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Abstrakt

Computer - aided creativity

This work is introduction to the domain of computer aided creativity. Foremost it offers
aids and techniques for development of creativity, trying to key up humans to constructive

thinking.

It's divided to two main parts. First of them is based on e-learning and the second part fo-
cuses on aid and creativity growth. It supports to arrange to try one of the methods: the Six
Thinking Hats method, which is explained in the next paragraph. The six hats in general
represent six modes of thinking and directions to think rather than labels for thinking. Then
the work also contains some exercise and tests.

It’s suitable for all who are interested in this topic.



UVOD............... -7-
1. TEORETICKA CAST.....ccoeevurunene. -8-
1.1 UVOD-KREATIVNI MYSLENT ......cvuevverrenne -8-
1.2 O MOZKU....coceruerurnenes -9-
1.2.1 Tvotivost -10 -
1.3 KREATIVITA .cccceueruesusnenaes -10-
1.3.1 mySlenkové operace: .......ccceerernnes -11 -
1.3.2 mySlenkové operace podle J. P. Guilforda: -11 -
1.4 CVICENI KREATIVITY A KREATIVNIHO MYSLENT ...ccoceeuenennnes -12-
1.4.1 Slovni pohotovost . -12-
1.4.2 Asocia¢ni pohotovost . -12 -
1.4.3 Vyjadrovaci pohotovost . -12-
1.4.4 MySlenkova pohotovost . -12 -
1.5 BARIERY TVORIVOSTI . -14-
1.5.1 Vnitini bariéra . -14 -
1.5.2 Vnéjsi bariéra -14 -
1.6 MLUVENY PROJEV . -15-
1.7 METODY KREATIVITY . -15-
1.7.1 Mapy mysli -15-
1.7.2 Brainstorming..........ccceeeerescveeccennenens -15-
1.7.3 Metoda Sesti klobouki ........cccceeueen. -16 -
1.8 TRENINK KREATIVITY, RELAXACE....cccecverueerees -17-
1.9 FRAKTALY...cccevuerernenenne -18-
1.9.1 Struc¢na historie Juliovych mnozin................... -18 -
1.9.2 Struc¢na historie Mandelbrotovy mnoziny..........cceveuee -19 -

2. REALIZACNI CAST ..coueurcunenee -23-
2.1 ZAMERENI ME PRACE ...ccccouesurneneee -23-
2.2 PROGRAMOVA DOKUMENTACE: -24-
2.2.1 Unitl -24 -
2.2.2 Unit2 -26 -
2.2.3 Unit3 -27-

2.2.4 Unit4 -28-




2.2.5 Units ... -28-

2.2.6 Unit8 -28-
2.2.7 Unité6 ... -28 -
2.2.8 Unit7 ... -28 -
2.2.9 VST ..ccceeerereeererereeeeeeeeeeeeececeeeseeeaseaees -29 -
2.2.10 Fraktaly -30 -
2.2.11 Naroky na PC: . -31-
ZAVER . -32-
Literatura -33-

Priloha



ProhlasSeni

ProhlaSuiji, Ze jsem bakalafskou praci vypracovala samostatné a vyhradné s pouzitim
citovanych pramend.

V Plzni dne 16. kvétna 2006 Katefina Nevoralova



Pod¢kovani Doc.Dr.Ing. Ivané Kolingerové a Mgr. Janu Maskovi, Ph.D. za odborné
vedeni bakalafské prace a za spolupraci pii shromazdovani podkladovych materiali.



Uvod

Jak z ndzvu této prace vyplyva, je zaméfena na podporu kreativity. Je teoretickym
uvodem do této problematiky, pfehledem raznych metod a systémem pro pouziti v praxi.
Co je tedy cilem prace? Prace nabizi pfedev§im pomucky a techniky pro rozvoj kreativity.
Cilem této prace je povzbudit lidi ke kreativnimu mysSleni. Nebat se zapojit do feSeni
problémil fantazii, a zbavit se strohosti. Domnivam se, ze je to jedna z dulezitych véci
v Zivote¢ a jsem piesvédcena, ze kazdy by tuto schopnost uvital.

Prace je rozd€lena do dvou hlavnich ¢asti. Prvni znich je na bazi vyukového
programu a druha slouzi jako trénink kreativity. Zakladnim teoretickym vychodiskem pro
navazujici praktickou ¢ast je model feSeni problémi vychazejici z metody Sesti kloboukd.

Vétsinu zdjemcti zaujme predevsim praktickd Cast. Zatimco teorie je misty celkem
nezazivnym piehledem, nabizi druhd c¢ast prace praktickou metodu, jak kreativitu
podporovat ve fazi hledani napadi a sestavovani feseni.

Své misto si najde u téch, ktefi maji zadjem o dané téma. U téch, kterym pomulze
odhalit metody rozvoje vlastniho kreativniho potencialu a jejich kreativnich dovednosti.

Prace nabizi jednu z niZze popsanych technik a né€kolik cviceni a testu.

Prakticka cast je spiSe zaméfena na pohotovost mysleni. Je rozdélena do tfi etap:
1. Trénink kreativity: testy, cviceni
2. Metody kreativity: Metoda Sesti kloboukti, brainstorming
3. Kreativni prostfedi: hudba (relaxacni), obrazy, fraktaly



1. Teoreticka ¢ast

1.1 UVOD-Kreativni my§leni

Kreativni (a zaroven systémové) mysleni patii mezi moderni zpisoby mysleni, které
si vydobyly své misto v informatice — pii studijni rozborové ¢innosti, projektovani (napf.
vystavba informacnich systémul, navrhovani vhodnych informacénich procesii) nebo pii
fidici ¢innosti v informacnich systémech. V informatice je zastoupeno védecké, technické i
kulturné-estetické kreativni mysleni.

Piedpokladem kreativniho mysSleni jsou vlastnosti jako népaditost, originalita a
tvofivost, a nezbytné jsou hlavné v téch sférach obort lidské Cinnosti, kde nardzime na
zkostnatélost a zastaralost. Kreativni mysleni se vyznacuje tim, ze clovék dokaze byt ve
stale se ménicim prostiedi svého oboru tvirci natolik, ze se dokdze nejen piizpusobit
tomuto nevyhnutelnému vyvoji, ale tento vyvoj dostateéné vyuzit ke zménam a zlepSenim.

Kreativni pracovnici dokazi zlepSit zajeté procesy tak, aby se staly pfinosem pro
obor. Kreativni Clov€k musi byt zaroven silnd osobnost, kterd pevné stoji na svych
nazorech a dokaze prosadit své napady i v prostfedi nepratelském viici vSem zménam.

Dtlezitou podminkou kreativniho mysleni je fantazie, ktera nas odpouta od reality,
jez nas svazuje. Fantazie ndm umoziuje divat se na tuto realitu ze vSech uhlq, tzv. ,,jinyma
ofima“.



1.2 O mozku

Lidsky mozek je soucasti centralni nervové soustavy, kterd se nachazi uvnitt lebky.
Je to rizovoseda tkan o véaze priblizn€ 1,3 kg tvorend asi 100 miliardami nervovych bunék.
Kazda z téchto nervovych bun€k je spojena sjinou a spoletné maji na starost vSechny
mentalni funkce.

Mozek tvori méné nez 2% celkové télesné hmotnosti, ale spotifebuje 25% ptijatého
kysliku a 70% glukézy. Mozkové buiky se neustale obnovuji a obvody, které prenaseji
mozkové vzruchy, se mohou stale zdokonalovat. Mozek je fidicim centrem pro prakticky
vSechny Zivotni funkce nutné k pteziti, v€etné¢ pohybu, spanku, hladu a Zizn¢. I vSechny
lidské emoce jako laska, nenavist, vztek, radost a smutek jsou fizeny mozkem. Také ptijima
a zpracovava signaly z jinych casti téla a z okoli téla.

Mozek se sklada ze tii vzajemné propojenych ¢asti: predniho mozku, mozecku a
mozkového kmene.

slozitéjsi  zékladni centralni ryha
emoce, chovani pohyby pohyby

motorické centrum

temenni lalok

védomi, pameét

H"““H centrum zrakového

vnimani

celni lalok
tylni lalok

fed, mliuveni

Zrak

%
rovnovaha

a koordinace svall

fec, porozuméni

boéni ryha : : miuveneé fedi
spankovy lalok

Obr.1: Rozlozeni center mozku

Nejvétsi ¢asti mozku je predni mozek. Je to slozitd vyvinuta ¢ast mozku, ktera lidem
zajistuje vyssi inteligenci v porovnani s jinymi tvory. Jeho velky povrch se nazyva
mozkova kura. Pfedni mozek je ryhou rozdélen na dvé identické hemisféry: pravou a levou.
Kazda hemisféra je opct ryhami rozd€lena na pét laloka.

Komunikace v mozku ma podobu elektrickych impulsi, které probihaji po
mozkovych drahach spojujicich razné oblasti. Tato spojeni zajistuji dendrity, coZ jsou
nitkovitad rozvétveni neuront, specializovanych bunc€k nervové soustavy. Neurony maji
prodlouZeni oznacovand jako axony. Dendrity pfivadéji informace k jadru buiniky a axony
informace od bunky odvadé¢ji. Kazdy neuron je buiika, ktera vyuziva biochemické reakce
k ziskani, zpracovani a piedani informace nebo zpravy, a to formou elektrochemického
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procesu. Vybézky neuronového dendritu jsou pfipojeny s tisici sousednich neuronti. Kdyz
néktery z neuronil vysle signdl, jeden z dendriti dostane pozitivni nebo negativni impuls.
Sila vSech impulst se sCitd a vytvari vstupni signal, ktery se predava télu bunky. Primarni
funkce tcla a jadra buiiky neni ve zpracovani vstupnich a vystupnich dat, ale v zajistovani
neustalé pripravenosti, nutné pro udrzeni funk¢énosti neuronu. Signdlem se zabyva Cast téla
bunky nazyvana axon. Pokud je celkovy vstupni signal vét$si nez vodivy prdh axonu,
neuronem probéhne vzruch a vystupni signal se pfenasi k axonu.[4]

1.2.1 Tvorivost

Je zndmo, ze mozek je tvoren dvéma hemisférami, které jsou vzajemné propojeny
télesem obsahujicim miliony nervovych vldken zvanym corpus callosum. Umoziiuje jim
vzajemnou komunikaci. Aby obé hemisféry mohly plné vyuzit sviij potencial, musi byt ob&
schopné v prvé fad¢ analyzovat vstupni signdl a teprve po jeho patficném zpracovani
informaci ptfedat druhé hemisféfe. Vzhledem k tomu, Ze obé hemisféry mohou pracovat
samostatné, lidé dokéazi zarovenl zpracovavat dva druhy informaci. Potom mozek informace
polovina mozku je povazovéana za analytickou, ktera funguje na zdklad¢ sekvenci a logické
navaznosti, takze fidi fec, studium a logi¢nost. Naopak pravéa strana je povazovana za
tvofivou a intuitivni, ve které se rodi naptiklad umélecké a hudebni népady a myslenky.

Aby mohlo pracovat podvédomi pravé hemisféry, potfebuje pohonné latky, jinak
feCeno data, kterd mu shromdazdi, zpracuje a dodd leva hemisféra. Skutecné nebezpeci
predstavuje pretizeni levé hemisféry velkym mnozstvim dat v rychlém sledu, takze tvotiva
strana mozku nemiize pln¢ vyuzit sviij potencidl. Naopak nedostatek dat ptichéazejicich
k levé hemisféfe mize mit za nésledek vyrazné oslabeni kreativni strany ¢i pravé
hemisféry. Proto je vhodné najit rovnovahu mezi pravou a levou hemisférou, aby mozek
mohl plné vyuzit sviij potencial.[4]

1.3 Kreativita

Kreativita je tvofeni néceho nového a uzitecného. To je kreativita aktivni. Existuje i
kreativita pasivni, ktera spociva v tom, ze dokazeme rozpoznat nové, pochopit je a na
zékladé této nové zkuSenosti postavit feSeni. Tato pasivni aktivita je dilezita u vedoucich
pracovnikt, ktefi nové naméty, i kdyz nejsou jejich, musi zavést do praxe. Kreativitu lze
cvi€it a procvicovat. Predpokladem zistdva odvaha odpoutat se a nebat se délat néco
nového a neobvyklého.

Je chybou domnivat se, Ze naddnim kreativity jsou obdarovani pouze lidé umélecky
¢inni, tedy malifi, sochafi, literati, hudebnici a jini. Tvar¢i nadani mohou mit 1 lidé, ktefi
pusobi v oborech mnohem méné zaméfenych na tvirci aktivitu (i v nepoetickém prostiedi
obchodu nebo tovarny). Clovék muize byt tvirdi pfi viech naprosto b&znych &innostech
denniho Zivota. ,, Tvorivost neboli kreativita je vlastné extrémni projev Zivota. Kazdé reseni
problému je tviiréi proces. !

Je tfeba si uvédomit, Ze tvofivost je jednou ze zakladnich potieb ¢loveka, jakymi je
nejen potieba potravy, ale také soudrznost s lidmi nebo touha po poznani. To jsou ,,hnaci
motory“, které nas udrzuji byt aktivni. Aktivita je pro ¢lovéka stejné dllezitd, jako potieba
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poznani nebo seberealizace. ,, Kreativita neboli tvorivost je nejviastnejsim projevem
Zivota. “°.

Pojem tvotivost se vztahuje na dusevni procesy, které vedou k feSenim, napadim,
konceptiim, uméleckému vyjadieni, teoriim nebo dilim, které jsou jedinecnd, originalni.
Francouzs$ti matematici Pincaré a Hadamard definovali nasledujici Ctyfi stupné tvotivosti:

Ptiprava — snaha vyfesit problém béznymi prostiedky.

Inkubace — citite frustraci, Ze pfedchozi metoda byla netuspeésna, a proto se pokusite

pouzit néco jiného.

Osviceni — ndhle vas napadne feseni jako zablesk z podvédomi.

Ovéfeni — vase raciondlni mysleni pfevazuje, kdyz analyzujete feSeni, které vas

napadlo, a posuzujete jeho proveditelnost.

Soucasna psychologie kreativitu chape jako tviirci proces feseni problému. Tento
tvlrci proces je zalozen na takovém principu, kdy prvky, které jsme ziskali z predchazejici
zkuSenosti, pietvaiime nebo spojujeme tak, abychom doséhli nového a uzite¢ného
vysledku. Zadny tviiréi produkt neni Giplné novy. Je vysledkem dlouhého vyvoje a je
podminén svou minulosti.[1]

1.3.1 myslenkové operace:

porovnavani: hledani podobnosti nebo rozdila jednotlivych véci nebo prvki

analyza: déleni celkl na prvky a charakteristika jejich vlastnosti

syntéza: spojovani prvkll do celku na zaklad¢ stejnych charakteristik

abstrahovani: z pfedmét nebo jevl se vybiraji pouze nékteré vlastnosti, s kterymi se dale
operuje (napft. podle barvy, tvaru)

zevSeobecnovani: vybirdni spolecnych vlastnosti nebo znakt pfedmétti a nasledné jejich
spojovani do celku (pouZziva se napft. pfi vytvareni pojmd, platnych pravd a zakonitosti)

1.3.2 myslenkové operace podle J. P. Guilforda:

1. poznéavani: piijem urcitych informaci, jedna se o tzv. ,,recepCni poznavani, které piinasi
nové poznatky

2. pamét: zapamatovani a uchovani

3. vytvareni poznatkl: produktivni mysleni, zahrnuje jak vybavovani obsaht z paméti tak
vytvareni poznatki

- konvergentni mysSleni — jedna se o takové mysSlenkové operace, které vykonavame
v situacich pouze s jednim feSenim, je to ddno samotnou ulohou a pravidly jejiho
feSeni (napf. matematické rovnice)

- divergentni mysleni — myslenkové operace, které se vyskytuji u problému s vice
feSenimi, toto feSeni neni podminéno podminkami feSené ulohy (slohova prace,
malovani objektu)

4. hodnoceni: jde o zpétné zjisténi, zda nabyté informace nebo ziskana feseni byly spravné
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1.4 Cviceni kreativity a kreativniho mysleni

Tvotivost je vlastnost, kterou ziskavame diky dlouhotrvajici a slozité Cinnosti.
Zapojuji se intelektudlni a mimointelektualni vlastnosti ¢lovéka a ovliviiuje ji celd fada
faktorti. Pani Konigova podotyka, ze kreativité 1ze naucit. Musime si uvédomit, ze se z nas
ale nestanou spisovatelé¢ nebo umélci. Jednd se o odpoutani od pfimocarého uvazovani,
uvolnéni fantazie a spontaneity.

Mezi vlastnosti kreativniho mysSleni patii pohotovost vytvaiet obsahy a pruznost
tvorby myslenkovych obsahli. Formou hry si mtizeme procvicit své schopnosti uvazovat o
neobvyklych tlohach a sami posoudit své vysledky.

U pohotovosti vytvaret obsahy rozliSujeme slovni, asociacni, vyjadfovaci a
myslenkovou pohotovost.

1.4.1 Slovni pohotovost

Vyjadiuje, jak rychle dokdzeme reagovat na rozli¢né slovni ulohy (pfiklad: za 4 min.
napisSte co nejvice slov zacinajici na pismeno ,,v*, bez ohledu na pravopis nebo krasopis),
ulohy se mohou rizn¢ obmeénovat a zvySovat obtiznost, napt. slova koncici na —ar).

1.4.2 Asociacni pohotovost

Zaznamenava, jak jsme pohotovi ve vybavovani slov nasi slovni zasoby z paméti. Tato
slova musi spliovat urcité pozadavky. Vypsat jednoslovné vyrazy souvisejici s urcitym
slovem nebo doplnit véty smysluplnymi obraty (pfiklad: vyrazy ke slovu celo — vréscité,
svrastélé, vysoké, nebo doplnit vétu: Latka je tenkd a ... jako hedvabi.). Asociacni
pohotovost mizeme trénovat i pomoci synonym, kdy k jednomu vyrazu hledame slova
stejného vyrazu (ptiklad: seznam — rejstiik, soupis, listina). U vSech cviceni délame
zpétnou kontrolu — vyskrtame opakujici se slova, nehodici se apod. a spocitame, kolik jsme
jich za stanovenou dobu napsali. Vysledkem téchto uloh neni to, Ze mame literarni nadant,
nebo ze jsme pohotovi. (Tvirci pracovnici nemusi pracovat rychle. Mohou vyhledavat ve
slovnicich. Dilezitou roli hraje originalita a schopnost umét hledat.) Z takovych cviceni
ziskame autoreflexi didaktické povahy.

1.4.3 Vyjadrovaci pohotovost

Cviceni na vyjadfovaci pohotovost spocivaji v tvorbé odpovédi z nékolika prvkl. Uplatituje
se ¢innost tvorby pevného celku z vybranych ¢asti. (priklad: sestavit vétu, jez se sklada ze
slov zac¢inajicich na pismena P ... T ... S s nutnosti dodrzet potradi).

1.4.4 MySlenkova pohotovost

Urovei nasi myslenkové pohotovosti ukazuje, jaké dokazeme tvofit ideje, myslenky nebo
feSeni pro urCitou situaci. Mirou této schopnosti je pocet myslenek (piiklad: vymyslete
ruzné funkce vazy: na kvétiny, zbran proti lupi¢i, hudebni nastroj, model k malovani).

. Faktory ovliviiujici pohotovost maji bezesporu mnoho spolecného s uspéchem ve
vyjadrovani a psani. “
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Dosud jsme se zabyvali tim, jak rychlé jsou nasSe reakce na zadané ukoly, tedy nasi

pohotovosti ve tvorb¢ slovnich obsahd. Kritériem naseho tviiré¢itho mysleni neni pouze
pruznost, ale zaroven originalita.

U pruZznosti tvorby mysSlenkovych obsahii sledujeme sémantickou pruznost a vyse

uvedenou originalitu.

a) U cviceni na sémantickou pruznost hodnotime, jak kvalitativné odlisSné jsou nase
myslenky. Pro zkoumani a procvicovani tohoto druhu mysleni mizeme pouzit
predchézejici cviceni, interpretace naSich vysledki se ale lisi. Dilezity neni pocet
ve stanoveny cas, ale originalita a rozlinost naSich fesSeni. (pfiklad: uziti mice - 1.
na volejbal, na fotbal, na vybijenou, 2. mi¢ na hry, sedatko, zavazi). Na tlohach je
jasné vidét, ze 1 kdyz je pocet odpovédi stejny, vySe hodnotime odpovéd’ druhou.
Prvni uvadi pouze rizné druhy mi¢ovych her, druha rozli¢né varianty pouziti mice.

b) Originalita: ,,J. P. Guilford definuje originalitu jako schopnost produkovat
neobvyklé (piivodni, svérazné, samostatné, zvlastni) odpovédi, které se zakladaji na
vzdalenych asociacich nebo jsou vtipné a vyznacuji se prekvapujici vynalézavosti.

Jako zkousky originality Guilford uvadi:

vytvareni symbolil = slovo ve vété nahradime symbolem

posloupnost neobycejnych udalosti = zaloZeno na maximalnim poctu riznych
fantastickych situaci (pfiklad: Co by se stalo, kdyby lidé uméli prochazet zdi? —
Zvysil by se podet kradezi. Zaci v poslednich lavicich by chodili za §kolu.).

Vybrala jsem si tento ptiklad pani Konigové pro jeji vtipnou odpovéd’. Na takova
cvi¢eni miizeme vymyslet nepfeberné mnozstvi moznosti. Jak vtipnych tak smutnych
odpovédi. Fantazii se meze nekladou.

vymysleni ndzva povidek = nejvice se hodnoti piekvapivé odpovédi, které s tématem
povidky souviseji

Se schopnosti kreativity souvisi mnoho dalSich faktorti. Napf. schopnost
predefinovat symbolické a sémantické obsahy. Jednd se o schopnost ménit funkce
predméta nebo jejich Casti. Tato cviceni jsou zalozena na schopnosti nevnimat véc jako
celek. Uzivat véci nejen k jejimu stanovenému ucelu, ale uméet vyjmout charakteristické
vlastnosti jednotlivych casti a pouzit je jinak (ptfiklad: seznam véci - cibule, pero,
hodinky, ofech, koule, otdzka - Pomoci ¢eho rozdélame ohen? odpovéd - Pomoci
sklicka u hodinek, které pouzijeme jako c¢ocku.).

V ptedchazejicich ulohéach, v kterych jsme zkoumali myslenkovou pohotovost, bylo
uplatiiovano divergentni mysleni. V uloze, kdy existuje jen jedno feSeni, se uplatiiuje
konvergentni mysSleni. Na tomto zplisobu mysleni jsou zalozeny rtizné testy. Testy
inteligence, nasi kratkodobé paméti, tvofivosti, mentalniho tempa, atd.. Ulohy jsou
koncipovany formou hadanek, hlavolami, dopliiovanim chybéjicich ¢isel do Ciselnych
fad, doplnovanim chybé&jicich obrazcl, skladackami. Béhem testovani je mozné
pozorovat Gsp&$nost jedince v piizplisobovani se urditému druhu situaci. Re$enim
téchto prikladi je mozné se v kreativité zdokonalovat a ptevazné zrychlit své uvazovani.
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Schopnost dévat vécem jinou funkci a pouziti, nez pro kterou byly ptavodné
vytvoreny, je opakem funkéni fixace. Nase funkéni fixace nam nedovoluje uvolnit mysl
natolik, abychom ptedmét ur¢eny ke konkrétnimu ucelu dokazali vyuzit i v jiné situaci.

Ve tvir¢im mysleni hraje dilezitou tlohu hodnoceni poznavanych a vytvatrenych
obsahii a také citlivost vici problémim. Dale nase vSimavost vici problémum, které
mohou vzniknout, nebo zda dokdzeme nalézt nedostatky ndvrhti a feseni.

Na rozvoji tvarciho mysleni zavisi 1 dal§i vlastnosti osobnosti jako intelekt, energie,
houzevnatost a neunavnost, potieba véc dotdhnout do konce nebo motivace.

1.5 Bariéry tvorivosti

Pti cesté k tvofivosti miizeme narazit na razné piekazky, bariéry. Bariéry tvofivosti
jsou dvoji — vnitini (tedy bloky v nés) a vn&jsi (které klade nase okoli).

Z naSeho vlastniho pristupu k tvofivosti to jsou vnitini konflikty, nejistota,
starosti, pochybnosti, obavy. Pfi feSeni problémi hraje velkou tlohu ¢as. Jeho nedostatek
vede ke stresim a k neurotizaci. RuSivé ptisobi 1 rozkouskovani prace, tedy to, ze jsme
znasi soustavné prace neustale vyruSovani okolim. Samoziejm¢ vadi Gnava, nedostatek
spanku a pohybu.

1.5.1 Vnitini bariéra

Vnitini bariérou je nejistota ve vztahu k okoli. Clovék ve své tviréi ¢innosti mize
selhat. Jeho plivodné dokonaly navrh se ukaze v praxi jako nerealizovatelny nebo
ocekavané vysledky se ukazi az za delsi dobu. Zde je dilezité, aby pracovnik védél, Zze i
v pfipad€ netispéchu, s kterym je vzdy nutno pocitat, stoji za nim jeho okoli nebo rodina.
Podpora okoli je dillezitym psychologickym aspektem.

Na c¢loveka ptsobi depresivné velky pocit zodpovédnosti. Kazdy ¢lovek si netroufa
¢init dilezita rozhodnuti.

Tyto bariéry je dilezité si uvédomovat a dokdzat si je pfiznat. Pouze tehdy,
nebudeme-li se pfed problémy skryvat, mizeme je kreativné fesit.

1.5.2 Vnéjsi bariéra

vvvvvv

barevné ladéna mistnost, hluk. Uklidnujici a inspirativni je pobyt v pfirodé, ticho nebo i
oblibena hudba. Pokoj pokud mozno individualizovany, tedy jedinec si ho sam zafidi.
Inspirativni a fantazii probouzejici jsou daleké vyhledy z okna pracovny.

Pro pracovnika je dilezité, aby si pfipravil a peclivé uvazil sviij pracovni rezim. Pro
nekteré lidi neni vhodna pevnd pracovni doba. U kreativnich pracovniki by métitkem
uspésnosti nemél byt pocet hodin stravenych na pracovisti, ale pocet vytesenych ukoli.
,Kdybychom ztratili svou zélibu v novinkéch, ustrnuli bychom, kdybychom ztratili svij

odpor ke zmé&nam, ¥itili bychom se sttemhlav do zkazy.*”.

Jak tedy prekonavat bariéry tvotivosti?
1) umét si definovat problém a nalézt jeho podstatu
2) definovat cil
3) najit cesty vedouci k cili
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4) pokusit se nalézt cestu k cili oklikou tzv. ,,okruzni cestou® tj. feSenim jiné¢ho
problému

5) formulovat si konec¢ny stav tak, jak bychom si ho piedstavovali; to stimuluje
nasi fantazii

6) zjistit prekazky vedouci k cili

7) zjistit, v ¢em piekdzky spocivaji, a jaka je jejich pficina

8) uvazovat o zmén¢ podminek, najit postup ,,piesné naopak®, kdyz se to délalo
takhle, proc¢ to nezkusit délat obracené

9) pfi feseni hledat co nejvice moznosti, nedrzet se pouze jednoho sméru

10) neocekavat, ze feSeni je otdzkou chvilky, je tfeba nechat feSeni sviyj Cas, aby se
mohly projevit ptipadné nedostatky, které mizeme hned fesit

1.6 Mluveny projev

Jednou ze stranek kreativity je uméni dobfe mluvit, 1épe feceno spravné se
vyjadfovat. Plati, Ze lid¢, ktefi jsou kreativni, se zajimavé vyjadiuji. ,, Dukazem vysokého
V1 r . . v vy v .. vy o « 5 v s .
vzdelani je schopnost mluvit o nejvétsich vécech nejjednodussim zpiisobem. “ ~.fika Richard
Emerson.

1.7 Metody kreativity

1.7.1 Mapy mysli

Tento termin pochazi od kanadského psychologa T. Buzona. Dospél k nazoru, ze
lidsky mozek nepracuje linearné, ale v asociacich, trsech myslenek, v shlucich.

Zaznam myslenek po fadcich je pro nas omezujici, protoze nas nuti tyto ,trsy*
rozplést. Nas§ pisemny zdznam neni ani tak rychly na to, abychom vSe zaznamenali. Timto
zaznamenavanim plno myslenek ztracime (viz Obr. 1.7.1).

V map¢ mysli (mind maps) je zkombinovano grafické (obrazky, schémata, symboly, barvy)
a verbalni(klicova slova, mySlenky) vyjadfeni. Tim je spojena prace pravé i levé hemisféry
naSeho mozku.

Technika spo¢ivd vtom, Ze doprostied papiru zapiSeme na§ problém nebo
myslenku. Déle postupujeme tak, ze od pravého horniho rohu zaznamenavame jednotlivé
slozky feSeni. Dobré je uZzivat barev a navrhy, které spolu souvisi nebo na sebe navazuji,
zaznamenat stejnou barvou. Do textu se muzeme vracet, napady dale rozvijet.
Zaznamenavame struén€, v heslech, soustiedime se hlavné na problém. Vlastnorucné
vytvoienou mapu naseho problému je dobré mit stale na ocich.

1.7.2 Brainstorming

Ptesny Cesky preklad pro nazev této metody neni. Uziva se vSak oznaceni ,,vifeni

napada®, ,,boufe mozkd*“ (brain=mozek, storming=boufeni). Byla uzita jiz v roce 1938 A.
F. Osbornem a uziva se dodnes.
,, Zakladnim principem brainstormingu je princip odlozeného tisudku. “ °. Kritické mysleni
je zamérn¢ oddé€leno od tvoiivého mysleni. Pii feSeni problémi ¢loveék mysli soucasné
tvorive 1 kriticky. Kritika pfichazi ¢asto s mensim zpozdénim. Problém je v tom, ze tvofivé
mysleni je kritickym mySlenim omezovano. Z toho diivodu je kritika zakazana.
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Brainstormingu ptfedchazi ditkkladna ptiprava. Vedouci tymu si promysli problém a
minimalné¢ dva dny pied jeho konanim poskytne ¢lenim tymu zakladni informace o
problému. Vypracuje své ndvrhy, aby v pfipad¢, Zze ¢lenim tymu dojdou nové napady,
mohl svymi podnéty debatu znovu rozproudit. Pocet ¢leni tymu je dan charakterem
feSeného problému.VétSinou v rozmezi 5-10 ¢lenti. BEehem brainstormingu jsou si ¢lenové
vzajemné rovni. M¢la by byt navozena pratelska atmosféra a neformalni vztahy.

Reseny problém nesmi byt vieobecny, ale pevné stanoveny. V piipadé jeho vétiiho rozsahu
se fesi po jednotlivych castech.

Zakladni pravidla brainstormingu:
1) vylou€ena kritika, kritizovani mySlenek ostatnich Clentt miize snizit jejich aktivitu,
napady jsou proto posuzovany az pozd¢ji
2) asociace jsou vitané, tzn. ¢lenové vyslovuji vSechny myslenky, které je napadnou, a
jejich kolegové je mohou déle rozvijet = tzv. nabalovani napadi
3) ¢im vyssi pocet napadi, tim vyssi je pravdépodobnost jejich pozdéjsiho vyuziti

4) kombinace napadi, vyslovené ndpady se pouziji jako odrazové mustky pro dalsi
navrhy

Cviceni lze provést zptisoby:

a) brainwriting (psani ndmé&tl) — lenové napisi na listecky své napady, daji se vSechny
dohromady. Pak je ztéto banky vybrano n¢kolik nejlepSich a nejoriginalnéjSich
napadi. Ty nas inspiruji a v dal§im kole feSime napad, ktery jsme si z listeckl
vybrali. Resi se tedy ¢ast naseho piivodniho problému

b) brainstorming — wiastnici fikaji nahlas své navrhy a jeden je zapisuje. Clenové se
tak vzajemné inspiruji a dané navrhy dale rozvadéji.

Clenové tymu maji i uréitou ,,socialni“ ulohu. Role &lenti mohou byt tahoun, humorista,
provokatér, konceptor. Kazdy z nich ma dtlezitou roli ve skupin€ a svym chovanim ostatni
¢leny podnécuje k dalsi aktivite.

1.7.3 Metoda Sesti klobouku

Tuto metodu vymyslel Edward de Bono. Jeji vysvétleni najdeme v knize, jejimz
autorem je jiz pravé zminény de Bono. Kniha se jmenuje ,,Six Thinking Hats “. Pro realizaci
této metody, jak jiz sdm nazev napovida, je tieba Sesti barevnych kloboukt. Kazdy klobouk
ma svou specialni funkci.

Bily klobouk: ptedstavuje fakta, objektivni informace

Cerveny: piedstavuje emoce

Zeleny: ptedstavuje veSkeré napady bez kritiky k danému problému

Zluty: predstavuje hodnoceni v pozitivnim smyslu

Cerny: ptedstavuje hodnoceni v negativnim smyslu — &ista kritika

Modry: predstavuje fizeni celé metody, ktery klobouk si v dané chvili nasadit,

jakym smérem se ubirat

To hlavni na metod¢ Sesti myslitelskych kloboukti myslim je, Ze ,,je vypracovana

tak, aby mysleni odpoutala od normalniho argumenta¢niho stylu a ptevedla jej do stylu
mapovaciho.” V prvni fazi zjistime, co vime, jak na tom jsme, a tak se zakresli ,,mapa®.
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V druhé fazi se na map¢ zvoli optimalni trasa. ,,Jestlize vznikne dostatecné kvalitni mapa,
nejlepsi trasa byva brzy ziejma.*

Porovnani metod:

Sest kloboukli znamena Sest odlisnych piistupii k problému. Pomahaji odd&lovat
vlastni ndzor od projevu. Metoda Sesti klobouk umoziuje oddé€lit rtzné aspekty
myslenkovych reakci (rozum, city, informace, tviiréi napady atd.), jez se pii premysleni
vetSinou hrnou vSechny najednou, dat jim svou vahu a Cas. Klobouky prohlubuji paralelni
mysleni v souvislostech a podporuji strukturalni mysleni.

Pfi prvnim pouziti metody jsou tymy obvykle ptekvapeny, jak velkého pokroku pti
feSeni problému dosahnou béhem kratké doby.

Béhem brainstormingu ¢lenové tymu nahlas fikaji sva feseni k problému, ale n¢kteti
znich se obavaji kritiky, pfestoze by méla byt potlacena. Proto byla zavedena varianta
brainwriting, kde jedinci pisi své ndpady na listeCky a je jim zachovana jejich anonymita.
Nevyhodu spatiuji v pomalej$im prabéhu celym procesem.

1.8 Trénink kreativity, relaxace

Do oblasti podpory kreativity samoziejmeé patii i jeji trénink. Z tohoto diivodu bylo
do této prace zatazeno nékolik ukazek testa, které by pravé mély kreativitu rozsifovat. Tyto
testy jsou rozdéleny na n€kolik druhd. A to podle oblasti, kterou rozviji. Jedna se zejména o
oblasti tvofivosti, 1Q, pfedstavivosti a paméti. Prostiednictvim testl, prevazné testi
kombinacnich schopnosti, 1ze nacvicovat i feSeni problému.

Pro rozvoj civilizace jako takové je vyznamna tvarci inteligence. Prave tato tvirci
inteligence je pfi¢inou pokroku. Pfedmétem naSeho z4jmu neni mnozstvi znalosti
testovaného ¢lovéka, nejsou to ani jeho zvlastni schopnosti, ale jeho vSeobecna schopnost
vidét vztahy mezi vécmi a udélat néco, co by dalsi, nové véci do téchto vztahl zapojilo. Na
tomto principu je stavéna vétSina test.

Vysledek takového testu zavisi na stavu &lovéka. Clovék miize byt jednou trochu
unaveny, neciti se ve své kiizi, anebo - je-li z n¢jakého divodu vysledek testu pro né¢ho
dilezity - znervozni. Jindy ale mtze byt ve ,,formé*, odpocaty a mit tzv. svlij den. Takovéto
faktory mohou vysledek vyrazné ovlivnit, coz je diivod pro to, aby vysledky testt 1Q byly
posuzovany a interpretovany velmi opatrné.

Clovek tedy pottebuje nékdy odpoéivat, relaxovat. Mnoho z nas tomu neptikladame
velkou vahu, ale je to chyba. Lidsky mozek by si ob¢as vyrazny odpocinek zaslouzil.

Jak znédmo, nejlepsi relaxaci je spanek. Ten ale nelze provozovat neustale. Nékdy
sta¢i pouze chvilkovy odpocinek. Jednim ze zpiisobt je hudba. Snazi se navodit poklidnou
atmosféru a oprostit jedince od starosti bézného Zzivota. Druhou moznosti, kterou jsem
zvolila do své prace, je ,,obrazova meditace®. Clovék se soustiedi pouze na dany obrazek a
opct by mél zapomenout na své problémy. Pfi sledovani animacénich obrazk by nemélo
dochazet k ruSivému elementu, ndhlym pohybiim obrazcl, které by vyvolavaly lekéni.
Mezi zajimavé statické obrazce patii podle mého ndzoru i fraktaly. Pfirovnavam je k
uméleckému abstraktnimu dilu, na které¢ se prijemné diva. Blize jsou popsany
v nasledujicich odstavcich.
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V obou téchto smérech, kterych se tyka tato kapitola, se da piredpokladat
roz$ifitelnost. V sektoru tréninku kreativity by to samoziejmé predstavovalo zafazeni
dalSich tloh i jiného charakteru. Samotné téma relaxace vyzaduje blizS§i prozkoumani
v oblasti barev. Zejména téch odstinl barev, které ptisobi uklidiiujicim dojmem. Ted jiz
pristupme ke slibované teorii o fraktalech.

1.9 Fraktaly

1.9.1 Stru¢na historie Juliovych mnoZin

Juliovy mnoZiny jsou pojmenovany po francouzském matematikovi, ktery se
jmenoval Gaston Julia. Tento matematik se zacal vroce 1917 (konkrétné to bylo
v nemocnici, kde se za prvni svétové valky 1€¢il z arazu) zabyvat problematikou analyzy
chovani funkce komplexni parabola. Posléze na této problematice pracovali jak Gaston
Julia, tak i1 dal$i francouzsky matematik Pierre Fatou. Podstatnd cast jejich spolecné
veédecké prace je datovana do roku 1920. Na tyto prace navazal v osmdesatych letech mi-
nulého stoleti Benoit B. Mandelbrot, ktery problematiku analyzy komplexni paraboly
spojil s fraktalni geometrii (po Mandelbrotovi se timto fenoménem zabyval zejména
A.Douday a J. Hubbard). Po Gastonu Juliovi jsou pojmenovany Juliovy mnoZiny.
PopiSme si funkci komplexni paraboly.

Funkce komplexni paraboly vypada nasledovné:
y=fix)=x"+c
Gaston Julia se zajimal predevSim o iterani proces, ve kterém je vysledek vypoctu

v jednom kroku pouzit jako vstupni parametr v kroku nasledujicim, tj. funkce komplexni
paraboly je zde "zapojena" do zpétné vazby (proménné x a y jsou nahrazeny fadou):

Zn+1 :f(Zn) :Zn2+c

pricemz z, i ¢ lezi v komplexni roving. Pokud by z, a ¢ lezely v oboru realnych cisel,
jednalo by se o funkci klasické paraboly. Nejznaméjsi je samoziejmé piipad, kdy je ¢ rovno
nule. Pokud by se 1 v komplexni roviné¢ zavedla nulova konstanta ¢, dosli bychom

k nasledujici posloupnosti:
Zy -> 202 -> Zo4 -> Zo8 -=> .

Pro tuto posloupnost je mozné velmi jednoduse zjistit, jaky tvar bude mit atraktor (kone¢ny
stav systému) dynamického systému tvofeny pravé funkci komplexni paraboly:

1. Pokud je velikost pocatecni hodnoty z, ostie mensi nez 1, tj. plati vztah |zy|<I, je
atraktorem tohoto dynamického systému jediny bod - pocatek komplexni roviny,
tj. "komplexni nula" 0+0i. Posloupnost hodnot z, vtomto piipadé sméfuje
k pocatku. Pii zobrazeni a propojeni bodl v posloupnosti bychom vidéli spiralu. Pii
kazdé iteraci se zdvojnéasobi thel ¢ komplexniho ¢isla (to totiz mize byt vyjadieno
také jako |z|e"). Pro nékteré hodnoty z tedy nastava periodické opakovani hodnoty
uhlu o.
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2. Pokud je velikost pocate¢ni hodnoty z, ostfe vétsi nez 1, tj. plati vztah |z9|>1, je
atraktorem nekonec¢no (komplexni rovina se pro tyto ucely mapuje na takzvanou
Riemannovu sféru (kouli), takze nekonecno je tvofeno jednim bodem koule -
polem; druhym pdlem je komplexni nula). I v tomto ptfipad¢ tvoii posloupnost
hodnot z, spiralu a samoziejme i zde dochazi pfi iterativnim vypoctu k postupnému
zdvojnasobovani hodnoty uhlu ¢.

3. Pokud je velikost pocatec¢ni hodnoty z, pfesné jednotkova, je atraktorem kruznice se
sttedem v poc¢atku komplexni roviny a polomérem rovnym jedné.

Jak je z predchozich tii bodl patrné, je tvar atraktoru v ptipadé€, ze c¢ je nulové, velmi
ukazuje, ze pro nékteré hodnoty ¢ a pocatecni hodnoty zy meni mozné zjistit, zda
posloupnost z, bude konvergovat k néjakému fixnimu bodu, divergovat ¢i zda puajde
o cyklickou posloupnost. Navic se ukazuje, ze mapa bodu, které nediverguji, tvoii mnozinu
s fraktalnimi vlastnostmi - sobépodobnosti a nezdvislosti na zméné méftitka.

Definice Juliovych mnoZin

Juliovy mnoziny jsou vytvaieny podobné jako pozd¢ji popsana Mandelbrotova
mnozina a dalsi typy fraktalli pomoci jednoduchého dynamického systému zaloZzeného na
postupné iteraci vySe zminéné funkce komplexni paraboly:

2 v ’ c v
Zn+1=2y tc ; zy a c lezi v komplexni roving.

Iteracni proces zacina probihat se startovni hodnotou zy, ktera v piipad¢ Juliovych mnozin
reprezentuje pozici bodu v komplexni rovin€é. Komplexni hodnota ¢ je zvolena libovolné a
pro vSechny pocitané body v jednom obrazci zGstava konstantni. Prakticky vyznam vSak
maji takové konstanty c, jejichz velikost neptekro¢i hodnotu 2.

Juliovy mnoziny jsou definovany jako mnoZziny vSech komplexnich cisel z), pro které
posloupnost z, nediverguje, tj. posloupnost bud’ konverguje nebo osciluje:

=z A0) =Y n S mezeC)
kde P."(0) zna¢i hodnotu z, pro danou konstantu ¢ a z.

1.9.2 Stru¢na historie Mandelbrotovy mnoZiny

"[l have] had the privilege to enrich Fatou-Julia's theory by adding a new part, by
suggesting what Douady and Hubbard (1982) have called "Mandelbrot set or M-set" ... 1
have proceeded in a way loathed by theoreticians... I have wandered, contemplated,
dissected, with the astonishing equivalent of a microscope that the computer is...
Unforgettable images, even with the primitive tools of 1980... I did this work in 1979-
1980..."Benoit B. Mandelbrot
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Mandelbrotova mnozina byla, podobn¢ jako Juliovy mnoziny, objevena pfi analyze
nékterych zdanlivé jednoduchych dynamickych systémii se zpétnou vazbou. Analyza
dynamickych systému se zabyva otazkou budouciho stavu systému, pokud iterativné
provadime vypocet stou samou funkci (resp.skupinou funkci). Nékteré vysledky
z analytického 1 numerického vyzkumu téchto systémii byly publikovany jiz pocatkem
minulého stoleti (samoziejmé, ze se bez pomoci pocitact jednalo o pomérné nezazivné

matematické stati).
Jako soucast své vyzkumné prace vyuzil Benoit Mandelbrot moznosti tehdy

dostupné pocitacové grafiky - to ovSem bylo na matematika dosti nezvyklé. V tomto
obdobi byly v pracovni skupiné Mandelbrota a prakticky ve stejném case i dvojici Brookse
a Matelskiho vytvofeny prvni obrazy fraktalu dnes nazyvaného Mandelbrotova mnozina.
Prvni rastrové obrazky byly, vzhledem k dané¢ dobé a omezenym moZnostem pouzité
vypocetni techniky, pouze Cernobilé. Vzbudily vsak velky zajem jak mezi odbornou, tak 1
laickou vefejnosti. Z matematického pohledu jsou samoziejmé korektni pouze Cernobilé
(resp. monochromatické) obrazky, protoze se rozliSuji pouze dvé moznosti: divergence ¢i
konvergence posloupnosti hodnot z,. V pocitacové grafice posléze doslo k barevnému
"vylepSovani" obrazki, pfi kterém jsou barvy pixelim piifazovany naptiklad podle poctu
iteraci, vzdalenosti ¢isla z, od poc¢atku atd.

Mandelbrotova mnoZina jako dynamicky systém
Mandelbrotova mnoZzina je vytvoiena opét pomoci jednoduchého dynamického systému,

jako Juliovy mnozZiny.

startovni hodnota
z
1]

wystupni hodnota
—
f(z) “k

wystup systému se v daldim kroku
predawd nawstup

Obr. 2: Iteracni vypocet bodu lezicich v Mandelbrotové mnoziné

V pribéhu vypoctu se hodnota z postupné méni. Cely iteratni proces zacinad s urcitou
startovni hodnotou zy, takze systém postupné generuje sekvenci hodnot z;, které nazyvame
orbit.
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Postup si ukdzeme na prvnich ¢tytfech iteracich:

z 1=(zo)2+c
2=((z0)*+c)*+¢
23=(((z0)*+¢)*+c)+c
2=((((z0)* +¢)* +c)*+¢)* +c

Pfi praci se systémem popsanym v pfedchozim textu nds zajima, zda pro danou startovni
hodnotu z a konstantu ¢ posloupnost z; konverguje ¢i diverguje. Ukazuje se, Ze pro n¢které
pocatecni hodnoty nastava také oscilace - hodnoty z; se opakuji s uritou periodou. To
znamend, ze plati rovnost zy=z;+i, kde i je perioda oscilace. Bliz§im studiem vlivu
pocatecnich podminek na budouci stav systému se zabyval pravé Benoit B. Mandelbrot a
pfed nim i Fatou.

Mandelbrot se omezil na ptipad, kdy pocatecni hodnota z, je nulova a pro kazdy pocitany
bod se méni pouze konstanta c. Iterativnim vypoctem vzniknou pouze orbity nuly. Orbity
nuly Ize podle jejich vlastnosti rozd¢lit do dvou kategorii:

1. Pro nékteré hodnoty ¢ je orbit konecny, tzn. vSechny hodnoty z; jsou kone¢né. Do
této kategorie spadaji také hodnoty, které osciluji.

2. Pro dalsi hodnoty c je orbit nekonecny, tzn. po urcité dobé rostou hodnoty z; nade
vSechny meze.

Mandelbrotova mnozina je poté definovana jako mnozina vSech komplexnich ¢isel ¢, které
produkuji kone¢ny orbit nuly, tedy:

M={c|Ff0)#ev¥n 2w zel}

kde P."(0) znamena hodnotu z, pro danou konstantu ¢ a zy=0. Na dal$im obrazku je ukazan
ptiklad pro dvé pocatecni hodnoty c (resp. zy, protoze po prvni iteraci je ¢ rovno zy). Prvni
orbit je kone¢ny, zatimco hodnoty druhého orbitu po nékolika prvnich iteracich rostou nade
vSechny meze.

Walikost £ pro 20=-1.04033+0 2509294 (neniv mnoZing)

Velikost £ pro Z0=-0.1155%+0.7639400 (j2 v mnoZing}

Yelikost Zn
W et iteraci

2 .

P N o IR W W W - A oy o O L Ry

IAATAT R AT AN AT AL ATA LA TA LA ATA AL A AT A AT YA
podet iterac

Obr. 3: Konvergence a divergence dvou raznych hodnot z,
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Vypocet bodi lezicich v Mandelbrotové mnoZiné

Z ptedchoziho textu vyplyva, Ze vSechny body Mandelbrotovy mnoziny maji absolutni
hodnotu mensi nez 2. Také vime, Ze jestlize v pribehu iteraéniho procesu absolutni hodnota
z ptekroci 2, posloupnost diverguje a pocitany bod tudiz nelezi v Mandelbrotové mnozing.
Opacny test, tj. test na konvergenci posloupnosti, nelze pfimo provést. Pouziva se proto
metoda, pii které se zvoli dostatecné velky pocet iteraci, pfiCemz v kazdém kroku je
testovano, zda absolutni hodnota z neptekroci 2. Pokud tato moznost nastane, bod uvnitt
Mandelbrotovy mnoziny zcela jisté nelezi. Pokud prob&hne vypocet vSech iteraci, aniz by
absolutni hodnota z ptekrocila 2, je pocitany bod prohlaSen za prvek Mandelbrotovy
mnoziny. Tato metoda je sice nepfesnd, ale lze ji v podstat¢ libovolné zpiesnovat
zvySovanim maximalniho poctu iteraci. Hodnota 2 pouzitd v testu se v literatufe nazyva

bailout.
Nyni opustme nékdy pftili§ zdlouhavou teorii a prejdéme k realizacni Casti, ktera
z ni samoziejm¢ vychazi.
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2. Realizac¢ni ¢ast

Pted realizaci jsem vychézela ze znalosti o metodach kreativity a jejim tréninku.
Rozhodla jsem se pro dva zékladni kameny. Zrealizovat metodu Sesti kloboukli a zaroven
umoznit uzivateli kreativitu procvicovat.

Samotné téma ,,Pocitacova podpora kreativity” by svym obsahem zasahovala do
problematiky ume¢lé inteligence. A to konkrétné do oblasti porozuméni pfirozenému
jazyku, neboli akustické vnimani prostiedi a nasledné zpracovani feci; reprezentace znalosti
a znalostni systémy.

Znalosti jsou reprezentovany pomoci objekti a relaci mezi nimi. Za zékladni
reprezentaci znalosti povazuji tzv. reprezentaci znalosti deklarativni, kterd pfedstavuje
mnozstvi tvrzeni nezavisejicich na tom, kde a jak se vyuziji. Vyjadiuji, co je ¢i bylo
poznano. Na reprezentaci znalosti pro systémy umélé inteligence je kladeno mnoho
pozadavkl. Mezi né patii 1 sémantické sdruzovani informaci o objektu, jeho zarazeni do
ttid a jejich hierarchie. Vyuziva k tomu napf. sémantické sit€¢ ¢i sémantické ramce.
Komunikace uzivatele se znalostnim syst¢émem byva obvykle vedena formou vhodného
dialogu pfipominajici konzultaci experta s klientem, béhem ni uzivatel upfesiuje data,
s nimiZ systém pracuje. Vysledkem ¢innosti znalostniho systému pak je rozhodnuti, resp.
feSeni. K rozhodnuti ¢i nalezeni feSeni vyuziva znalostni systém poznatkli z oblasti feSeni
uloh. V metod¢ Sesti kloboukli je tieba fidicitho c¢lenu, ktery by vtomto piipadé
zastupoval stroj, pocita¢. V redlném zivoté tuto funkci plni lidsky mozek. Uméla
inteligence se mu snazi ptiblizit. Vyuziva k tomu mnoho algoritmt.

Program, ktery se tyka tohoto tématu, by mél tedy predstavovat inteligentni systém,
ktery by na zaklad¢ poznatkli vyvozoval zavéry.

Tyto okruhy vyzaduji vyuziti velmi dokonalych metod rozpoznavani zalozenych na
znacné slozitych teoretickych modelech a jejich detailnéjsi popis vyrazné presahuje ramec
této prace. Jde spiSe o seznameni jedince s metodou Sesti kloboukt, jeji vyzkouSeni na
konkrétnim ptikladé a dale procviceni, trénovani kreativity.

2.1 Zaméreni mé prace

V ptedchéazejicich odstaveich jsem mimo jiné popsala, jakym zpisobem Ize
zlepSovat verbalni schopnosti. Tento smér by svym obsahem zasahoval pravé do umeélé
inteligence.

Co je nezbytné, nez uzivatel zacne metodu vyuzivat, je seznamit se s ni. Pochopit
jeji princip a pristoupit na jeji systém. To je ucelem této prace. Nejenom sezndmeni s ni, ale
pro nékoho 1 prvni vyzkouSeni na konkrétnim problému, diky kterému by mé¢l metodu
detailnéji prozkoumat. V teoretické Casti je také zminéno, Ze feSeni problému Ize cvicit i
pomoci testii. Cilem téchto testii zafazenych do aplikace je také samoziejmé zvysit jiz
tolikrat zmifiovanou kreativitu. ReSeni problémd zahrnuje celé spektrum procesi, které
mohou lidsky mozek vycerpavat. Z tohoto diivodu jsem do prace zaradila i relaxacni Cast.
Jeji vyznam je zfejmy z predchoziho textu. Je zde moznost sledovat dvé jednoduché
animace (zvolila jsem prostiedi vesmiru a vody), ¢i se zam¢fit na dvé rizna okna ukazujici
dv¢ zékladni fraktalové mnoziny.
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2.2 Programova dokumentace:

Program je tvofen pomoci vizudlniho programovaciho jazyka v prostfedi Delphi 7
vhodného pro tvorbu aplikaci. Protoze Slo o vytvofeni interaktivni aplikace, co nejvice
piistupnou uzivateli, zvolila jsem pravé proto tento programovaci jazyk zalozeny na jazyce
Object Pascal. Jednou z vyhod tohoto prostiedi je velké mnozstvi volné piistupnych
komponent, vizudlni dédicnost formulai, coz obnasi maximalni spojeni objektové
orientovaného programovani a vizualniho navrhu aplikaci.

Projekt je nazvan Kreativita. Sklada se z deseti programovych jednotek: Unitl az
Unit8, Vesmir a Fraktaly. Zaroven obsahuje osm nemodalnich formulafi a jeden frame.

2.2.1 Unitl
Hlavnim formuldfem je pravé formulaf obsaZen v jednotce Unitl. Nazyva se

Pocitacova podpora kreativity. Mezi né€kterymi jednotkami existuje kruhova reference (viz
Obr. 4)

Obr. 4: Kruhova reference

Zakladni datovou konstrukci pro Unitl je tfida TForml. Sklada se z nasledujicich
metod:

Private: SamoPsaci(i:integer;slovo:String):Byte;
WMWindowPosChanging(var Message: TWMWindowPosChanging);

Public: WMMYMEMOENTER(var Message: TMessage);
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procedury k jednotlivym komponentdm umisténych na formulafi:
Published:
Label1Click(Sender: TObject);
spusti prubeh metodou Sesti kloboukti
Button1Click(Sender: TObject);
tlacitko start — metoda Sesti kloboukt
Button2Click(Sender: TObject);
tlacitko Dal$i po vybéru kloboukt
Timer1 Timer(Sender: TObject);
Button3Click(Sender: TObject);
navrat k vybéru kloboukt
Button4Click(Sender: TObject);
FormKeyPress(Sender: TObject; var Key: Char);
FormKeyPressQ(Sender: TObject; var Key: Char);
FormComboBoxClick(Sender: TObject);
Button5Click(Sender: TObject);
Label5Click(Sender: TObject);
Timer2Timer(Sender: TObject);
Timer3Timer(Sender: TObject);
UvodObr(Sender: TObject);

zobrazi se uvodni obrazovka pfi samotném spusténi aplikace

Memo 1 Enter(Sender: TObject);
MemolExit(Sender: TObject);
Memo1Change(Sender: TObject);
Timer4Timer(Sender: TObject);
FormClose(Sender: TObject; var Action: TCloseAction);
PageControl1Change(Sender: TObject);
KolonkaClick(Sender: TObject);
Ostatni procedury a funkce:

nastav():boolean;

vrati nastaveni do ptivodniho stavu
vysledek():integer;

funkce na zobrazeni vysledku
otevri(soubor:String);

nacte soubor s napady
nacti(souborl:String);

pro nacteni jednotlivych souborti s hodnocenim
SmazMezery();
PosunGroupBox1(Top:integer):integer;
PosunLabel 8 9(Left:integer):integer;

Hlavni nabidka: Soubor
Konec1Click(Sender: TObject);
Spustitl Click(Sender: TObject);
Spustit2Click(Sender: TObject);
Zatek1Click(Sender: TObject);
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Nastaveni
Zvuk1Click(Sender: TObject);
Natenhudby1Click(Sender: TObject);
Mandelbrotovamnoinal Click(Sender: TObject);
Juliovamnoinal Click(Sender: TObject);
Vesmr1Click(Sender: TObject);
VodalClick(Sender: TObject);

Napovéda
Vznamklobouk1Click(Sender: TObject);
UkzkaaplikacelClick(Sender: TObject);
OaplikaciClick(Sender: TObject);
Kdezat1Click(Sender: TObject);
PrvodcelClick(Sender: TObject);

Hlavni formulét zprosttedkovava komunikaci s uzivatelem. Dale je v jeho jednotce
zpracovana samotnd metoda Sesti klobouki.

Ptredstaveni metody je ud€lano tak, aby si uzivatel vyzkouSel mysSleni pod
jednotlivymi klobouky a snazil se koncentrovat na pozadovanou véc.

Uzivatel je tedy seznamen s konkrétnim problémem ( Jak nejlépe posekat travnik.).
Dale je vyzvan k ,nasazeni“ jednoho zkloboukii. Po sprdvném vybéru zacne
zaznamenavat, co k danému klobouku pfislusi. VSechna fakta, jeho népady a veskeré
hodnoceni je uchovavéno v textovych souborech. Jedna se o soubor, do kterého se ukladaji
napady k feSeni definovaného problému a o soubory obsahujici pozitiva a negativa
k ndpadu. Kazdému napadu (fadku v souboru s ndpady) nalezi jeden ze souborl obsahujici
hodnoceni. Po ukonceni metody ¢i programu jsou soubory vymazany, aby zbytecné
nezabirMytomistookamziku jsem pfi realizaci narazila na problém, jak ohodnotit, obodovat
jednotlivé nazory uzivatele na vymyslend feSeni. VysSla jsem z predpokladu, ze kazdé
z hodnoceni ma u uzivatele svou véhu. M4 jinou dilezitost. Dala jsem tedy moznost je
ohodnotit stupnici 1 — 10, kde 1 méa nejmensi vahu. Z celkového souctu pak vyjde nejlepsi
napad pro vyfeseni problému — posekani travniku.

2.2.2 Unit2
Druhou ze zékladnich programovych jednotek je jiz zminénd Unit2 s tfidou
TFram?2. Pouziva tyto metody:
Private:
nuluj EditLabel();
konec(Sender: TObject);
Published:
Timer1 Timer(Sender: TObject);
Button2Click(Sender: TObject);
Button3Click(Sender: TObject);
Button1Click(Sender: TObject);
Button4Click(Sender: TObject);
Button5Click(Sender: TObject);
Button6Click(Sender: TObject);
Button7Click(Sender: TObject);
Button8Click(Sender: TObject);
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BitBtn1Click(Sender: TObject);
BitBtn2Click(Sender: TObject);
Button9Click(Sender: TObject);
Button10Click(Sender: TObject);
Nastav_pocatek();
Button11Click(Sender: TObject);
Button12Click(Sender: TObject);
Ostatni procedury a funkce:
porovnej(var soubor:TextFile;var reseni: TextFile):integer;
porovnad vysledky uzivatele se spravnym odpovédmi
nacti(soubor:String);
nacte soubor se spravnymi odpovéd'mi
vysledky txt();
pfipravi soubor pro zapis vysledkil zadanych uzivatelem
oveétenilO():boolean;
skryj();
piiprava na dal$i zobrazeni obrazku pro pamétové ulohy
function dekoduj(s: String):String;
dekoduje zasifrovany soubor se spravnymi vysledky

Jednotka je tedy zaméfena na druhou z hlavnich ¢asti prace. Trénovani, podporu a
zvySovani kreativity. Cely trénink je rozdélen do Sesti testll s odliSnymi tématy. Témi
tématy jsou: hadanky, 1Q, tvofivost, pamét (kratkodobd), psychologicky pohled a test
mozkovych kvadrantl. Testy jsou vétSinou obrazkového charakteru a postupné se nacitaji
do aplikace.

Kazdy ztéchto testli je nezéavisly na ostatnich, je 1 samostatné bodovan a po
dokonceni zviditelnén vysledek a patiicny komentaf. Pti uzivatelovu vstupu do testu mu je
zamezeno spusténi testu jiného. Tato moznost je povolena az po dokonceni testu ¢i pii jeho
preruseni. Pro test nejsou znamy spravné vysledky, nebot” by opakovani testu ztracelo
vyznanlJkladani odpovédi, spravnych i Spatnych, je opét feseno formou textového souboru
nazvané¢ho vysledky.txt. Ten je v konecné fazi porovnan se souborem (jednoduchym
zpusobem kdédovan — skute¢na hodnota odpovidd v ASCII tabulce hodnoté predchozi; tzn.
B je ve skuteCnosti A), ktery obsahuje pouze spravnd feSeni k patficnému testu
(hadanky.txt, iq.txt, tvorivost.txt, pamet.txt).

2.2.3 Unit3

Tteti programova jednotka, Cili Unit3, je logicky spojena s formuldfem Form3.
Tento formulaf slouzi jako uvodni obrazovka k celé aplikaci. M4 samoziejmé tu vysadu, ze
ji uzivatel vidi jako prvni. M4 mu zpfijemnit ¢ekéani, nez se nactou data ze souboru apod.
Vzhledem k tomu, ze je vidét pouze nckolik okamzikid, neni nutné, aby zabirala misto
v paméti po celou dobu béhu programu. Kod pro zobrazeni ivodni obrazovky je umistén
v metodé¢, ktera se vola pii udalosti OnCreate hlavniho formuléfe aplikace.

Za zminku stoji pouzity piikaz Application.ProcessMessages. Tento piikaz zajisti,
ze se na okamzik pterusi béh programu a zpracuji se vSechny zpravy Windows, které ¢ekaji
ve fronté zprav. K nastaveni doby, po jejimz uplynuti se ma okno zavfit, je pouzit ¢asovac
umistény na formulafi. Jeho interval je nastaven na délku doby animace, kterd je
zpesttenim této obrazovky. Formulaf je po uzavieni zrusen pomoci procedury Free.
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2.2.4 Unit4
Unit4 poskytuje formuldt Form4, ktery je zékladnou pro informovani uZzivatele.
Vetné napovedy, dosazeného feseni, atd.

2.2.5 Unit5
Unit5 ma také informacéni charakter. V tomto ptipad¢ se ale jedna o informace o
aplikaci a stru¢ny popis ovladani.

2.2.6 Unit8

Do této kategorie bych zahrnula i Unit8 s formuldfem Form8. Na zac¢atku oznamuje,
jak zacit a spustit metodu ¢i trénink. Tvar formulafe je ale ponékud upraven. To tak, ze jsou
mu zakulaceny rohy.

Zajisténo je to touto ¢asti kodu:
procedure TForm8.Zmensi(Co: TObject);
var rgn: HRgn;
begin
With Co As TControl do
Begin
rgn:=CreateRoundRectRGN(5,5,width-5,height-5,20,20);
end;
With Co As TWinControl do SetWindowRGN(handle,rgn, True);
DeleteObject(rgn);
end;

2.2.7 Unit6

Zajimavéjsi jednotkou je Unit6. Umoziuje pracovat s hudebnimi soubory formatu
* mp3. Je opét spojen s formulafem a to s nemodalnim formuldfem Form6. Seznam hudby,
kterou chce uzivatel poslouchat pii praci s aplikaci, je ulozen v textovém souboru
hudba.txt. Soucasné se nacte i délka skladby ve tvaru ,,min:sek*.

Pii vytvafeni formuléfe, respektive vyvolani udalosti OnCreate, se pravé vyvola
nacitani skladeb do seznamu, ktery je reprezentovan komponentou ValueListEditor.

Soucasti formuléfe je také tzv. OpenDialog. Zde si uzivatel ma moznost vybrat
skladby (*.mp3), které ma v pocitaci ulozeny a piidat je do seznamu. Zaroven se prevede
délka skladby v milisekundach na jiz zmiflovany tvar. Tuto operaci zajistuje procedura
Milisek(cas: integer),;. Skladby mlze ze seznamu postupné vymazat po jejich konkrétnim
vybéru. Nakonec zbyva spusténi piehravani nahravek. Piehravani zacne vzdy od zacatku
seznamu a postupné¢ pokracuje az do konce.

2.2.8 Unit7

Za zminku stoji Unit7, ktery mé uzivateli ndzorn¢ ukdzat, jak postupovat metodou.
Jedna se tedy o automaticky prichod metodou, kde uzivatel pouze pozoruje, co se déje na
obrazovce. V pribéhu ukéazky je skryt kurzor a nahrazen polygonem ve tvaru cerné¢ho
kurzoru. Zbytek formulare se jevi jako prihledny. Ve skute¢nosti se neustale prekresluje
vzhledem k podkladu. Toto feSeni vSak zplsobuje nepiijemné blikani, ale jako ukazka je
postacujici. Hlavni formulaf je neaktivni a navrat do ptivodniho stavu je zajistén ukoncenim
ukazky stiskem klavesy Q (quit). Dale je tu zabudovano automatické psani textu, tzn.
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odeslani stisku klavesy. Potfebny text je nacitan ze fetézce a odesilan znak po znaku.
Rychlost procesu je regulovana ¢asovacem tak, aby byla operace viditelna.

2.2.9 Vesmir

Dalsi programovou jednotkou je jednotka Vesmir. Také ji nalezi formulaf
MainForm. Patfi jiz do tfeti etapy prace. Je tedy soustfedéna na obrazy, pii kterych by
uzivatel mél relaxovat. Konkrétné se jedna o dvé ukazky. Kazda z nich je feSena odlisSnym
zpusobem.

Prvni zptsobuje jiz zminované nepiijemné blikani. Jako pozadi je nacten obrazek.
Pted pozadim se pak nahodné pohybuji Ctyii bubliny — transparentni obrazky. Kazdé
bubliné je vymezen pas, ve kterém se smi pohybovat. Jejich pohyb je opét fizen jednim
z Casovacu.

Druhy zplisob je elegantnéjsi a efektivnéjsi. Jednd se zase o praci s obrazky.
Obrazky potiebujeme dva. Pavodni, ktery uvidime, a druhy ¢ernobily, ktery pouzijeme jako
masku. To, co ma byt vidét, nakreslime ¢erné, a to, co mé byt prihledné, bile. Aby obrazky
pii pohybu neblikaly, musime vykreslovat ,,sprite” vzdy na nezobrazovanou bitmapu. K
tomu potiebujeme na formuléfi s pozadim bitmapy tii:

1. Bitmapa Backgndl, na kterou se vibec nekresli a je v ni tedy neporuseny obrazek
pozadi, tedy vesmiru. Z této bitmapy se pouze cte.

2. Bitmapa, na kterou se vykresluje sprite, ale neni zobrazena, protoze BLIKA. Na tu
se tedy sprite vykresli, ale my to nevidime (BackGnd).

3. Bitmapa, kterou vidime a kterd neblika, jelikoz pouze vzdy piekopiruje obsah
bitmapy ¢.2.

Zde jsou operace, které se provadéji s BackGnd2. Nejdiive se pies ¢ast, na které je sprite,
zkopiruje prazdna plocha z BackGnd1. Tim vlastné ziskdme ptvodni obrazek vesmiru. Poté
se vypocitad nova poloha spritu. KdyZ mame vypocitanou polohu, musime zkopirovat sprite.
Je na Case popsat si funkci BitBlt:

BitBIt(
HDC hdcDest, // handle objektu, na ktery budeme kopirovat
int nXDest, // pozice x obdélniku, do kterého budeme kopirovat

int nYDest, // pozice y obdélniku, do kterého budeme kopirovat
int nWidth, // $irka obdélniku, do kterého se bude kopirovat
int nHeight, // vyska obdélniku, do kterého se bude kopirovat
HDC hdcSre,  // handle objektu, z kterého se bude kopirovat

int nXSrc, // pozice x obdélniku, ktery se bude kopirovat

int nY Src, // pozice y obdélniku, ktery se bude kopirovat
DWORD dwRop //rastrova operace

Jako rastrovou operaci budeme pouzivat SRCCOPY a SRCAND. Vice o ostatnich
operacich je v ndpovéde Delphi.

SRCCOPY - slouzi k normalnimu prostému kopirovani. Vezmeme kus obrazku a
zkopirujeme ho do obrazku druhého.
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SRCAND - slouzi také pro kopirovani, ale s operaci AND. Pouzivame pfii kopirovani
masky. Zde jsou vysledky operaci: Néjaka barva (na obrazku vesmiru) AND ¢erna (na
obrazku masky) = €erna. A jesté jeden priklad: Néjaka Barva (na obrazku vesmiru)
AND bila (na obrazku masky) = Néjaka barva. Proto tedy, kdyz zkopirujeme obrazek
masky na obrazek vesmiru, vytvori se zde ¢erna dira.

SRCPAINT - také kopirovani. Pii kopirovani se pouziva operace OR. Zde jsou vysledky
operace OR s Cernou barvou, kterd obklopuje obrazek spritu, jak vidime. Na jejim misté se
objevi ptivodni barva: Néjaka barva (obrazek vesmiru) OR Cerna (obklopujici obrazek
spritu) = Néjaka barva.

Do BackGnd1 je ulozeno pozadi.

//ptitazeni obrazki do ostatnich komponent TImage
BackGnd2.Picture.Assign(BackGnd1.Picture);
BackGnd3.Picture.Assign(BackGnd1.picture);
/I vymazeme puvodni kresbu spritu v BackGnd2 zkopirovanim obdélniku z
BackGndl
BitBlt(BackGnd2.canvas.handle,SpriteLeft-2,SpriteTop-2,SirkaSpritu+2,
VyskaSpritu+2,BackGnd1.canvas.handle,SpriteLeft-2,SpriteTop-2,SrcCOPY);
//myni vykreslime sprite na nezobrazovanou bitmapu, ¢imz zamezime blikani...
//prvni vytvofime ¢ernou diru na misté spritu tim, ze do bitmapy zkopirujeme masku
BitBlt(BackGnd2.canvas.handle,SpriteLeft,SpriteTop,
SirkaSpritu, VyskaSpritu,SpriteAndImage.canvas.handle, 0, 0,SrcAnd);
Backgnd2.Refresh;

//a potom uz zkopirujeme sprite pomoci SrcPaint
BitBlt(BackGnd2.canvas.handle,SpriteLeft, SpriteTop, SirkaSpritu, VyskaSpritu,
Spritelmage.canvas.handle, 0,0,SrcPaint);

//makonec to celé zkopirujeme do vysledné BackGnd3

BitBlt(BackGnd3.canvas.handle,SpriteLeft-2,SpriteTop-
2,SirkaSpritu+2,VyskaSpritu+2,BackGnd2.Canvas.Handle,SpriteLeft-2,Sprite Top-
2,SrcCopy);

BackGnd3.Refresh;

2.2.10 Fraktaly

Posledni jednotkou je jednotka Fraktaly. Jak ndzev naznacuje, jde o problematiku
vykreslovani fraktall. Jedna se pouze o ukazky dvou zakladnich mnozin: Mandelbrotovy a
Juliovy (viz pfedchozi odstavce).

Pro ukazku Juliovy mnoziny jsem zvolila rovnici: pro c¢x:=-0.74543;cy:=0.11301;
X=z-z+4c

Pro Mandelbrotovu mnozinu pak rovnici:

X= %/(]z : z] + 0)2 ; konstanta c se v pribéhu vypoctu méni.

7=x+yi
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2.2.11 Naroky na PC:

Z ptedchazejiciho textu je ziejmé, Ze soucasti aplikace je i velké mnoZstvi obrazka.
Z tohoto ditvodu je 1 jeji kapacita vétsi. Samotny .exe soubor zabird 3,65MB a zbytek
19,05MB.

Dotaznik:

K zavéru své prace jsem dala aplikaci otestovat skupiné studentii v rdmci predméta
Pocitacova podpora kreativity a Krasy pocitacové grafiky (KIV/POKR a KIV/KPG). M¢li
ji zéroven ohodnotit prostfednictvim dotazniku. Dotaznik obsahoval téchto osm otazek.

. Co byste vylepsili po estetické strance?

. Zda se Vam metoda vysvétlena dostate¢né (nazorn¢)?

. Budete ji vyuzivat v budoucnu pii feSeni probléma?

. Pfipadaji Vam testy naro¢né?

. Rédi byste vid¢li spravna feSeni?

. Uvitali byste historii vasich vysledkt jinych uzivatela?
. Pomohlo by Vam pfi feSeni testd vice napovédy?

. Napada Vas néco, co v aplikaci chybi?

03N DNk W~

Vysledky hodnoceni:

Po estetické strance by uzivatelé predev§im navrhli upravy zvolené¢ho fontu a barev.
Pro lepsi ptehled by zvolili vice kontrastu.

Na otazku ¢islo 2 vétSina uzivatelii odpovédéla kladné. Nekteti ze skupiny lidi
postradali stru¢nou napovédu k vyznamu klobouki. Tato ndpovéda je vSak v aplikaci
zabudovana, ale zfejm¢ byla ptehlidnuta. Ve vétSin€ ptipadl se rozhodli metodu
v budoucnu spise nevyuzivat. Jeji prub¢h se jim zdal ptili§ zdlouhavy. Nekteti by na ni
ptistoupili pouze pro rozsahlejsi problémy.

Na otazku ¢.4 v dotazniku souhlasili s naro¢nosti testi. Polovina lidi by uvitala vice
napovédy pro jednotlivé tilohy. Soucasné s tim i spravna feSeni na konci testu. Tuto
variantu jsem zamitla z dtivodu opétovného pouziti testu. Zobrazeni historie vysledkl ve
vétsing piipadl zamitli. Pfesto si myslim, Ze by byla vhodna, protoze by uzivateli ukézala,
zda dosahl lepsich vysledkt. To by platilo pro ptipad, ze uzivatel nezné spravna feseni.
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Z.avér

Tato prace vyzyva k protdhnuti naSich mentdlnich svald, abychom odvratili
neurodegeneraci a zmnozili ¢i posilili spoje mezi nasimi nervovymi bunikami a zlepsili
psychickou i fyzickou pohodu.

Cilem této prace je povzbudit lidi ke kreativnimu mysSleni. Nebat se zapojit do
feSeni problémil fantazii a zbavit se strohosti. Domnivam se, ze je to jedna z dilezitych véci
v Zivote¢ a jsem piesvédcena, ze kazdy by tuto schopnost uvital.

Jsem piesvédCena, Ze samotnd metoda Sesti kloboukli je postavena na dobré
myslence. U¢i Cloveéka tesit problém systematicky. Snazi se zabranit chaotickému pfistupu
k feSeni, kdy se misi mnoho myslenek v nasi hlaveé. Na prvni pohled se prichod metodou
muze zdat zdlouhavy, ale chod nasich myslenek v mozku je tak rychly, ze tomu tak neni.
Osobné¢ bych tuto metodu doporucila k bliz§imu seznadmeni.

Pti tvorbé samotného programu jsem se blize seznamila s programovacim jazykem
Delphi. S timto jazykem jsem diive nikdy nepracovala, a proto mi syntaxe z pocatku ¢inila
problémy.

Samotna aplikace lze v ur€itych vécech vylepsit. Naptiklad tlacitkem Zpét v sekci
trénink kreativity, které by umoznovalo navrat k piredchozi tloze a ptipadné opraveni
odpovédi.

Béhem tvorby jsem narazila na nékolik problémii. Jednim z nich bylo ukladéani a
nacitani dat potfebnych pro chod programu. Vzhledem k ¢asové tisni jsem zvolila mné
znamy zpusob vyuziti textovych soubort. Snazila jsem se i o jiné alternativy, které vSak
byly jesté¢ vice pamétové narocné. K aplikaci mé napadaji nasledujici rozsifeni. K ¢asti
,»lrénink kreativity* Ize ptidat historii, ve které by bylo ukladdno ohodnoceni piedchozich
uzivatel. Dale je moznost rozsifit testy o zajimavéjsi ulohy, napt.: hlavolamy ze sirek, atd.
V casti ,,Metoda Sesti kloboukt* bych povazovala za vhodné napt.: vykresleni histogramu
(grafu), ve kterém by byly odstupiiované napady podle uréenych vah.

Doufam, Ze se mi touto praci podafi zaujmout uzivatele a podnitit ho k tréninku
kreativniho mysleni.
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Priloha



Obr. 1.7.1: Mapa mysli[1]



Uzivatelska dokumentace:

Samotna aplikace se spousti pres .exe soubor (Kreativita.exe). Je nutné ji mit
nahranou na PC kvili zapisim do textovych soubori. Nebude tedy pln¢ funkéni pii
spusténi z CD.

Po spusténi se uzivateli zobrazi uvodni obrazovka, kterou muze pieskocit. Dale ma
moznost si vybrat ze dvou variant. Prvni varianta je seznameni s metodou Sesti kloboukt na
konkrétnim piiklad€ a druha trénovani paméti, mysleni a tvotivosti.

Metoda Sesti kloboukii

Najetim na tento nadpis se kurzor proméni v ,,rucicku a zobrazi se nadpovéda ,,Zacnéte
kliknutim sem!*. Pokud si uzivatel tedy vybere tuto moznost, objevi se mu dalsi stranka, na
které je strucné popséana tato metoda a jeji vyznam. Cely prubéh je doprovazen hudbou,
kterou uzivatel mize vypnout pomoci klavesy F6 nebo pies hlavni menu po vybrani
polozky Nastaveni — Zvuk-vypnout F6. Samotné vyzkousSeni metody zac¢ne po stisku
tlacitka Start. Nyni je uzivatel sezndmen s problémem a vyzvan k nasazeni urcitého
klobouku. Po zvoleni spravného klobouku je dale veden metodou. VSechny jeho myslenky
jsou uchovavany v souborech. V pribéhu metody ma uzivatel moznost pouzit napovédu
op¢t pies hlavni menu (polozka Napovéda — Vyznam kloboukti F1) nebo funkcni klavesou
F1. Tato napoveéda mu opét piipomene vyznam jednotlivych kloboukl. Ke konci metody
ohodnocuje své ndzory. Kazdému piifadi jistou vdhu podle dulezitosti pro uZzivatele.
Zhodnocenim pozitiv a negativ napadl je urceno nejlepsi mozné feseni.

Trénink kreativity

Vybranim této varianty je uzivateli nabidnuto Sest zalozek: Hadanky /IQ /Tvotivost /Pamét’
/Psychologicky pohled /Test mozkovych kvadrant.

Jedna se o jednotlivé piiklady k témto tématim. Kazdy test je spustén tlacitkem Start.
Jestlize se uzivatel nachazi uprostied jednoho testu, nema moznost zacit jiny, teprve az ho
dokonci nebo stiskne tlacitko Konec a potvrdi ukonceni testu. Na konci kazdého testu je
zobrazen pocet dosazenych bodl a zhodnoceni. Po dokonceni testu mu neni umoznéno
tento test opakovat. Projde-li vSemi testy, miZe si je zopakovat. K nékterym ulohdm
existuje v programu napovéda. UZivatel nikde nenalezne spravné odpovédi. Zbytecné by ho
to svadelo k nahlédnuti. Test by poté nemél odpovidajici vypovidaci schopnost.

Cela aplikace je ukoncena stiskem kladvesy Esc ¢i najetim na polozku Soubor — Konec
Esc.

Ptehled klavesovych zkratek: F1 napovéda
F6 — ovladani hudby
Esc — konec aplikace
Ctrl+M — spusténi ,,Metoda Sesti kloboukii*
Ctrl+T — spusténi ,, Trénink kreativity*
Ctrl+N — Zacatek (vrati se na ivodni obrazovku)




V menu Nastaveni: Hudba

Otevie se formulaf pro nacteni hudby. Pracuje pouze se soubory
* mp3. Uzivatel si pomoci dialogového okna vybere hudebni soubor. Tento soubor je nyni
ptipraven pro piehravani. Soubory lze také z vybéru vymazat. Po stisku tlacitka Piehrat se
za¢ne seznam hudby piehravat od jejiho zacatku. Zvuk 1ze vypnout opét klavesou F6.

Relaxace

Poskytuje vybér dvou pozadi. Volbou jednoho z nich se zobrazi ptes
celou obrazovku. Déle je moznost zobrazeni dvou typt fraktalovych mnozin.
V menu Napovéda: Ukazka aplikace

Spusti se stru¢nd ukdzka aplikace pro “Metodu Sesti kloboukl”.
Uzivatel uvidi, jak metodou prochazet a zarovenl se seznami s konkrétnimi feSenimi.
Ukazku 1ze ukoncit klavesou Q/q.



