientovana spiSe na jednodussi objekty bez nadstavbovych

vvvvvv

vvvvvv

animaci.

Z pohledu uzivatele je urc¢it€¢ nepfijemné to, ze program neni dostupny jakozto
freeware. Lze ho sehnat pouze v placené verzi. Nicméné zde je potieba zminit, Ze
spole¢nost Microsoft se snazi jit naproti urCitym skupindm uzivateli. Mezi tyto skupiny
jsou zarazeni napiiklad studenti. Studentim je umoznéno ziskat zvyhodnéné studentské
licence na kompletni balik MS Office, coz jisté oceni kazdy, kdo chce své prvni kroky pii

tvorbé animaci (a nejen jich) zapocit jeste¢ béhem svych studentskych let.

4 Synfig Studio

4.1 Predstaveni programu a jeho vyhody pro tvorbu animaci

Program Synfig Studio vytvofil vyvojat Robert Quattlebaum. Jesté jako student se
chtél pomoci svému pfiteli, ktery tvofil animace, a rozhodl se, ze napiSe program pro
tvorbu animaci, ktery bude mnohem vice uzivatelsky pfijemny nez tehdejsi pouzivané
programy[3]. A tento styl je na Synfig Studiu znatelny dodnes, ackoli je tento program

velmi pouzivany a dalo by se o¢ekavat, Ze to i ptispé&je k jeho robustnosti.

Nespornou vyhodou programu je, Ze program obsahuje Sirokou Skalu moznosti, uprav,
tvorby animaci, tvorby objektl, ¢asové osy a mnoho dal§iho. Program je naprosto
srovnatelny s profesiondlnimi programy jako je naptiklad Flash CS6. Mé velmi Sirokou
online dokumentaci obsahujici manual, tutoridly a mnoho dalSich materialti pro komunitu

svych uzivateli.
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Synfig Animation 1 - Synfig Studio
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Obr. 4 Prostfedi a moznosti tvorby animaci v Synfig Studiu

K tvorbé animaci nabizi prvky vektorové a bitmapové grafiky, Casova osa je vyrazné
propracovanéjsi, nezli u MS PowerPoint. MoZnosti pohybu s objekty jsou velmi Siroké, 1ze
zde napiiklad rotovat kolem osy, ménit velikost objektl nebo zamknout urcité Casti

animace, piipadné vice objektii pospolu.

Ackoliv se jednd o freeware, program je neustale vyvijen komunitou jeho vyvojai,
coz uzivateli zaruCuje flexibilitu pii pfipadnych obtizich s programem. Je tieba
vyzdvihnout online tutorialy k tvorb&é animaci, obsahujici pfesné postupy, jak pracovat
sobjekty. Tutoridly jsou navic uzivatelsky pfivétivé 1 diky vloZzenym screenshotiim

dokladujicim postup prace s objekty.
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4.2 Nevyhody programu Synfig Studio

K nevyhoddm Synfig Studia lze zafadit jeho malou propagaci mezi vefejnosti.
Program tak zn4 jen ur€itd komunita lidi, ktefi se vénuji animaci, coz se odrazi naptiklad
na jeho jazykovych verzich. Prostfedi programu pro Cesky jazyk je pielozeno jen ¢astecne.
Mnoho ptikazu ¢i tlacitek tedy ziistava s ptivodnim ndzvem. Tato nevyhoda programu se

promita i do online dokumentace, ktera je psana pouze v anglické verzi.

» Synfig Animation 1 - Synfig Studio
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Obr. 5 Ukazka nedokonalosti jazykové verze v programu Synfig Studio

Velkou nevyhodou programu je nepienositelnost animaci. Animaci lze ukladat pouze
v nékterych vlastnich formatech Synfig Studia. Animaci neni mozné ulozit v bézné

pouzivaném .Swf formatu.

Tyto nevyhody zcela jasné tikaji, pro€ je Synfig Studio distribuovano jako freeware.
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5 Sothink SWF Quicker

SWF Quicker je editor, ktery se vyznacuje podporou Flash animaci a Sirokého spektra
dalsich verzi animace, vcetn¢ video-formatu. Program je placeny, nabizi vSak 30 denni

zkuSebni verzi zdarma.

[® Sothink SWF Quicker - [Untitled*]
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Obr. 6 Prostredi editoru SWF — tvorba akci tlacitka

5.1 Predstaveni programu a jeho vyhody pro tvorbu animaci

Jak uz bylo naznaceno, vyhodou SWF Quicker je podpora nejbéznéjsiho formatu
Flash animaci .swf, dale naptiklad .exe, .gif, .avi ¢i HTMLS5. Program nabizi moZznost

tvorby animace od zacatku, ale dokonce i import a editaci jiz existujici animace ve formatu

.SWf.
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f. Sothink SWF Quicker - [Untitled*]
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Obr. 7 Import médii a jiz vytvofenych animaci do SWF editoru

DalSim pozitivem je pro uZivatele velmi obsahly a srozumitelné propracovany tutorial,
obsahujici pfehledny seznam moznych operaci v editoru, odkaz na jejich konkrétni popis.
Popis je doplnén o screenshoty a uzivatel je tak velmi piehledné veden k pochopeni a
nauceni se zakladnich principti tvorby animaci v tomto editoru. Tutorial obsahuje i

odpovédi na pokrocilejsi problémy a dotazy.

Dalsim kladem SWF Quicker je kompatibilita sopera¢nim systémem Microsoft
Windows 10. Samoziejmosti je piitomnost piechledné Casové osy, jeji snadné ovladani
nebo moznost vektorového grafického navrhu vlastnich objektt i tlacitek. VSe prehledné a
snadno, ptedevsim diky online dokumentaci[4]. MozZnosti pohybu objektl a tvorby efekti
jsou zde srovnatelné s profesionalnimi editory typu Flash CS6.
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5.2 Nevyhody SWF Quicker

K nevyhodam tohoto editoru lze fict jen dostupnost pouze ve 2 jazycich. Nevyhodou
muze byt i to, ze se nejednd o freeware. Ale u softwaru v tak vysoké kvalité asi nelze

¢ekat, Ze bude zcela zdarma.

21



Vyuziti animaci pri vyuce David Kruml 2016

6 Adobe Flash Professional CS6

Program Flash CS6 spada do portfolia softwari od vSeobecné¢ znamého vyrobce
softwaru Adobe Systems Software. Jedna se o nastroj, ktery je pfednostné ur¢en pro tvorbu
animaci. V rdmci vytvareni animaci je ovSem obcCas potieba nakreslit néjaky graficky
motiv, obrazek ¢i znak. Flash CS6 umoziuje pievedeni tohoto znaku na graficky prvek a

jeho nasledné exportovani pro jiné pouziti.

Editor je vybaven standardnimi uzivatelskymi prvky jako ptedeslé programy.
V zahlavi okna programu je hlavni nabidka s moznostmi otevirdni, uklddani, vkladani
prvkii a mnohymi dalS$imi funkcemi. VétSi ¢ast okna zabira samotna scéna, na které
muzeme vidét obsah snimkd. Dolni ¢ast okna obsahuje panel pro nastaveni ¢asové osy a
vkladani vrstev snimkd. Panel zahrnuje moZznost ménit méfitko casové osy. Prava ¢ast
okna je vyplnéna panelem umoziujicim navrh grafickych prvkii a panelem pro editaci

téchto prvki.
6.1 Vyhody a funkce Flash CS6

Hlavni scéna programu umoziuje zobrazeni vertikalniho a horizontalniho pravitka pro
pohodli uzivatele pii umistovani grafickych prvka na scénu. Jako voditko mize uzivatel
vyuzit i mfizku. U miizky je uzivateli umoznéna volba velikosti krokt, horizontélnich i
vertikalnich zv1ast’, ¢i nastaveni barvy miizky. K dal§im vyhodam patii napfiklad moZnost
vyuziti voditek a nastavitelné pritahovani objektt k voditkiim. V hlavni nabidce lze zménit

1 samotnou velikost scény.

V panelu pro tvorbu grafickych prvki lze vybrat ze Siroké palety standardnich néstrojt
pro kresbu. Paleta je doplnéna o nékolik doplikovych funkci jako naptiklad moZnost
zameny barev v objektu, pfitahovani objektu na jiné objekty, vyhlazovani ¢i narovnavani
ktivek €1 zména barvy ohranic¢eni grafickych prvka. Tyto funkce Setfici ¢as a namahu jisté
oceni jak pokrocily, tak zacinajici uzivatel. Prvky lze pfevést na symboly, napiiklad na
filmovy ¢i graficky, a nasledné je ulozit do vlastni knihovny pro snadnéjsi editaci nebo

pfipadny export.
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Panel pro tupravu casové osy animace lze ocenit propracovanost pii piidavani
jednotlivych vrstev, jejich vychozi barevné odliSovani, moznosti zamknuti jednotlivych
vrstev €1 vSech najednou nebo moznost zobrazeni a skryti jedné ¢i vSech vrstev. K ziskani
jesté vétsiho prehledu, lze kazdou vrstvu pojmenovat, zménit jeji barvu nebo Sitku
v ¢asové ose. K dalsSim vyhoddm Ize zatradit i nastaveni kmitoCtu snimani, moznost
pretaCeni a prehravani snimkt, jiz zminéné nastaveni méfitka casové osy ¢i orientacni

celkovy Cas animace.

Dalsi dilezitou soucasti pii tvorbé animaci jsou bezesporu tlacitka. Tvorba tlacitek ve
Flash CS6 je jednoznacné nejpropracovangjsi ze vSech testovanych programt. Flash CS6
nabizi moznost vytvofit graficky prvek a prevést ho na symbol s parametry tlacitka.
Nasledné 1ze tlacitku nastavit akci. Uzivatel si mlze vybrat z pfedem naprogramovanych
akci tlacitek, miize ptipravené akce modifikovat nebo si rovnou naprogramovat vlastni
akci. K tomu je uréen modul, ktery ma zakladni funkce editord pro programovani. Pfedem
pfipravené varianty akci pro tlacitka jsou pfehledné déleny do podskupin. Ptikladem téchto
skupin jsou tfeba skupiny akci pro filmové klipy, dotykové telefony, tablety, videa aj.
K tvorb¢ akci lze vyuzit i starSich verzi programovacich modult — tzv. ,,ActionScripti‘.
Nasledné Ize tlacitko animovat, ménit jeho graficky vzhled pii ptejeti mysi, kliknuti mysi
anebo zvétSit zabér akce tlacitka 1 mimo graficky rozsah tlacitka. Stejné jako u jinych
grafickych symbolli I1ze 1 u tlacitek animovat jejich pohyb ¢i jim nastavit zvukovy

doprovod.

Dalsi z vyhod tohoto programu je Sirokd komunita uzivateld. Ta se sice nijak
neorganizuje na raznych webech ¢i diskusnich forech, ale ptesto je vyrazna. A mozna 1 jeji
»heorganizovanost* je vyhodou pro zacinajiciho uzivatele. UZivatelé totiz vétSinou sdileji
své zkuSenosti a Flash CS6 samostatné, napf. na serveru YouTube.com, pomoci videi.
V nich je pfesné vysvétleno a ukazéano, co je tieba udélat, jakym zplisobem Ize dosdhnout
urcitych jevi, jak vytvotit dané prvky apod. Uzivatel mé tak vlastné nadosah, co pottebuje

a muze si vSe ihned vyzkousSet. Sta¢i mu jen spravné hledat.
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Mezi vyhody lze zatadit i jazykovou vybavenost programu. Verze Flash CS6 pro
jednotlivé jazykové mutace jsou profesionalné zpracované, uzivatel se tak nemusi bat, ze

wevr

panelti v okné dle své potteby, ¢imz Flash CS6 svou konkurenci definitivné predci.
6.2 Nevyhody Flash CS6

K nevyhodam programu je nutno zminit uréitou nepiehlednost pro uzivatele, ktery vidi
prostiedi programu poprvé. Diky mnoha funkcim souvisejicim s tim, Ze program je
opravdu profesiondlnim néstrojem pro tvorbu animaci, je nutno pocitat, Zze v ivodu bude
uzivatel potfebovat urcité Cas na zorientovani se. A to at’ uz v programu samotném, tak i
v terminologii snim souvisejici. Nicméné k tomu uzivateli poslouzi vySe zminéné rady
ostatnich uzivatel, online dokumentace s piehlednymi tutoridly a trocha obétovaného

Casu[5].

K nevyhodam Flash CS6 je tfeba zaradit i jeho cenu. Protoze se jedna o profesionalni
program s sirokou Skalou vyuziti a funkei, je program placeny. To mlze uzivatele odradit,
nicméné kdyZ si program vyzkousime a zhodnotime jeho pfinosy, pivodni investice jiZ

nevypada tak hrozivé.
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7 Volba programu z predstavenych variant

Protoze programy jsou piedstavené, je tieba vybrat z nich idedlni kombinaci kladl a

zaporu a zvolit program pro tvorbu animaci v této praci.

Diky profesionalité¢ prostfedi, Sirokému vybéru funkci, dobie propracované ceské
jazykové verzi a tomu pfijatelné imérnym narokiim na sziti se Sprostfedim byl zvolen
program Flash CS6. Program byl taktéz vybran diky moznostem interaktivni vyuky
pomoci tutoriali, Siroké komunit€é uzivateli a pfenositelnosti animaci pomoci casto

pouzivaného formatu .SWf.

Jednim z faktord, které napomohly rozhodnout o vybéru Flash CS6 byla bezpochyby
tvarnost uzivatelského prostfedi, moznost skryvat, presouvat ¢i ménit velikost jednotlivych
paneld. To souvisi i s Sirokou Skalou nabizenych testovacich rezimt, od testovani
jednotlivych prvkll ¢i symbolii pfes jednotlivé snimky animace az po moznost testu
publikace celé animace. Klicovym prvkem byla taktéz multidisciplinarita programu, ktery
nabizi Sirokou Skalu pracovnich nastrojii, od grafickych pfes Casové aZ po matematické a
programatorské. VSechny nastroje v odpovidajici kvalit¢, mnohdy i1 rovnajici se kvalité
specializovanych programt. Dalo by se fici, ze Flash CS6 v sobé ukryva nékolik dalSich
programti, piicemz vSechny spolu dokonale komunikuji a spolupracuji. Uzivatelské

prostiedi je uz v podstaté jen nadstavbou, kterou ovSem uZivatel jisté oceni.
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8 Teorie rozhodovacich procesu

Pro praktickou ¢ast této prace bylo zvoleno téma rozhodovacich procesti. Toto téma je
velmi obsahlé a slozité, k jeho FeSeni je v praxi pouzivano vicero metod. Jednou z metod
feSeni rozhodovacich procest je metoda rozhodovacich stromu. Nez ale bude tato metoda
pfedstavena pomoci animace, je potfeba nejdiive nastinit zakladni, obecnou teorii
rozhodovacich stromi a rozhodovacich procest, aby nasledné nedochdzelo k nepfesnostem

V pochopeni této metody.

Rozhodovaci procesy jsou dennim chlebem vétSiny manazerd firem. Jsou zalozeny na
rozhodovacich problémech. Je ptfedpokladano, ze rozhodovaci problémy maji vice nez
jednu moznou variantu rozhodnuti[6][7].Pti rozhodovacich procesech probiha tzv. ,,proces
volby*, pfi kterém dochézi k posuzovani jednotlivych moznosti rozhodnuti a tzv. ,,vybér
rozhodnuti®, coz je vybér optimalni varianty pro vyieSeni daného rozhodovaciho
problému[6]. Rozhodovaci procesy popisuji a ¢leni rozhodovaci problémy do mensich 1épe

analyzovatelnych ¢asti[8].

Rozhodovaci procesy jsou ovlivnény mnoha vlivy. Tyto vlivy lze rozdélit do 3
zakladnich skupin: rozhodovaci problémy, rozhodovaci podminky a rozhodujici osoba. Do
skupiny rozhodovacich problému jsou fazeny predevSim charakter rozhodovacich
problémd, jejich strukturovanost a s nimi Gzce souvisi 1 jejich zadvaznost. Do podminek pro
rozhodovani lze zatadit predev§im €as vymezeny k dokonceni rozhodovaciho procesu ¢i
k rozhodnuti problému, miru rizikovosti jednotlivych rozhodovacich variant a v neposledni

fad¢ 1 jejich nejistotu (pravdépodobnost).

Rozhodovaci procesy lze dé€lit na jednotlivé faze, které je potteba provést a dokoncit,
K uspésnému vyieseni rozhodovacich problémi. Zakladni rozliSeni souvisi spiSe se
zadbérem rozhodovacich procesti do vice obort. Tj. feSena je vécna stranka, tedy ,,Co je
tteba rozhodnout® a stranka zplisobu feSeni, tedy ,,Jak postupovat pii rozhodovani, jak

rozhodovat* [7].
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Podrobnéjsi déleni rozlisuje celkem & krokli nutnych k vyfeSeni slozitéjSiho
rozhodovaciho problému, tj. 8 ¢asti rozhodovaciho procesu. Prvnim bodem je ,,Identifikace
rozhodovacich problémua*“. V této Casti je zahajen cely rozhodovaci proces. Dochézi
k ziskavani podrobnych informaci o danych problémech, jejich zafazeni do casového
kontextu, ke sbéru dat a informaci o firmé¢ a prostiedi, ve kterém se pohybuje. Data je
mozno ziskavat raznymi formami. Napiiklad pomoci brainstormingu nasledovaného
Ishikawovym diagramem[9]. Informace jsou vyhodnoceny a dochazi tak Kk zakladni
analyze, vysledkem niz jsou urcité situace, které mohou nastat nebo uz nastaly a je potieba
je tesit. Nasleduje druhy krok — ,,Analyza a formulace rozhodovacich problémi*. V tomto
kroku dochazi ke konkrétnéjSimu a hlub§imu rozboru problému, k jeho detailni analyze. Je
potteba presné formulovat rozhodovaci varianty a situace, pojmenovat problémy a rizika,
kterd s nimi souvisi, at’ uz ptfimo ¢i nepiimo. Dilezité je vystihnout jeho zakladni stavebni

kameny, jejich pficiny a feseni[6][7][9].

Problém je definovan, je na Case zahdjit tfeti etapu rozhodovaciho procesu —
»Stanoveni kritérii hodnoceni variant®. Tato etapa se stale vénuje spiSe pfipravé pudy pro
etapy nadchazejici. K pfipravenym pfi¢indm jsou doplnéna kritéria, ktera budou
rozhodovat o feSeni problému, piip. o zplsobu jeho feSeni. Nasleduje etapa Cislo 4 —
,»vorba variant rozhodovani. V této etap€ je nutno zapojit tviir¢i vlastnosti jednotlivych
rozhodujicich osob. Je zde vhodny prostor pro vyuziti metod jako jsou brainstorming ¢i
brainwriting. Pii hledani jednotlivych cest k vyfeSeni problému je nutno mit neustale na
paméti hlavni cil. Nesmi dojit k odchyleni od tohoto cile. Jsou navrhovany jednotlivé
varianty v ¢asové navaznosti rozhodovani. Je mozno je nasledné korigovat v riznych
Castech a pozménit tak cestu k danému cili. Jsou brana v potaz jak dlouhodoba feseni, tak
kratkodoba [6][9] . Nasleduje pata etapa, ve které je tieba stanovit dusledky jednotlivych
cest vedoucich k feSeni daného problému. Je dillezité konkrétné disledky popsat vzhledem

k pfedem stanovenym rozhodovacim kritériim[6].
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V Sesté etapé je tieba jednotlivé varianty zhodnotit. Znovu nésleduje vztazeni variant
na rozhodovaci kritéria a stanovené cile rozhodovaciho procesu. V zavislosti na téchto
parametrech je vybrana optimalni varianta/cesta, piipadné vice cest vzajemné na sobé
nezavislych. Vybér optimdlni varianty muze probihat napiiklad formou vybéru
nejvhodnéjsi varianty anebo sestavenim tabulky od nejvyhodnéjsi po nejméné vyhodnou a
naslednym vybréanim varianty nebo variant, jejichz realizace nejvice vyhovuje financnim
pozadavkim firmy na realizaci vyfeSeni daného problému. Vysledkem etapy je vybrani

vhodnych variant[6][7][9].

Nésleduje sedmy krok rozhodovaciho procesu. Tim je samotna realizace vybrané
varianty feSeni. Ta zahrnuje samotnou implementaci feSeni a také stanoveni urcitych
podminek. Tyto podminky jsou dulezité ke spravné realizaci feSeni. Je potieba postupovat
ptesné podle vybranych kroki, s témito kroky by méli byt sezndmeni a ztotoznéni vSichni
zaméstnanci podilejici se na feSeni problému. Je dilezité sestavit urCity plan
implementace. Ten by mél zahrnovat v podstat¢ vSechny dosud uskutecnéné kroky
rozhodovaciho procesu od definice problému, ptes rozdéleni jednotlivych €innosti, jejich
dasledkd, rizik a ocekavanych cilti az po néstroje a zptisoby, jak problémy vyftesit. Dale by
mél obsahovat, kdo se podili na feSeni jednotlivych ¢asti, Casovy rozvrh ¢asti 1 celé cesty,
terminy dokonceni. V neposledni fadé¢ by mél obsahovat i to, co firmu zajima nejvice —
mnozstvi prostfedkd, které bude tfeba vynalozit na uskutecnéni feSeni, na potiebné

vybaveni a odmény podilejicich se zaméstnanci/manazeru[6][9)].
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Osmym krokem je kontrola vysledkt. Tuto fazi je potieba provadét nékolika zplisoby
a predevSim s maximalni moznou mirou dislednosti. Je potieba kontrolovat zavedené
feSeni problému pribézné, preventivné, vytvaret a ziskdvat zpétné vazby, které
bezpochyby mohou odhalit pfipadné nedostatky feseni[9]. Hlavnimi body, které je tieba
kontrolovat, jsou: kontrola cill a planti — zda realizované feSeni je v souladu Snimi. Dale je
dalezité¢ stanovovat ptipadné odchylky od ptivodniho planu ¢i cile. Vznika tak piehled o
moznostech upravy daného feseni. Pokud budou odchylky pfili§ markantni, je potieba
uvazovat, zda nebyl Spatn¢ stanoven cil ¢i zda nebude potieba ho ponckud upravit.
Sohledem na prvni etapu rozhodovaciho procesu, kde dochazelo ke zjistovani informaci o
okolnim prostiedi, je potfeba sledovat i tuto oblast a vyhodnocovat, zda implementované
feSeni néjakym zplisobem neovliviiuje okoli a nejsou tak zplisobovany dodatecné (vedlejsi

problémy). To by vedlo k dalsim vynakladanym prostiedktim na jejich eliminaci[6].

Na zavér je tteba podotknout, Ze nékteré vyklady teorie rozhodovacich procesi
neuvazuji posledni dvé etapy tykajici se samotné realizace a nasledné¢ho kontrolovéani
jejich dopadii. Jako soucast rozhodovaciho procesu je brano pouze prvnich Sest bodi
vyznacujicich se popisem problémi a navrhem jejich feSeni. Nasledna realizace je

v takovych ptipadech chapana jako samostatny a oddé€leny proces[6].
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9 Teorie rozhodovacich stromu

Jak uz napovidd samotny nazev, rozhodovaci strom je nastroj, ktery vyuziva vétveni
k lepsimu odhadu vyslednych parametrti. Jedna se o graficky nastroj, ktery je pouzivan
ve firmach, ale Ize je vyuzit i pro ucely rozhodovani bézného ¢loveéka. Tyto procesy se
vyznacuji tim, ze ucinénd rozhodnuti mohou vytvéfet dalSi rozhodovaci situace, tyto
situace mohou tvofit dalsi atd. Rozhodovaci strom poméha tuto casovou navaznost
jednotlivych situaci a urovni rozhodovani zobrazit. Kazda z Grovni rozhodovani v daném
procesu tedy ma rozhodovaci vétve. Kazdd takovd rozhodovaci vétev se vyznacuje
urCitymi parametry. Mezi tyto parametry patii napifiklad ndklad na uskutecnéni dé&je
ilustrovaného vétvi, trzba z daného déje. VysSe této predpokladané trzby byva urcena

pomoci pravdépodobnosti[ 10].

Cilem rozhodovaciho stromu je nalezeni ideédlni varianty, kterd prinese firmé nejvyssi
zisk. Tj. je vypocitan rozdil mezi ndklady a trzbami v jednotlivych vétvich a Grovnich a
nasledné dochazi k ur€eni takové posloupnosti rozhodnuti a struktufe rozhodovaciho

procesu, ktera bude firm¢ generovat nejvyssi zisk[10][11].
9.1 Konstrukce rozhodovaciho stromu

Zakladnimi prvky pouZzivanymi pro tvorbu rozhodovaciho stromu jsou uzly a hrany.
Hrany predstavuji dané vétve, po kterych se rozhodujici se clovék muze vydat.
V rozhodovacim stromu plni funkci spojeni jednotlivych uzli. Jsou tedy ztvarnénim

jednotlivych rozhodnuti[11].

Uzly jsou zakladem rozhodovacich stroml. Jednd se o mista, kde dochazi
k rozhodovani. Dané varianty rozhodovani (vétve) vychazeji z uzli a nasledné jsou
zakoncCeny v jinych uzlech. Uzly jsou déleny na 2 typy — rozhodovaci uzly a situacni uzly.
Rozhodovaci uzly jsou ve stromech znaceny ¢tvercem ¢i kosoctvercem a situacni uzly jsou
znageny kruhem. Kazdy uzel je pro lepsi orientaci v rozhodovacim stromu &islovan. Cislo
je misténo uprostied uzlu. Uzly jsou cCislovany vzestupné zleva doprava. Pokud dojde
k situaci, kdy se v jedné rozhodovaci urovni nachazi pod sebou 2 a vice uzli, jsou

zpravidla ¢islovany stejné - smérem shora dolt[10].
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Situacni uzly zobrazuji stav, ktery podléha ndhodé¢. Nelze ho presné¢ urcit. Rozhodujici
se osoba tento stav tedy nemuze ovlivnit. Jedna se o jednotlivé ndhodné moznosti, které
mohou nastat. Tyto ndhodné moznosti 1ze pouze predpovidat s urcitou pravdépodobnosti.
Rozhodovaci stromy se nevénuji vypocitani této pravdépodobnosti, pouze pracuji s jeji

konec¢nou hodnotou a dopocitavaji pomoci této pravdépodobnosti dalsi parametry[10][11].

U situacnich uzld je pocitan takzvany ,,jistotni ekvivalent”. Jistotni ekvivalent je roven
sttedni hodnoté danych trzeb jednotlivych situaci. V praxi to znamena, Ze je tieba nejdiive
vypocitat jistotni ekvivalenty pro kazdou ze situaci vychéazejicich z daného situa¢niho uzlu.
Za predpokladu, Ze mohou nastat 2 mozné situace, jsou znamy ob¢& pravdépodobnosti, ze
Situace nastanou. Zaroven je znamo, jaké trzby tyto situace pfinesou firmé, staci
jednoduchy matematicky postup. Je tieba vyndsobit pravdépodobnost prvni situace s jeji
oc¢ekavanou trzbou a vysledek secist s nasobkem pravdépodobnosti druhé situace a jeji

oéekavanou trzbou. Vysledné ¢islo je nazvano jistotnim ekvivalentem[10][11].

Rozhodovaci uzly zobrazuji stav, ktery rozhodujici se osoba miiZze ovlivnit. Jedna s 0
jednotliva rozhodnuti, kterd mize ucinit. Vétve vychdzejici z rozhodovaciho uzlu tedy

predstavuji ¢innosti[11].

U rozhodovacich uzll je pocitana takzvana pozi¢ni hodnota. Tento vypocet je pon¢kud
snazsi nezli vypocet jistotniho ekvivalentu. Nicméné k vypoctu pozi¢ni hodnoty je tieba
znat i hodnotu jistotniho ekvivalentu. Pozi¢ni hodnota daného rozhodovaciho uzlu je rovna
maximu z rozdilu jistotnich ekvivalentd a nakladi spojenych s danym rozhodnutim.
V praxi je tedy tfeba vypocitat rozdil jistotniho ekvivalentu a nakladd pro kazdé rozhodnuti
spojené s danym rozhodovacim uzlem. Nésledné& je nutné dané pozi¢ni hodnoty porovnat a
vybrat nejvyhodnéjsi variantu. Pokud je pocitdno s vynosovym Kkritériem (tj. vySe
nastinény pfipad), je nejvyhodnéjsi varianta rovna maximalni pozi¢ni hodnoté. Lze ale 1
pocitat s ndkladovym kritériem. Pak by nejvyhodnéjsi varianta byla rovna minimalni
pozi¢ni hodnoté. Zbyvajici varianty je tfeba zamitnout jako nedostatecné vyhodné pro

danou firmu[10].
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Po vypoctu pozi¢nich hodnot u koncovych rozhodovacich uzli je potfeba zanést
pozicni hodnoty i do nadifazenych pozi¢nich uzli. Zde dochéazi k porovnavani jednotlivych
pozicnich hodnot pfichdzejicich z podfizenych uzli. Vyhodnéjsi hodnota je nasledné
zapsana nad nadfazeny rozhodovaci uzel a hrana smétujici k vybrané podtizené varianté je
zvyraznéna. Takto je postupovano az K vrcholovému (pivodnimu) rozhodovacimu uzlu
(zpravidla znacenému c¢islem ,,1°). Je tedy zvolena a vyznacCena optimalni varianta. Firma
tak ma ptehled o vSech moznostech, jejich pfedpokladanych trzbach a nakladech a vi, ktera
varianta ji bude generovat nejvyssi zisk (pfipadné nejmensi ztraty). Rozhodovaci strom je
tak velmi efektivnim ndstrojem a pomocnikem, ktery dokaze zpiehlednit kazdy

rozhodovaci proces, ktery se miize na prvni pohled zdat slozity[11].
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10 Tvorba animace

K tvorb¢ animace v ramci této prace bylo zvoleno téma rozhodovacich stromi.
Konkrétnim pifipadem, kterym se animace bude zabyvat, je ptiklad firmy, kterd zavadi na
trh novy vyrobek. Rozhodovani firmy spo¢ivd v moznostech inovace obalové techniky
vyrobku. Bud’ firma mtze modernizovat svoji stavajici linku a dojit tak k vylepSeni
soucasného obalu vyrobku anebo muze investovat do nakupu nové obalové linky a
navrhnout tak zcela novy, lepsi obal vyrobku spliujici vSechny pozadavky naro¢ného
zakaznika. V takovém piipadé firma miize novou obalovou linku koupit od 2 vyrobcti.

V textu animace jsou vyrobci oznaceni jako ,,vyrobce A*“ a ,,vyrobce B*.

Kazda z danych variant samoziejm¢ ptinasi urcité naklady, které bude potteba firmou
investovat k dosazeni inovace obalové techniky. Nasledné ale ma kazda z variant potencial
trzeb. Tyto oc¢ekavané trzby jsou vypocitany pro kazdou situaci zvlast. Ocekavané trzby
jsou udavany suritou pravdépodobnosti a jsou pro kazdou situaci spocéteny za
predpokladu, Ze dojde k malé poptavce po vyrobku, i ze dojde k velké poptavce po
vyrobku. Nasledn¢ bude pomoci vySe nastinéného aparatu dopocitdna vyslednd varianta,

kterou by méla firma realizovat, aby dosahovala nejvyssich ziska.

Pokud se firma rozhodne pro zmodernizovani stavajici obalové linky, jeji naklady
stim spojené a rozpoc€itané na meési¢ni provoz linky budou rovny 3 milionim korun.
Pravdépodobnost, Ze po modernizaci dojde k vysoké poptavce po vyrobku, je rovna 0,5.
Naopak pravdépodobnost, ze modernizace stavajici obalové linky vyvola pouze malou
poptavku po vyrobku, je rovna doplitkku do jedné tedy 0,5. Piedpokladany zisk v piipadé,
ze poptavka po vyrobku bude velkd, je roven 13 milioniim korun mési¢né. Oc¢ekéavany zisk

V opacném piipadé, tedy v piipad€ malé poptavky, je roven 7 milioniim korun mésicné.
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Pokud se firma rozhodne pro nakup nové obalové linky od vyrobce A, mohou znovu
nastat 2 situace, které firma neovlivni. Bud’ bude ndkup linky znamenat malou poptavku po
vyrobku anebo velkou poptavku po vyrobku. Varianta malé poptdvky je méné
pravdépodobna, je rovna 0,3. V tomto ptipad¢ by se ocekdvand mésicni trzba firmy rovnala
7 milionim. Varianta velké poptavky by byla logicky pravdépodobné;jsi, rovna 0,7. Firma
Vv takovém ptipad¢ predpoklada mésicni trzby ve vysi 13 miliont korun. V piipadé nakupu
nové obalové linky ovSem firma musi pocitat s vysSimi mésicnimi naklady. V ptipadé

nakupu linky od vyrobce A by néklady byly rovny 5 miliontim korun.

Posledni variantou, pro kterou se firma mlze rozhodnout, je ndkup nové obalové linky
od vyrobce B. Tato varianta pfinds$i mésicni naklady 6 miliond korun. Hrana opét vede
k situa¢nimu uzlu, protoze mohou nastat 2 nahodné situace. Jednou znich j velka
poptavka, druhou maléd poptavka po vyrobku s inovovanym obalem. Pravdépodobnost, ze
dojde k velké poptavce po vyrobku firmy, je tentokrate vysoka — 0,8. A ofekavané mésicni
trzby jsou taktéz vysoké — 15 milionli korun. Pokud ovSem dojde k malé poptavce po
vyrobku (ackoliv tato varianta je malo pravdépodobna — 0,2), mésicni trzby budou stale

vys$si, nez u malé poptavky v ostatnich rozhodnutich. Budou rovny 9 milioniim korun.

Nyni situace svadi k rychlému rozhodnuti a vybéru jedné z variant napiiklad na
zaklad¢ vztahu rozhodujici se firmy Kkriziku, tj. na zakladé nejnizSich nakladt ¢&i
nejvyssich pifjma. Je ale tfeba brat v potaz i jednotlivé hodnoty pravdépodobnosti
nastalych ndhodnych situaci. A k tomu milZe pomoci napiiklad né&kterd z grafickych

metod.
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10.1 Konstrukce rozhodovaciho stromu obalové linky

Celou situaci si tak mizeme znazornit pomoci rozhodovaciho stromu. Rozhodovaci
strom bude zacinat rozhodovacim uzlem ¢islo 1. Rozhodnuti o dané varianté je totiz plné
v kompetenci rozhodujici se osoby. Prvni hrana z néj vychazejici symbolizuje rozhodovaci
vetev pro modernizaci linky. K této hran¢ je dopsan jeji stru¢ny popis a mésicni naklad s ni
spojeny. Tato hrana povede Kk situa¢nimu uzlu &islo 1. Uzel bude situacni, protoze
symbolizuje 2 ndhodné varianty, které mohou nastat, a rozhodujici se osoba o nich nema

Sanci rozhodnout.
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.....................................................
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Obr. 8 Hrana symbolizujici variantu modernizace obalové linky
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Ze situac¢niho uzlu ¢islo 1 budou vychazet 2 hrany. Kazda z hran bude symbolizovat
jednu z moznych variant. Jedna z variant bude oznacena jako velka poptavka, druha jako
malé poptavka. U velké poptavky budou zapsany piislusné hodnoty ocekdvané mésicni
trzby (13 miliond korun) a pravdépodobnosti velké poptavky, tj. 0,5. Obdobné bude
znacena i mala poptavka, s tim rozdilem, Ze jeji hodnoty budou 7 milionti korun mési¢né¢ a
0,5. Nyni bude potieba vypocitat hodnotu jistotniho ekvivalentu tohoto situa¢niho uzlu.
V tomto piipad¢ to bude znamenat vypocet sttedni hodnoty mésicnich trzeb pouze ze dvou
moznych variant[10]. Pro ptipad velké poptavky se tak bude jednat o nasobek 13 miliond a
0,5. Vyslednou hodnotou je 6,5 milionu. Tuto hodnotu je tfeba secist s nasobkem 7 milioni
a 0,5 (vypocet pro variantu malé poptavky), tj. 3,5 milionu. Vysledny soucet je roven 10

miliondm.

TTRevm =05
i--Odhad mésitni triby =13 mil |

vp e .
@z’l poptivka}i 13*0,5= |

L 63+435=1 10

0O

900,

! Modernizace linky |

tj. naklad spojeny s i (mala poptavka) T#05=
modernizaci linky

A5

S MP { Odhad mésicni trzby = 7 mil |

L

Aol 250

o 350

Obr. 9 Vypocet jistotniho ekvivalentu

Tato hodnota jistotniho ekvivalentu je nasledné zapsana nad dany situacni uzel.
Vysledna pozi¢ni hodnota rozhodovaciho uzlu ¢islo 1 bude uréena az pozdéji, po

dopocitani zbyvajicich hodnot druhé vétve z néj vychazejici.
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Obr. 10Situacni uzel 1

Nyni je tedy Cas pfejit na konstrukei druhé rozhodovaci vétve prvniho rozhodovaciho
uzlu. Hrana této vétve bude popséana jako ,,Nakup nové linky*“ a bude tedy smétovat
k dalsimu rozhodovacimu uzlu. Tento rozhodovaci uzel bude znacen ¢islem 2. V tomto
rozhodovacim uzlu se bude firma rozhodovat, zda nakoupi novou obalovou linku od
vyrobce A nebo od vyrobce B. Toto rozhodnuti je zcela zavislé na rozhodnuti firmy, proto

se jedna o rozhodovaci uzel.
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Obr. 11 Rozhodovaci uzel 2

Prvni hrana vychdzejici z tohoto uzlu bude znacena jako ,,vyrobce A*, vySe mési¢nich
nakladi s ni spojenych (5 miliont korun) k ni bude zapsdna taktéz. Hrana bude smétovat
K situa¢nimu uzlu ¢islo 2. Situaéni uzel bude feSit, zda po nakupu obalové linky od
vyrobce A dojde k velké poptavce po vyrobku anebo k malé poptavce po vyrobku. Ktera
z variant nastane, nemutize rozhodujici se firma ovlivnit. Uzel tedy musi byt situacni.
V ptipad¢ velké poptavky je tedy zapsdna pravdépodobnost 0,7 a ocekavand trzba 13
miliont korun. Hrana symbolizujici malou poptavku bude oznacena hodnotami 0,3 a 7
milion korun. Nasledné je nutné vypocitat hodnotu jistotniho ekvivalentu[10]. Ta bude
znovu rovna souctu hodnoty malé poptavky a velké poptavky. V tomto ptipadé tedy
soucinu 0,7 a 13 milioni korun, tj. 9,1 milionii korun a soucinu 0,3 a 7 milionti korun, t;.
2,1 miliond korun. Vysledny soucet, tj. jistotni ekvivalent daného situa¢niho uzlu, bude

roven 11,2 milionim korun. Tato hodnota je ndsledné zapsana nad situacni uzel.
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Obr. 12 Situacni uzel 2 — jistotni ekvivalent

Aby bylo mozné dopocitat pozi¢ni hodnotu rozhodovaciho uzlu ¢islo 2, je nutné
nejdiive vypocitat hodnoty druhé vétve, kterd z n€j vychazi. Tato vétev ponese oznaceni
,vyrobce B* a bude symbolizovat ndkup nové obalové linky od tohoto vyrobce. Bude u ni
zanesena hodnota mésic¢nich nakladd, ktera s touto variantou souvisi, tedy 6 milionti korun.
Hrana vétve znovu povede k situacnimu uzlu ¢islo 3. Obdobné jako u ptedchoziho ptipadu
totiZ mohou nastat 2 ndhodné situace, piesnéji fe¢eno poptavka po vyrobku miiZze byt velka
a mald. Ktera z téchto situaci nastane, neni zndmo ptesné&, lze to pouze odhadnout s urcitou
pravdépodobnosti. Jevy nelze ovlivnit, proto je tedy tieba znovu feSit situacni uzel a
hodnotu jeho jistotniho ekvivalentu. MoZnost, Zze dojde k velké poptavce po vyrobku je
rovna 0,8. V tomto piipadé¢ ocekavané meésicni trzby dosdhnou 15 milionti korun, obé
hodnoty tedy budou zaneseny do pfislusné vétve rozhodovaciho stromu. Nasledné je
potteba zanést do rozhodovaciho stromu 1 hodnoty pro malou poptavku po vyrobku. Ty
odpovidaji 9 milionilm korun a pravdépodobnosti 0,2. Nyni je nutné doplnit nad
rozhodovaci uzel jeho jistotni ekvivalent. Ten je znovu vypocten jako stfedni hodnota
mésicnich trzeb pti obou hodnotach poptavky[10]. Pro malou poptavku tedy jako soucin
0,2 a 9 miliont korun. Pro velkou poptavku jako soucin 0,8 a 15 miliont. Nasledné jsou
obé¢ hodnoty secteny a vysledna hodnota, tj. 13,8, je rovna hodnot¢ jistotniho ekvivalentu

tohoto situaé¢niho uzlu.
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Obr. 13 Situaéni uzel 3 — jistotni ekvivalent

Kdyz jsou znamy hodnoty jistotnich ekvivalentl situacnich uzld, je mozno pfistoupit
K vypocétu pozi¢nich hodnot rozhodovacich uzli. Je tfeba zacit od rozhodovaciho uzlu
oznaceného nejvysSim Cislem, tedy rozhodovaciho uzlu ¢islo 2. Pozi¢ni hodnota je urcena
jako maximalni hodnota zhodnot podfazenych uzli (situacnich ¢i rozhodovacich)
ponizenych o vynalozené naklady [10]. Podfazené jsou v tomto piipad¢ situacni uzly ¢islo
2 a 3. Jejich hodnoty byly vyse vypocteny a jsou rovny 11,2 a 13,8. Od téchto hodnot jsou
odecteny naklady spojené s danou vétvi smétujici k uzlim. Od 11,2 miliond korun je
odecteno 5 miliont korun, od 13,8 miliond korun je odecteno 6 milionti korun. Vysledné
hodnoty jsou rovny 6,2 a 7,8 milionim korun. Vyssi hodnotou je tedy 7,8. Tuto hodnotu je
tteba napsat nad piislusny rozhodovaci uzel. Nasledné dojde k zvyraznéni hrany vedouci k

této vyhodné;jsi varianté pro firmu.

40



Vyuziti animaci pri vyuce David Kruml 2016

A% 50 1090 (150, (200 0280 1308, 1350 1400 1450, 0500, 1550, 180G I8R0 L 700 TR 1B A
=X
S e Y| ‘:
£ 10 ] VP o
3 “(velka poptavka): 13%0,5=
E: ‘ :

Modernizace linky

? /-/3“11[ TS MP | Odhad mésicni triby =7 mil |
é . tj. naklad Spt)j&‘lll.\_’" s (mala poptavka) T%05=
= modernizaci linky J— :

: 1 cmzy
g L= vp T
= E}y@poptfwki})
s BRI ESAER
E ! Nakup nové linky N\ | MP 3=

{ | == iag  L(mald poptivka)y T
3; P
g: nd\W’robce Mpoptfwka)
E: 138762

: {78 mi , : :
E_: L h'“" ...... \NIP ) *0,2= !
(mald poptivka)

Obr. 14 Rozhodovaci uzel 2 — poziéni hodnota, zvyraznéni vyhodnéjsi varianty

Rozhodovaci uzel ¢islo 2 je vyfeSen, nyni je potieba piejit na rozhodovaci uzel ¢islo 1.
K urceni jeho pozi¢ni hodnoty budou slouZit jako podfizené uzly rozhodovaci uzel ¢islo 2
a situacni uzel ¢islo 1. Hodnota rozhodovaciho uzlu ¢islo 2 je zndma (7,8 miliond korun),
neni tfeba ji nijak upravovat. U situacniho uzlu ¢islo 1 je nutné odecist od jeho jistotniho
ekvivalentu hodnotu ndkladi spojenych s danou vétvi. Konkrétné tedy od 10 miliont
korun odecist 3 miliony korun. Vyslednych 7 milionti korun je nasledné porovnano se 7,8
miliony korun. Vyssi hodnota, tedy 7,8 miliont korun, je zapsana nad rozhodovaci uzel

¢islo 1. Nasledné je jako vyhodnéj$i varianta zvyraznéna hrana symbolizujici nakup nové

obalové linky.
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Nyni je tedy vypoctena a zvyraznéna pro firmu optimalni varianta rozhodovaciho
procesu. K jejimu zjisténi doslo pomoci metody rozhodovaciho stromu. Na nasledujicim
obrazku lze vidét tuto variantu zvyraznénou fialovou barvou. V rozhodovacim uzlu ¢islo 1
byla zvyraznéna vétev predstavujici nakup nové obalové linky. Tato varianta pfindsi firmé
vys$si zisk (7,8 milionu korun), nezli varianta modernizace stavajici linky (7 miliont
korun). Toto ov§em plati pouze za predpokladu, Ze dojde k nakupu nové linky od vyrobce
B. Vysledny zisk 7,8 milionu korun ma totiz pivod praveé v této vétvi rozhodovaciho uzlu
Cislo 2. Zisk v pripadé nakupu linky od vyrobce A (6,2 milionu korun) by byl dokonce

nizsi nez v piipad¢ modernizace stavajici linky.

Optimalni variantou se tedy zda byt ndkup nové obalové linky provedeny u vyrobce B.

P(VP)=0,5
10 VP Odhad mdésicni trzby = 13 mil
10-3= velka poptavka) 13*0,5=
7<78 7 mil 6,5 +3.5=
Modernizace linky
7.8 MP Odhad mésiéni trizby = 7 mil

-3 mil
tj. niklad spojeny s
modernizaci linky

(mala poptivka) 7*0,5=

11,2

11,2-5=

6,2 mil

6,2<78
7.8

2

od vyrobee A 9,1+2,1=

MP 7503 =
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-6 mil 12+l,8=
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Obr. 15 Rozhodovaci strom — zobrazeni a zvyraznéni vysledné optimalni varianty
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Zaver

V tvodni ¢asti této bakalarské prace jsem zhodnotil 4 programy pro tvorbu animaci.
Konkrétné se jednalo o Synfig Studio, MS PowerPoint, Sothink SWF Quicker a Flash CS6.
Tyto programy jsem vybral na zakladé n¢kolika kritérii. Mezi tato kritéria patii dostupnost
programu, jak z hlediska finan¢niho, tak i z hlediska jazykového. Dal§im kritériem byla
vSeobecna znamost programi mezi uzivateli. Na zakladé¢ téchto kritérii jsem vytvoril vybér
téchto 4 programi. Vybér obsahuje programy vSeobecné znamé mezi béZnymi uZzivateli 1
programy mén¢ znamé, dale jsou zastoupeny programy s ¢eskou jazykovou verzi i
programy, které nabizeji pouze anglickou mutaci. Neméné dulezité je také zahrnuti
programi, které jsou distribuovany jako freeware, placeny software ¢i placeny software se

zkuSebni dobou zdarma.

[ 24

vyuzivani sluzeb téchto programu. Jak negativa, tak pozitiva jsem zhodnotil vzhledem
k moznosti vyuziti programi k tvorbé vyukovych animaci. Vysledkem tohoto srovnani byl
vybér jednoho programu, ve kterém jsem pozdéji vytvotil vyukovou animaci. Vybral jsem
editor Flash CS6. Divodem vybéru tohoto programu byla jeho profesionalita, velké
mnozstvi obsluznych modulli pro tvorbu objektli souvisejicich s animaci a snim
souvisejici mnozstvi funkénosti, které k tvorbé lze vyuzit. DalSim z divodi byla Ceska
jazykova verze tohoto editoru. V konecném vybéru hrilo roli 1 pfijemné uzivatelské
prostiedi, které nabizi Siroké mozZnosti Uprav pracovni plochy dle ptedstav daného
uzivatele ¢i velkou $kalu variant testovani vytvafené animace. Taktéz dilezZité bylo, Ze

Flash CS6 podporuje nejpouzivanéjsi format animaci .SWf.

V zavérecné Casti jsem predstavil témata rozhodovacich procest a stromt.. Nasledné
jsem vytvofil vyukovou animaci, ktera fesi problematiku rozhodovaciho procesu pomoci
grafické metody, metody rozhodovacich stromut. Predstavil jsem piiklad firmy, ktera
serozhoduje, zda ma pii zavadéni nového vyrobku na trh modernizovat obalovou linku
nebo bude vyhodnéjsi koupit linku novou. V tomto ptipadé¢ mé na vybér ze 2 vyrobcl
obalovych linek — A a B. Pomoci této grafické metody jsem spocetl predpokladany mési¢ni
zisk jednotlivych moznosti a nasledné jsem vybral a zvyraznil nejvyhodné&jsi variantu pro

firmu. Jako optimalni se ukazala varianta ndkupu nové linky od vyrobce B.
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