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1 Uvod

Vitdme Vas ve hie, kde se na chvili stanete trenérem a cvicitelem zviiat. Je mnoho zpasobu,
jak zvitata né¢emu naucit. My vyzkousime POZITIVNI POSILOVANI, metodu, kterou lze
pouZit na kterykoliv druh zvitete a kterou pouZivaji moderni trenéfi zvirat.

e

Ve hie se na Vas t&si psi Kvido a Hugo, lemuti Emil a Kamil a mluvici papousci Alex a Cyril.

2 Awimal Trainer v0.99 =

[ Amimal Trainer v0.99

( Hugo 2

1.1 Co je pozitivni posilovani?

Metoda VYUKY zvitat, ktera se obejde bez tresti. Pokud zvite spini kol spravng, dostane
odménu. KdyZ ho nesplni, NEMUSI SE BAT ZADNEHO TRESTU, pouze odménu
nedostane. Je zbyte¢né trestat zviie za to, Ze nds nechape. U¢ime ho pieci novou, neznamou
véc. | proto Vam nas program nenabizi Zadnou rakosku, ale jen odmény.

Dobry trenér zvite nenuti, jen mu ukazuje cestu k vysledku. K porozumeéni se zviretem slouzi
ZNACKOVAC (neékdy se tika premosténi, potvrzeni, bridge). Je to vétsinou zvuk, ktery
vydame PRESNE VE CHVILI, KDY ZVIRE UDELALO SPRAVNOU VEC a zaslouzZilo si
tak odménu. Ne diive, ne pozdgji, ale pravé vtom zlomku vtetriny, kdy se spravna veéc
odehrala. V naSem piipadé nam poslouZi krabicka s pliSkem, které se fikd KLIKER.

1.2 Obecné zasady pii hie

Kazdy krok je tieba nékolikrat procvicit. Pokud zvife néco nechépe, vratte se o krok nebo
vice kroku zpét a vie ho naucte znovu. Bud'te ale také dusledni a odménujte jen, kdyz byl Vas



poZadavek splnén. Soustied’te se na spravny okamzik zmacknuti klikeru, jinak zvireti oznacite
Spatnou véc.

2 Psi Kvido a Hugo

2.1 Cil tréninku

NaSe psy chceme naucit, aby na zavolani PAC zvedli do vy3ky pravou piedni nohu. Ani Zivy
pes takovy tkol nepochopi napoprvé. Ukol mu musime rozlozit na co nejmensi kroky. Ve se
ovlada nasledujicimi ikonami na pravé strané obrazovky:

odmeéna,
kliker,
ruka ¢lovéka se dotyka packy psa,

ruka ¢lovéka je par centimetra pred packou psa,

ruka ¢lovéka je ve vysce oc¢i psa,

foees

_//
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Sy B ruka ¢lovéka je vysoko nad psem,
iy, .
mﬂ@' zavolani PAC.

2.2 Doporuceny postup

Krok 1 - Nékolikrat dame odménu m,l a kratce pied ni zmackneme Kliker F.

V tuto chvili tedy kliker tika ,, Pozor, ptichdzi odména“. Dobu mezi klikerem a odménou je
vhodné postupné prodluzovat.

Krok 2 - Ozna¢ime klikerem zviteti ten okamzik, kdy je néco sprdvné. NaSe ruka se dotkne

psi packy m] zmackneme kliker F, davame odmeénu m,l . Odménénou

udalosti je tedy dotyk lidské ruky a psi tlapky.

Krok 3 — Ted bude muset pejsek pohnout packou sdm. Ruku davame jen nékolik centimetri

pred nohu psa !. Pes se musi sam aktivné pohnout, aby se lidské ruky dotknul. Pfi

dotyku ozna¢ime spravny okamzik zvukem klikeru a odménime. Kliker tedy psovi fika
»,Udélal jsi to spravn¢, ptijde odmeéna.”

o

Krok 4 — Od psa poZadujeme, aby za naSi nastavenou rukou @o‘ | zdvihnul packu vyse.
Kliker mackame ve chvili, kdy se dotknul nasi ruky, a ddvdme odmeénu.
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Krok 5 — Davame ruku do vysky . Pes se snazi dosahnout, ale jesté pred dotykem

zazni kliker a prijde odména. Kliker tu tedy znamend nejen ,,udélal jsi to spravne“, ale i
Ltahle droven staci, vic uz nemusis.*

iy |
Krok 6 — Teprve ted piedfadime slovni povel PAC -E!f“'?—.‘ |. Nejprve fekneme PAC

iy |
G¥rach) o potom zdvihneme ruku do vysky (6)& ¥ . Pokud zdvihne pes packu
dostate¢né vysoko, klikneme a ddme odménu. Dobu mezi zavolanim PAC a nastavenim ruky

prodluZzujeme. Pes, ktery chce odménu dostat co nejdiive, za¢ne brzy reagovat jen na slovni
povel. Pokud to udéla, je vyhrano. Nezapomeiite ale i ted” kliknout a odmenit.

2.3 Zajimavost

Virtualni pes stejné jako Zivy za¢ne po ur¢ité dobé zkouSet, zda by k Uspéchu nevedla i mén¢
namahava cesta. Za¢ne napi. podavat tlapu niZe a nize. Pokud nebudete dasledni a odménite
ho za nelplné provedeni, bude pes cvik Sidit poiad vic a vic.

2.4 Tipy

Zkuste psa naucit na povel PAC Stéknout nebo zavrtét ocasem. Zkuste, co se stane, kdyz
psovi béhem uceni po zvuku klikeru nékolikrat nedate odménu. Zkuste psa trénovat bez
klikeru, pouze s odménou. VyzkousSejte si, jak bude pes reagovat, pokud néktery z kroki
vynechate, nebo kdyZ nebudete v poZadavcich dasledni.

3 Lemuti Emil a Kamil

3.1 Ciltréninku

Lemur je inteligentni poloopice, ovsem na rozdil od psa je lemur divoké zviie. Nikdy nebude
uznavat ¢loveka jako svého pana a proto tu, na rozdil od psa, maZzeme uspét jen s pozitivnim
posilovanim. Od lemurd chceme, aby vstoupili do transportni bedny a zavieli za sebou dviika.
Tenhle cvik se ovsem skl&da ze dvou véci:

1) vstoupit do bedny
2) zaviit za sebou

Aby to lemuti snadnéji pochopili, budeme je ob¢ véci
ugit zvIast a navic V OBRACENEM PORADI.




3.2 Doporuceny postup

3.2.1 Uroven 1 - zavieni dvirek

Nauc¢ime lemura preruckovat k sobé lanko, na kterém budou pozdgji upevnéna dvirka. Ikony
na ovladani:

odmeéna,

kliker,

s

ruka s odmeénou a provazkem,

-im‘

| ruka s odmé&nou a provazkem ,,v pevngjSim drzeni*,
i p p ]
—

)

I

ruka s odmeénou a provazkem, ktery prokluzuje mezi prsty.

Krok 1 — Stejné jako u psa musime nejprve lemurovi vstipit vyznam klikeru. Neékolikrat

klikneme m a dame odmeénu !1! )

Krok 2 — Lemur sedi na okraji ploSiny. Do vzdalenosti, kam lemur nedosahne, ddme naSi

ruku s odmeénami (3¥wwms . Z ruky vystupuje provazek. Pokud lemur za provéazek chyti, aby

si odmeény pritahnul, zmackneme kliker m a odménujeme !1! . Ano, v tomto
okamziku by lemur svuaj Ukol chépal i bez klikeru, ale informace klikeru ,ted jsi to udélal
spravng, prichazi odmeéna“ se ndm bude hodit o nékolik krokua déle.

Krok 3 — Nastavime ruku s providzkem ikonou 4. Lemur zatahne za lanko, ale ruka
s odménou | se nepohybuje, odména ani kliker neprichazeji. Musi zatdhnout vétsi
silou, pouZzije tedy ob¢ koncetiny. Jakmile uchopi provazek obéma koncetinami, klikneme a
odmeénime.

Krok 4 — Nastavime ruku s odménou ikonou 5. Lanko je v ruce poloZeno volng, pii zatazeni

- -‘ Ve 7 V2 W W
rukou proklouzéva @:u I . Lemur lanko uchopi a tahne k sob¢, to mu ale v ruce ¢loveka

prokluzuje a tak lemur ruckuje dal. Né&sleduje Kliker a odména. Vytvoiili jsme cvik
pritahovani lanka. VSimnéte si, Ze pti ikoné 5 se jeSté pred nabidnutim lanka kratce zakyva ve

- -‘ - L - 7
vzduchu druha lidska ruka @:u ' . Tou jsme vytvorili signal pro lemura ,,Pozor, budeme
od tebe chtit ru¢kovani“. Tento signal se ndm bude hodit v dalSich krocich (Groven 3).

3.2.2 Uroven 2 — vstup do bedny

I kdyZ vstoupit do bedny se zda byt snadné, lemur jako divoké zviie se ji boji. Ud&lame to
tedy pro néj co nejméné stresové.



Ovladaci ikony:

@d‘ odmena,

GEE | Kliker,

= —

Gy &'  bednas prichozi zadnf sténou,

(4] E £ bedna se zadni sténou zamiiZzovanou,

(Spe®" |  odneseni bedny.
e

Krok 1 — Klikneme (w | a odmé&nime ﬁ}" | lemura za sezeni na desce v mistech,
kde bude bedna.

Krok 2 — Bedna s prachozi zadni sténou E}._A’ je umisténa na desku. Lemur se nemusi
bat uzavieni uvniti, protoZe z bedny miZe kdykoliv vyskocit otvorem v zadni sténé. ProtoZe i

tak se bedny muze trochu béat, klikneme (w . a odménime ho ﬁ}" | trebas jen za

to, Ze sedi pied bednou. KdyZz pak zacne bednou probihat, snazime se klikerem zachytit
okamzik, kdy je uvnitt. Pokud vyznam klikeru uz chépe, vréti se do bedny a pocka tam na
odmenu. Doporucujeme nedavat odmeén priliS mnoho, radéji vzdy po kazdé odméné bednu

odstranime M | apolozime ji na misto znovu, aby lemur znovu nastoupil.

Krok 3 — Misto bedny s otvorem poloZime pied lemura bednu se zadni sténou zamiiZzovanou

(4} &P! . Kdyz lemur vstoupi, klikneme a odmenime.

3.2.3 Uroven 3 — vstup do bedny a zavieni za sebou

Od lemura chceme kompletni cvik — vstoupit do bedny, projit na konec a navinout lanko,
které je umisténo na kladce. ZataZzenim za lanko se bedna uzavie. Ikony:

odmeéna,
kliker,
bedna s napul otevienou zadni sténou,

e

bedna se zamiiZovanou zadni sténou,
bedna se zamiiZovanou sténou a upevnénou kladkou,
ruka s provazkem za urovni desky,

ruka s provazkem v poloviné vzdalenosti od bedny,

@B@@@EE
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wl =  rukas provazkem tésné u bedny,

(eiak—=

@' = ruka bez provazku vydava signal ,,navinuj*“ (ktery jsme lemura naucili v trovni
1).

Krok 1 — Aby toho na lemura nebylo piili§, pfistavime mu nejprve bednu s otvorem v zadni

sténé @ a ruku s lankem za Grovni desky a‘ = . Lemur skrz bednu projde aZ k lanku a

navine ho. Kliker J , odména E"E'Ff

Krok 2 - To samé udélame i s rukou na poloviéni vzdalenosti k bedné !!l!, Lemur

projde bednou a naviji. Kliker J , odména E“EIFF .

Krok 3 — Stale predkladame bednu s otvorem v zadni sténé @ ale ruku s lankem tésné

pred bednou (st~ . Lemur projde bednou napil a zadnima nohama ziistane v bedné.

Naviji lanko. Kliker J , odména E"E'Ff

Krok 4 — Predlozime bednu se zadni sténou zamiizovanou @J a ruku s lankem tésné pied

bednu !!l!, lemur nyni musi pro zataZeni za lanko prostr¢it koncetiny miizi. Kliker

J , odména E“EIFF :

il —
Krok 4 — Davéame bednu s lankem na kladce (m a signal ,navinuj“ tﬂ' |. Lemur
vstoupi do bedny, uchopi lanko na kladce a naviji. Tim se za nim dvere zaviou. Kliker

J a odmena E“EIFF

Krok 5 — Pokud jste cvicili spravné, mél by byt lemur schopen zavtit se v bedné i bez vaSeho

povelu. Stac¢i pred n¢j tedy jen poloZit bednu s pripevnénou kladkou @l a lemur se sém

zavie. Kliknéte J a odmente E"E'Ff

3.3 Zajimavost

Pro skute¢né zvire by nékteré vyse uvedené kroky byly v praxi pfilis naro¢né. Nejde vSak o
pochopeni cviku, ale o pocit vlastniho bezpe¢i. Piedevsim by bylo nutné rozdélit na vice
krokd vstup do transportni bedny a pak také fazi, kdy méa zvite prostr¢it koncetiny z bedny
ven a tam zatahnout za lanko. Samotné uzavieni v bedné mu obvykle nevadi, jen je tieba mu
v prvnich krocich umoznit z bedny kdykoliv odejit.



3.4 Tipy

Zkuste naucit lemura na povel seskocit z desky a zpét. Zkuste, co se stane, pokud béhem
uc¢eni po zvuku klikeru nékolikrat nedate odmeénu. Zkuste lemura trénovat bez klikeru, pouze
sodmeénou. VyzkouSejte si, jaka bude odezva pti chybdch v tréninku (napf. vynechani
nékterych kroku, nedtslednost v pozadavcich). Zkuste chovani nacvicit v obraceném poiadi —
nejprve vstup do bedny, pak taZeni za lanko. Projevi se rozdil?

4 Papousci Alex a Cyril

4.1 Cil tréninku

U papouska nebudeme vytvaiet chovani nové, ale budeme
podporovat néco, co papousek uz umi. Tak tieba Alex a Cyril
vykiikuji stale dokola ,,Naval burak* a | feel good*“. Papousci se
sami ¢asto nau¢i mnoho slov odposlouchdvanim svého okoli.
Nasim cilem bude, aby papousek fikal jednu vybranou vétu
vzdy, kdyZ od nas dostane signal.

Ikony k ovladani:

odména,

kliker,

i

papouskovi ukazujeme pamlsek,

{

=4

¢lovek tika ,,Jak se mas?“,

(5 c¢lovek tika ,, Tak co, kluku?*.

3

4.2 Doporuceny postup

Krok 1 - nau¢ime papouska, co znamena Kliker. Jen tak nékolikrat klikneme ] a

vzdy dame odménu :ﬁ'r' .

Krok 2 — Pokud myslime, Ze papousek uz rozumi klikeru, pockdme si, az sdm fekne vétu,
kterou ho chceme ugit na povel. To mozna bude chvili trvat, je treba mit trpélivost. Jakmile

vétu papousek tekne, Kklikneme J a odmeénime tﬁ'r‘ . To celé nékolikrat

zopakujeme vzdy, kdyz papousek rekne pozadovanou vétu.

Krok 3 — Pokud papousek pochopil, co po ném chceme, za¢ne stale dokola opakovat tu
samou Vvétu a ocekdvat odmeénu. My ale chceme, aby ji fikal jen na povel. Proto vydame
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néktery povel E , , a pokud po ném papousek spravné promluvi,

Kiikneme GXL a odmenime (M0 J. Miuveni, které ik bez naseho povelu, uz
neodmeénujeme.

Krok 4 — Po n¢kolika opakovéanich by mél papousek vse pochopit a kdykoliv mu dame povel,
odpoveédét. Celé chovani je spravné naucené, pokud papousek spravné odpovi vZdy po povelu
a naopak bez povelu vétu sam nefika.

4.3 Zajimavost

V tomhle piipadé je obzvlast dulezité, aby papousek spravné pochopil kliker, ktery mu fika
»1ed’ se ti to povedlo!“. Pozor, protoZe papousek chce ziskat co nejvic odmén za co nejméné
prace, zacne véty ,Sidit” a fikat tieba jen prvni slovo. Pokud ho za to odménite, piestane tikat
celé véty a bude zkousSet jen stéle kratSi a kratSi fraze. Bud'te tedy dasledni. Nékdy se Vam
muZe stat, Ze si papousek k mluveni ptida néco, co jste od n¢j pavodné vibec nechtéli (treba
otogeni na vétvi). Rika se tomu povérdivé chovani. Pokud nechcete, aby to papousek délal,
neodménujte ho, ale radgji jdéte o krok zpét a naucte ho vie znowvu.

4.4 Tipy

Zkuste papouska naucit obé veéty, kazdou na jiny povel (napi. na ,,Jak se mas?* odpovi ,,| feel
good®“, a na ukazani pamlsku ,,Naval burdk“). Zkuste, co se stane, pokud budete papouska
cvicit jen za odmeny a ne s klikerem. Pochopi Vas stejné dobie?

5 Par rad na zaver

Jak jste si jisté vSimli, VVa$ Uspéch pii tréninku zvitrat zaleZi na mnoha vécech. Tou prvni je
NAUCIT ZVIRE, CO ZAMENA KLIKER. Jakmile jeho vyznamu rozumi, je dalezité dobré
NACASOVANI KLIKERU, tedy mackat ho piesné vtom okamziku, kdy se spravna véc
odehrava. Ani diive, ani pozdgji. DaleZité je s vycvikem PRILIS NESPECHAT, jinak Vam
zvite nebude rozumét, ale také SE NELOUDAT, protoZe jinak se zviie ,,zasekne* na nizké
Urovni nebo dokonce zapomene, co jste ho uZ naucili. DuleZité je také JIT PO
PRIMERENYCH KROCICH a nechtit pii uéeni od zvitat piili§ ,,velky skok*.

U¢i se zvirata ve hie stejné jako opravdova?

Skoro ano, ale proto, aby Vas hra bavila, jsme je udélali o troSku chytiejsi. Pes Kvido, lemur
Emil a papousek Alex jsou piimo genialni, jejich protéjsky Hugo, Kamil a Cyril se u¢i o néco
pomaleji, ale poiad o trochu lépe, nez vétsina Zivych zvirat.

Zvitata ve hie se také nikdy neptekrmi a pofad budou mit chut na odmény, zatimco ta
skutec¢na by se po n¢jaké dobé piesytila a ztratila by o uceni zajem.
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Zvirata ve hre také muZete jen tézko zradit a zklamat. Nemusite si ziskavat jejich duvéru,
Vase chyby je neodradi od toho, aby ptisté spolupracovala znovu, a budou mit pofad stejnou
chut’ do uceni.

Stejné jako ziva zvitata mohou byt i ta nase ZMATENA, pokud jim Vase signaly nebudou
dostate¢né jasné. Mohou vSechno zapomenout nebo pro odménu zkouset nejraznéjsi cviky, o
kterych si mysli, Ze je odmenite.

Musime kliker a odmény pouZivat u Zivych zvirat vzdycky?

Urcité ne. Kliker je tu proto, aby oznacil zviteti spravny okamZik. Pomaha tedy pti uceni.
Pokud uz ale zviie vSe umi, neni potieba mu oznacovat stale znovu a kliker mizeme odloZit.
Stejné tak nema smysl u naucenych cvikt pouZivat pokazdé odménu. Pokud se zviie uz cvik
naucilo a chape ho, méli bychom pouZzivat odmény podle vlastniho citu stdle méné a mén¢ —
ale nikdy je nezrusit aplng.

Jak tedy u¢it opravdové Zivé zvire?

Laskavé a jasné! Necekejte, Ze pochopi vSechno tak rychle, jako Kvido, Emil a Alex.
Pamatujte si, Ze v3e, co ho ucite, je novinka a musite mu dobie vysvétlit, co od néj chcete.
Jeho chyby neznamenaji, Ze je hloupé, ale Ze vdm nerozumi (nenechali jste ho dost pochopit
Kliker, mackate Kliker pfiliS pozdé, postupujete po moc velkych krocich, nutite ho
spolupracovat i kdyZ uz nechce). NEJVETSI CHYBOU BY BYLO TRESTAT ZVIRE ZA
TO, ZE NEPOCHOPILO. Tim Vam neiikame, Ze svého psa nesmite nikdy potrestat. Ano,
pokud védomé 3kodi, okam?Zity a kratky trest je na misté. Ale BEHEM UCENI SE MA CITIT
V BEZPECI a nebat se nelspéchu. Pokud pochopi, Ze na vycviku maze JEN VYDELAT,
BUDE SE UCIT RAD. A to je ten hlavni kol tréninku zvitat pozitivnim posilovanim.

Piejeme Vam prijemnou zabavu.
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