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Tato aplikace byla vyvinuta s podporou GA UK, projekt ¢. 899018 (Trénink vizualni selektivni
pozornosti u seniorll) realizovaného na Filozofické fakulté Univerzity Karlovy.

Aplikace je urcena pro tablety s OS Android 5.0 a vyssi

Aplikace slouzi k tréninku a testovani vizualni selektivni pozornosti a kapacity vizualni pracovni
paméti. Jedna se o nasi adaptaci tzv. ,Change Detection Task” (CDT).

INSTALACE:

Na pocitaci:

1. Stdhnéte si program ,app.apk” do pocitace.

2. Pripojte tablet kabelem USB k pocitaci.

3. Kliknéte na ikonu stazeného programu ,app.apk”, poté stisknéte CTRL + C, otevrete si
v pocitaci ulozisté tabletu a stisknutim CTRL + V program presunete do ulozisté tabletu.

4. Po UspéSném presunuti programu do ulozisté tabletu odpojte USB kabel od pocitace.

Na tabletu:

5. Jdéte do Souborl (do slozky, kam byl soubor ulozen).

6. Stisknéte ikonu programu ,app.apk”s logem: N/

7. Nainstalujte aplikaci (Pozor, je potfeba mit povolenou instalaci aplikaci ze zdroji jinych
nez Play Store! —to Ize nastavit nasledovné: na plose tabletu stisknéte ikonu Nastaveni ->
Zamykaci obr. a zabezp. (v ¢asti Osobni) -> povolit Neznamé zdroje (v ¢asti Zabezpeceni)).
Poté stisknéte Hotovo nebo Otevfit. Pfi stisknuti Hotovo naleznete nové vytvorenou ikonu
aplikace na plose. Stisknutim ikony ji oteviete. Pfi stisknuti Otevfit se aplikace spusti.
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NAVOD K POUZITI, POPIS APLIKACE A ULOHY:

1. Pfihlaseni a vytvoreni nového uzivatele
a. Po otevreni aplikace se objevi obrazovka pro prihlaseni. Tato obrazovka vypada
nasledovné (Obrazek ¢. 1):

Obrazek €. 1: Obrazovka pro prihlaseni

Y
FILTERIT

Uzivatelské Jméno

PRIHLASIT SE

b. Vytvoreni nového uzivatele je mozné pouze v Administratorském rozhrani! Pro
prihlaseni do Administratorského rozhrani stisknéte pole pro zobrazeni kldvesnice
a vyplnéni UZivatelského jména, napiste: ## (naleznete po kliknuti na tladitko Sym).
Pro minimalizaci klavesnice stisknéte tlacitko zpét. Stisknéte tlacitko Prihlasit se.

c. Obrazovka se automaticky pretoci do vodorovné polohy.

d. Na obrazovce se objevi upozornéni pro uzamceni tlacitek (viz Obrazek €. 2), coz ma
zabranit, aby v prubéhu tréninku nebyla aplikace nedopatienim vypnuta, proto
stisknéte Start. Uzamceni téchto tlacitek zrusite, pokud zaroven stisknete tlacitka
Zpét a Procesy.
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Obrazek €. 2: Obrazovka s upozornénim — uzamdeni tlacitek

NE, DEKUJI ~ START

STISKNETE START

Obrazek ¢. 3: Tlacitka na tabletu

#PROCESY” ,ZPET"
|
Pro opétovné zapnuti tladitek je STISKNETE SOUCASNE

Pozn.: Zobrazené ikony jsou pouze ilustrativni, mohou se lisit v zavislosti na typu tabletu.

e. Dostanete se na Uvodni obrazovku. Na horni li§t& vpravo stisknéte (treti
ikona zprava) pro vytvoreni nového uzivatele.

f. Do pole pod Uzivatelskym jménem napiste nové uzivatelské jméno (napf.: Ciselny
kdd, jméno, prezdivka), pro minimalizaci klavesnice stisknéte tlacitko Zpét, a poté
stisknéte tlacitko Vytvorit uzivatele.
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g. Pro pfepnuti z Administratorského rozhrani do UzZivatelského a prihlaseni pod
novym uZivatelskym jménem je nutné se odhlasit, to Ize provést pomoci
stisknuti (prvni ikona zprava) na horni listé vpravo.

h. Vyberte moznost Odhlasit se a stisknéte ji.

i. Po odhlaseni se znovu zobrazi pfihlaSovaci obrazovka, kde je zobrazeno i jméno
nové vytvoreného uzivatele. Stisknutim uZivatelského jména a nasledné tlacitka
Pfihlasit se se dostanete do Uzivatelského rozhrani na uvodni obrazovku.
Tréninkova data budou ukladana pod timto uzivatelskym jménem.

2. Popis aplikace

a. Aplikace je rozdélena do 2 rozhrani: Administratorské a UZivatelské;
Administratorské rozhrani je ur¢eno pro vyzkumniky a administratory — ¢ast Zacvik
obsahuje vSechny 3 typy uloh (Barva, Orientace a Tvar), moznost nastavit pocet
pokust a rychlost prezentace podnétl pro ¢ast Zacvik pro vSechny uzivatele na
daném zatizeni, moZnost vytvofit nového uZivatele a navic ¢ast Test (typy uloh —
Barva a Tvar). Uzivatelské rozhrani je uréeno pro béziné uzivatele. Obé rozhrani
budou popsdna v nize v bodu b. a c.

b. Administratorské rozhrani
i. Do administratorského rozhrani se prihlasite pomoci: ## (viz vyse).
ii. Uvodni obrazovka Administratorského rozhrani vypada nasledovné:

Obrazek ¢. 4: Uvodni obrazovka — Administratorské rozhrani

FILTERIT
Hlavni
AN Ovod Vitejte v aplikaci Filter It!
n 0 aplikaci Pravé se nachazite na hlavni obrazovce, kde si mlzete vybrat jednu z
moznosti:
Rezimy « INSTRUKCE - pro podrobné vysvétleni jednotlivych ukoll
E Tcilen « ZACVIK - pro nezavazné vyzkouseni jednotlivych ukold a Grovni
« TRENINK - pro zahéjeni tréninku
&n Zéacvik
Jak se Vam darilo v jednotlivych ukolech zjistite v ¢asti "Vysledky".
\/\ Trénink
—| Test

iii. Horni lista obsahuje 3 ikony:
+2 * V/ytvoreni nového uZivatele (tfeti ikona zprava) — lze vytvofit nového
uzivatele (viz vyse)
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Vi.
Vii.

viii.

.>_<.

* Nastaveni (druha ikona zprava) — Ize nastavit prezentacni ¢as podnétl
(tzv. ptredloha; v rozmezi 100-500 milisekund) a pocet pokusl (v rozmezi
3-20 pokusl) pro rezim Zacvik; Pozor, nastaveni plati pro vsechny
uzivatele pouzivajici dané zarizeni!
* Obecné (prvni ikona zprava) — Odhlaseni uzivatele a export vycvikovych
udaji (format .xIs pro statistické zpracovani; exportovani dat bude
popsdno nize v samostatné ¢asti)
Na obrazovce vlevo je lista s nabidkou jednotlivych ¢&asti aplikace.
Administratorské rozhrani méa 3 &asti: Hlavni (Uvod, O aplikaci), ReZimy
(Instrukce, Zacvik, Trénink, Test) a Vysledky (Posledni trénink, VSechny
tréninky). LiStu s nabidkou Ize posouvat nahoru a dold (pro vybér konkrétni
Casti aplikace) pomoci tahu prstem.
Uvod - stisknutim tohoto tlaitka se dostanete z ostatnich &asti zpét na hlavni
stranu
O aplikaci — obecné informace o aplikaci
Instrukce — podrobné vysvétleni vSech tfech typu uloh (Barva, Orientace a
Tvar); mezi jednotlivymi obrazovkami se Ize pohybovat tlaéitky PREDCHOZI a
DALSI; po instrukcich ke kazdému typu ulohy nasleduji dva zacviéné pokusy,
po kterych uZivatel dostane zpétnou vazbu ohledné uUspésnosti (pocet
uspésnych pokust z celkového poctu pokusti)
Z4acvik — vyzkouseni vsech tfech typl uloh (Barva, Orientace, Tvar) v rlznych
urovnich, po absolvovani vSsech pokusi dostane uZivatel zpétnou vazbu
ohledné uspésnosti (pocet Uspésnych pokusi z celkového poctu pokusl); data
ze Zacviku nejsou ukladana
Trénink — Data z tréninku jsou ukladana a Ize je exportovat; trénink obsahuje
dva typy uloh (Barva a Orientace); trénink je v kazdém typu ulohy rozdélen do
7 sekvenci, jedna sekvence obsahuje 20 pokus(; trénink v kazdém typu ulohy
zacina vzdy na urovni 1 a poté se po kazdé sekvenci (tj. 20. pokusu) Uroven
méni nebo z(stdva stejnd v zavislosti na Uspésnosti (podrobny popis ulohy je
nize); po kazdé sekvenci je pauza aZz 20 vtefin v€etné informaci o Urovni pro
nasledujici sekvenci a poctu zbyvajicich sekvenci pro dany typ ukolu (POZOR,
PRO POKRACOVANI V TRENINKU JE NUTNE STISKNOUT TLACITKO
POKRACOVAT V TRENINKU, JINAK JE TRENINK UKONCEN A DATA Z NEJ NEJSOU
ULOZENA!); po ukonéeni tréninku v daném typu Ulohy nasleduje pauza aZ 3
minuty (pro pokracovaniv tréninku v dalSim typu ulohy je opét nutné stisknout
tlacitko pokracovat v tréninku, jinak je trénink ukoncen a data z néj nejsou
uloZena!); po absolvovani celého tréninku: uZivatel mze ziskat 0 az 3 hvézdy
(1. vykon v celém tréninku je stejny Ci lepSi v porovndni s predchozim
tréninkem, 2. v prGbéhu tréninku je v kazdém typu ukolu Uroven zvysena
alespon 1x, 3. v prlbéhu tréninku neudéld uzivatel mezi jednotlivymi typy
ukoll pauzu delsi nez 15 vtefin), hvézdy Ize ziskat po absolvovani alespon dvou
tréninkl; nasleduje dotaznik s hodnocenim vynaloZeného Uusili/snahy pfi
tréninku a vnimané obtiZnosti tréninku na skale od 1 (nejmensi/nejlehci) do 5
KONEC presmérovan do ¢asti Vysledky, kde jsou graficky znazornény dosazené
urovné pro jednotlivé sekvence v daném typu ulohy
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X.

Xi.

Test — ma stejny prabéh jako trénink; zahrnuje dva typy uloh: Barva a Tvar; na
konci testu neni dotaznik a nelze za néj ziskat hvézdy; data z Testu jsou
ukladana a Ize je exportovat

Vysledky — graficky prehled (sutinovy graf) vysledk( z posledniho tréninku
(dosazené urovné pro jednotlivé sekvence v daném typu ulohy) a souhrnny
prehled vsech realizovanych a dokonéenych tréninkd (nejvyssi dosazena
uroven v daném typu ulohy)

c. UzZivatelské rozhrani

Uvodni obrazovka s UZivatelském rozhrani vypada nasledovné:

Obrazek ¢. 5: Uvodni obrazovka — Uzivatelské rozhrani
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ReZimy
E Instrukce
&n Zéacvik
N

X . Trénink

Vysledky

Vitejte v aplikaci Filter It!

Pravé se nachazite na hlavni obrazovce, kde si mlzete vybrat jednu z
moznosti:

« INSTRUKCE - pro podrobné vysvétleni jednotlivych ukoll
« ZACVIK - pro nezavazné vyzkouseni jednotlivych ukold a Grovni

« TRENINK - pro zahéjeni tréninku

Jak se Vam darilo v jednotlivych ukolech zjistite v ¢asti "Vysledky".

ad _ . . ._ . ..

Vi.

Horni lista obsahuje 1 ikonu:

* Obecné — Odhlaseni a exportovani dat (viz vyse)
Na obrazovce vlevo je lista s nabidkou jednotlivych casti aplikace. Uzivatelské
rozhrani ma 3 &asti: Hlavni (Uvod, O aplikaci), ReZimy (Instrukce, Zacvik,
Trénink) a Vysledky (Posledni trénink, VSechny tréninky). LiStu s nabidkou lze
posouvat nahoru a dola (pro vybér konkrétni Casti aplikace) pomoci tahu
prstem.
Uvod - stisknutim tohoto tlaitka se dostanete z ostatnich ¢asti zpét na hlavni
stranu.
O aplikaci — obecné informace o aplikaci
Instrukce — podrobné vysvétleni dvou typQ uloh, které jsou obsaZzené
v tréninku v UZivatelském rozhrani (Barva a Orientace); mezi jednotlivymi
obrazovkami se Ize pohybovat tlaéitky PREDCHOZI a DALSI; po instrukcich ke
kazdému typu ulohy nasleduji dva zdacvicné pokusy, po kterych uzivatel
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Vii.

viii.

iX.

dostane zpétnou vazbu ohledné uspésnosti (pocet uUspésnych pokusu
z celkového poctu pokust)

Zacvik — vyzkouSeni dvou typU uloh obsaZzenych v tréninku v UzZivatelském
rozhrani (Barva a Orientace) v riznych Urovnich, po absolvovani viech pokust
dostane uzivatel zpétnou vazbu ohledné Uspésnosti (pocet Uspésnych pokusu
z celkového poctu pokust); data ze Zacviku nejsou ukladana

Trénink — prabéh tréninku i trénované typy ulohy (Barva a Orientace) jsou
stejné jako v Administratorském rozhrani (viz vyse)

Vysledky — graficky prehled (sutinovy graf) vysledk( z posledniho tréninku
(dosazené urovné pro jednotlivé sekvence v daném typu ulohy) a souhrnny
prehled vsech realizovanych a dokonéenych tréninkd (nejvyssi dosazena
uroven v daném typu ulohy)

d. Exportovani dat

3. Popis ulohy

Data Ize exportovat po stisknuti ikony na horni listé (prvni zprava) -> Export
vycvikovych udaji (data jsou uloZena ve formatu .xIs v ,Paméti zafizeni”);
zaznamendavany jsou tyto Udaje z Tréninku/Testu: kéd uZivatele; poradi
tréninku; datum a cas zacatku tréninku (RRRR-MM-DD); datum a ¢as konce
tréninku (RRRR-MM-DD); datum a ¢as zac¢atku ukolu (RRRR-MM-DD); datum a
¢as konce ukolu (RRRR-MM-DD); typ ukolu; uroven obtiznosti; délka pauzy
mezi jednotlivymi Ukoly; poradi sekvence; datum a cas zacatku sekvence
(RRRR-MM-DD); datum a cas konce sekvence (RRRR-MM-DD); zda doslo
v daném pokusu ke zméné; odpovéd; reakéni cas; rozmisténi podnétd na
obrazovce ve formatu JSON; zménéné rozmisténi podnétl na obrazovce ve
formatu JSON; odpovédi na dotazy zjistujici usili a vnimanou obtiZznost (1-5)

a. Prubéh jednoho pokusu (viz Prilohy — Obrazek €. 6):

Vi.

Vii.

Uprostfed obrazovky je fixacni kfiz; po celou dobu jsou na spodni strané
obrazovky dvé tlacitka: zelené tlacitko (,,podnéty jsou stejné”) se symbolem
(=) a ¢ervené tlacitko (,,podnéty nejsou stejné”) se symbolem (#); tlacitka lze
stisknout pouze pfti Testu

Nad fixaénim kfizem je promitnuta ndpovéda (300ms; Sipka urcujici stranu,
kterou ma uZivatel sledovat) — ndhodna distribuce (50 % leva strana, 50 %
prava strana)

Pauza (100ms) — na obrazovce je pouze fixacni ktiz

Pfedloha (250ms) — na obrazovce jsou prezentovany podnéty (nahodné
rozmisténi okolo fixacniho kfize); pocet podnétl na obou stranach obrazovky
(vpravo i vlevo od fixacniho kfize) je vzdy stejny; popis podnét( je nize
Retence (900ms) — pauza, pfi které je na obrazovce pouze fixacéni kfiz

Test (reakéni ¢as, max. 10 000ms) — ukolem uZivatele je prostiednictvim
tlacitek urcit, zda jsou podnéty na strané urcené ndpovédou stejné (zelené
tlacitko (=)), nebo odlisné (Cervené tlacitko (#)) od podnétli prezentovanych
v Predloze; zménit se mlze zadny nebo maximdlné jeden podnét na strané
uréené napovédou (nahodnad distribuce pokusl se zménou a bez zmény)
Pauza (2 000ms) — na obrazovce je pouze fixaéni kfiz
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Obrazek €. 6: Priklad jednoho pokusu (detekce zmény tvaru, Uroven 1)

CAS
Napovéda Pauza Zapamatovat si Retence Detekce/test Pauza
—> *x o *x @
+ + + + + +
m A m A
300ms 100ms 250ms 900ms reakéni Cas 2000ms

(max. 10 000ms)

b. Adaptivni aspekty tréninku

Urovné se ligi v poétu podnétl prezentovanych na obou strandch obrazovky;
v rozmezi 2-7 na kazdé strané

Uroveri je zvydena (> 90 %), snizena (< 69 %), nebo zstane stejna (70 — 89 %)
na zakladé Uspésnosti (tj. spravné urceni, zda zména v podnétech na strané
uréené napovédou nastala, resp. nenastala), kterd je vyhodnocena po kazdém
20. pokusu (jedné sekvenci)

Casy zGstavaji v prabéhu celého Tréninku/Testu stejné

Pouze jeden aspekt muize byt zménén (Barva, Orientace, nebo Tvar) v zavislosti
na typu ulohy, ktery je na zac¢atku ozndmen

c. Specifikace vizualnich podnét(i pro 3 typy uloh:

Podnéty pro jednotlivé typy ulohy jsou vzajemné odlisitelné

Barva — podnéty jsou Ctverce o stejné velikosti v rGznych barvach (ndhodny
vybér); barvy se méni na strané urcéené napovédou; celkovy pocet barev je 15
(viz Ptilohy — Tabulka €. 1); barvy se v Zzadném pokusu neopakuji

Orientace — podnéty jsou obdélniky o stejné velikosti v Cervené barvé;
orientace obdélnikli se méni pouze na strané urcené ndpovédou; zména
orientace je vzdy o 45° okolo stfedového bodu obdélniku; obdélniky nabyvaji
6 rliznych pozic (0°, 45°, 90°, 135°, 225°, 315°); tyto pozice se mohou opakovat
na obou stranach

Tvar — podnéty nabyvaji rGznych tvar(; celkem 7 tvar( v modré barvé (kruh,
elipsa, C¢tverec, obdélnik, trojuhelnik, lichobéznik, pétidhelnik, hvézda,
rovnobéznik, kfiz, kosocltverec); tvary se méni pouze na strané urcené
napovédou; tvary se v rdmci jednoho pokusu mohou opakovat (nanejvys 1x);
jednotlivé tvary jsou identifikovatelné a vzdjemné od sebe odliSitelné; jejich
velikost a orientace muze byt rlizna
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Tabulka €. 1: Prehled pouzitych barev

Barva Hexadecimalni notace
cervenad ff0000
Zluta ffffo0
cernd 000000
bila ffffff
svétle rliZzova febeed
tmaveé rliZzova fb15da
svétle modra 33ccff
tmavé modra 0000ff
svétle zelend 00ffo0
tmavé zelend 009900
hnéda 8a4500
Sedd 808080
oranzova ff8000
fialova af84fc
petrolejova 00a8a4




