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Abstrakt

Tato bakalarska préace se zabyva navrhem a vyvojem mobilni vzdélavaci aplikace pro déti
od 8 do 11 let. Cilem hry je naucit déti poskytnout prvni pomoc pii nahlé zdstavé obéhu
u dospélého clovéka. Cilem prace je polozit teoretické zaklady pro vyvoj mobilnich her a
teorii prvni pomoc. Nasledné jsou vybrané technologie pouzity prakticky pfi navrhu a vyvoji
hry.

Abstract

This bachelor thesis contains the design and development of a mobile educational appli-
cation for children from 8 to 11 years. The aim of the game is to teach children to provide
first aid in the event of unexpected cardiac arrest of an adult. The aim of this work is to
lay the theoretical foundations for the development of mobile games and providing first aid.
Subsequently, selected technologies are used in practice when designing and developing the
game.
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Kapitola 1

Uvod

Aplikace, kterd ma byt vysledkem této prace, by méla prispét k Sifeni znalosti prvni pomoci
mezi détmi. Vyuka formou hry ma zpiijemnit proces uceni a slouzit k tomu, aby nabyté
znalosti nebyly hned zapomenuty. Jeji vyvoj a fakticka spravnost je kontrolovana Zdra-
votnickou zachrannou sluzbou Jihomoravského kraje (déle ZZS JMK). Ustiednfm motivem
hry je maskot ZZS JMK, pejsek Defik'. Pejska v plySové podobé dostavaji déti, kdyz jsou
osetfované zachranari. Je to terapeuticky prvek, ktery ma zmirnit piipadné trauma.

Pro aplikaci byla zvolena modelova udélost nahla zastava obéhu u Zeny stfedniho véku.
Takovy ¢lovék muze pocitit pichnuti na prsou a nasledné se sesune na zem. Dojde k preruseni
krevniho obéhu a c¢asto i zastavé dychani. Je nezbytnd pohotova reakce a zachrana se
neobejde bez resuscitace zranéného.

Vyvoj hry se sklada z nékolika zakladnich ¢asti. Nezbytné jsou grafické materialy, které
tvori uzivatelské rozhrani. Logika uzivatelského rozhrani se ovladana pomoci skripti. Du-
témito oblastmi se v praci budu zabyvat.

Prace ma nékolik dulezitych kapitol. V kapitole ¢islo 2 je uveden prehled dostupnych
technologii pro vyvoj mobilnich her a to jak po grafické strance, tak po programové. Také
osvétluje problematiku prvni pomoci pri ndhlé zastavé obéhu. Kratce jsou rozebrany i mul-
tiplatformni aplikace a dva aktudlni mobilni operac¢ni systémy, tedy Android a iOS. Daéle
jsou zminény jiz existujici vyukové aplikace pro déti a také alternativni technologie k Unity.
Nasleduje popis navrhu hry doplnény o vizualizace, ktery lze najit v kapitole 3. Veskery
vyvoj je popsan v kapitole 4 implementace. Jsou zde zminéné pouzité technologie, prace
s nimi a specifické implementac¢ni detaily, jako napiiklad tvorba animaci. V posledni, 5.
kapitole, je zminéno testovani a to jak pomoci ndstrojia pro vyvoj, tak testovani s cilovymi
uzivateli.

Yhttps:/ /www.zzsjmk.cz/defik-pejsek-zachranar
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Kapitola 2

Teorie pro vyvoj mobilnich her a
vyuku prvni pomoci

V kapitole zabyvajici se teorii je zdokumentovan priuzkum technologii, které budou pouzité
k vyvoji aplikace. Posledni ¢ast kapitoly se zabyva taktéz teorii prvni pomoci pii nahlé
zastavé obéhu, jelikoz je tato znalost pro praci stézejni.

2.1 Vyvoj her

Ustfednim pojmem této sekce bude herni engine. Jako hlavn{ zdstupce hernich engini bude
zminén program Unity. Dale budou uvedeny priklady dalsich existujicich hernich enginu a
jejich vlastnosti. Tyto programy pak budou s Unity také porovnany.

2.1.1 Herni engine

Herni engine je software, ktery slouzi k vytvareni her. Je postaveny na schopnosti od-
delit zakladni softwarové jadro obsahujici vykreslovani grafickych prvki, detekci kolizi a
praci s audio prvky, od logické ¢asti, ktera se skladd z pravidel hry, celych hracich svéti a
ostatnich soubori vlastnénych vyvojarem. Toto oddéleni umoznuje znovupouzitelnost zdro-
jovych k6di a dalsich komponent hry. Cim pokrocilejsi funkce engine nabizi, tim rychlejsi
je vyvoj her v ném. Vyznamny aspekt je také cena hry, kterd zrychlenim vyvoje klesa.
[21] Engint existuje mnoho a rozsah nabizenych funkei je Siroky, pro piiklad uvedu Quake,
Unreal Engine, Unity nebo Godot. Unity se fadi mezi ty pokrocilejsi, jelikoz nabizi engine
pro vykreslovani, fyziku a zvuky, navic podporuje skriptovani a vicevlaknové aplikace. [12]

2.1.2 Unity

Unity je engine pro vytvareni her a multimedialnich aplikaci pro pocitace, konzole i mobilni
telefony. Tyto hry mohou byt jak ve 2D tak ve 3D. Jedné se o velmi intuitivni nastroj lehky
pro ovladani. Dostupny je také rozsahly manudl s riznymi tutoridly a dokumentace jeho
rozhrani.

Vyvoj her je multiplatformni, 1ze tedy vytvaret hry jak pro Windows a Linux, tak i
pro Android a iOS. Pri sestaveni projektu se jen zméni platforma, pro kterou ma byt hra
pouzité, neni tieba mit dva projekty pro kazdou platformu zvlast. Dalsi zajimavou véci je
Unity Asset Store, kde jsou ke stazeni zdarma nebo za poplatek rtizné grafické materidly,
v Unity nazyvané Assety.



Pro tucely vyvoje pro mobilni telefony Unity nabizi vzdalené debuggovani pifmo na
mobilnim telefonu. Sta¢i si do telefonu stahnout aplikaci UnityRemoteb, v projektu se
nastavi typ zafizeni pro vzdalené pripojeni a pokud je aplikace oteviend a spusti se hra,
vidime ji jak v telefonu tak na pocitadi.

P1i vytvareni projektu se zac¢ina vytvorenim scény, coz je jedna obrazovka hry. Uvnit?
scény jsou objekty typu Game Object, coz je bazova tiida vSech entit. Kazdy objekt ma
v sobé nadéle komponenty, které urcuji jeho vzhled a vlastnosti, ty maji bazovou tfidu
Component. Rect Transform je komponenta pouzivana pro prvky grafického uzivatelského
rozhrani, kterd obsahuje polohu, rozméry, miru rotace a priblizeni. Pokud ovldda objekt
néjaky skript, je taktéz pridan jako komponenta objektu. [206]

Co se tyce tvorby skriptii, od verze 2018.2 lze pouzivat vyhradné jazyk C+#, ktery bude
v praci rozebran pozdéji. Do verze 2018.2 byl podporovany i takzvany UnityScript, jehoz
syntaxe je podobnd JavaScriptu. Pouzivan byl zejména pro vyvoj webovych aplikaci. [17]

2.1.3 Alternativni technologie

Unity samozi'ejmeé neni jediny herni engine, ktery existuje. V této kapitole bych rada zminila
mozné alternativy, které lze také vyuzit pro vyvoj her a vytvareni animaci. [4]

Godot

Godot je multiplatformni herni engine, ktery vznikl pod zastitou MIT, je vytvoren ko-
munitou a tedy open-source. Lze v ném vyvijet 2D a 3D hry pro PC, konzole, mobilni
telefony i web. Stejné jako Unity, podporuje pro skriptovani programovaci jazyk C#. Navic
1ze skripty psat i ve skriptovacim jazyce GDScript, jehoz syntaxe se podobd jazyku Python.
Godot podporuje i projekty, které v sobé obsahuji soubory napsané v obou zminénych ja-
zycich. Pro vykreslovani je pouzivano OpenGL E.S. 2.0 a pro psani shadert zjednoduseny
jazyk podobny jazyku GLSL. [2]

Unreal Engine

Unreal engine je dalsi herni engine konkurujici Unity. Vyviji ho softwarova spole¢nost Epic
Games, ktera se v posledni dobé proslavila predevsim hrou Fortnite, pravé ta byla vyvijena
v Unreal engine. Jedna se ale opét o open-source program, je tedy dostupny zcela zdarma.
Na rozdil od Unity neni vhodnym nastrojem pro vyvoj her na mobilni telefony, i kdyz
umoznuje vyvoj pro Android a iOS. Unreal engine je uzpusoben spiSe pro vyvoj her na PC a
konzole. Zakladni kéd enginu je napsan v C++4, ktery podporuje i pro skriptovani, a zbytek
tvori kdéd napsany pomoci UnrealScript. Stejné jako Unity jej lze propojit s programem
Visual Studio. [13]

Blender

Velmi rozsitenym programem zejména pro vytvareni animaci je otevieny program Blender,
kromé toho slouzi pro modelovani a vykreslovani 3D a 2D grafiky. Soucasti je i Blender
Game Engine, ve kterém lze vyvijet hry. Vyuziva aplikacni rozhrani OpenGL a je vyvijen
pod licenci GNU GPL. Zdarma je jak pro osobni tak komerc¢ni ticely. [18]
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Obrazek 2.1: Ukazka klicovych oken pii animaci tuhého télesa, obrazek prevzaty z knihy
[8]

2.2 Animace

Animace je proména objektu v ¢ase, ¢as je rozdélen do ¢asovych oken (frames), se kterymi se
nasledné pracuje. Zmény objektt ptfi animacich probfhaji v rdmci klicovych ¢asovych oken
(key frames), pFechody mezi témito okny jsou v Unity generovdny automaticky. Dopliko-
vym oknum se fikd tweens a matematicky se nazyva proces jejich generovani interpolace.
7 technického hlediska lze definovat nékolik typt animaci, v Unity se s kazdym zminénym
typem pracuje pomoci jinych nastroju, proto je nutné si animaci dobre promyslet a zvolit
vhodné néstroje pro jeji vytvareni.

Prvni typ je tuhd animace télesa (rigid body), pfi tomto typu animace se zmény vlast-
nosti objektu vztahuji k objektu jako celku, nijak jej nedélime a neménime jeho strukturu,
zmény nastavaji pouze u proménnych na nejvyssi vrstvé objektu, napriklad animace ote-
vieni a zavreni dveri. Jak vypada graf animace klicovych oken je vidét na obrazku 2.1.

Dalsim typem je animace pomoci kosti (bone-based), objekt je rozdélen podle vnitini
geometrie na Casti, které se animuji kazda zvlast. Je tfeba nastavit jim vahu, aby animace
vypadala vérohodné. Tento typ pouzivame typicky pro animovani postav ve hrach, lepsi
podporu pro bone-based animace nabizi Blender, zejména pokud se jednia o 3D animace
pomoci kosti. Jak vypada obrazek pejska Defika pfi animaci pomoci kosti je ukazano na
obrazku 2.2.

Sprite animace jsou animace pomoci sekvence obrazkl, pohyb je tedy rozkreslen do
nékolika obrazki, které maji jasné dané poradi. Lze je vyuzivat u 2D animaci postav nebo
treba grafického uzivatelského rozhrani. Na obrazku 2.3 je sekvence pohybu pro tento typ
animace.

Animace zalozené na fyzice jsou vyuzivany pro nepredvidatelné situace, objekt ma
zkratka takové vlastnosti, aby se choval v realném case co nejvice realisticky, napriklad
pokud jde postava po néjaké rimse, kterd najednou skonéi, spadne vlivem gravitace dola
na zem. Aby se tak stalo, musi se objektu nastavit vhodné vaha, jinak by padal moc rychle
nebo naopak moc pomalu.



01.png 02,png 03.png 04.png

Obrazek 2.3: Sekvence obrazki pro sprite animaci

Animace promény vzhledu objektu jsou pro vypocet velmi naroc¢né, avsak vysledkem
jsou jedny z nejvice realistickych animaci. Objekt totiz obalime geometrickou siti podle
jeho povrchu (typicky riazné velké trojihelniky) a pfi proméné vypocitdvame novy vztah
dle hodnot vrcholt. Vyuzivaji se zde opét automaticky pocitané dopliky casovych oken, tedy
prechody mezi jednou hodnotou klicového ¢asového okna na druhou hodnotu. Piikladem
takové animace je tfeba proména ¢lovéka ve vlkodlaka ve fantasy hre. [8]

2.3 C#

CH# patfi mezi multiparadigmatické vysokoturoviiové objektové orientované programovaci
jazyky. Jeho autorem je spole¢nost Microsoft a syntakticky vychézi z jazyka C++ a Java.
Patii tedy mezi jazyky vychazejici z programovaciho jazyka C. Nejnovéjsi verze je C# 9.0,
ke které patii cilovy framework .NET 5. [23]

2.3.1 Objektové orientovany jazyk

Vzhledem k tomu, Ze se jedna o objektové orientovany jazyk, v implementaci se vyskytuji
tTi zdkladni pilite tohoto paradigmatu, to jsou zapouzdreni, dédi¢nost a polymorfismus. Na
rozdil od C++ je zde podporovana pouze jednoduchd dédi¢nost, tedy Ze synovska trida
nemuze mit vice nez jednoho rodice.

Rozlisuje se nékolik typu modifikatora pristupu - public, protected, internal a private.
A na zakladé nich pak lze nastavit Sest trovni dostupnosti. Vychozim modifikdtorem je
private.



Nejedna se ale o Cisté objektové orientovany jazyk, jelikoz v ném najdeme kromé typu
tfida i dalsi - naptiklad rozhrani. Rozdil mezi tiidou a rozhranim je v tom, Ze rozhrani
pouze popisuje tfidni ¢leny, implementaci téchto ¢lenti ale najdeme az ve tridé, kterd dané
rozhrani implementuje. Timto zpusobem se dd v C# ¢astecné obejit podminka jednoduché
dédic¢nosti. Dalsi véc, kterou se lisi od cisté objektové orientovanych jazyki, jsou t¥idni
Cleny, mezi které se radi nejcastéji metody, vlastnosti a udélosti, ale existuji i dalsi méné
pouzivané.

Déle v C# neexistuji globalni proménné ani metody. Lze ale pouzivat proménné verej-
nych tiid a statické metody. Také zde nenarazime na doprednou deklaraci, to znamena, Ze
nezalezi na poradi deklarace metod. V neposledni fadé se jedna o jazyk, ktery je tzv. case
sensitive, tedy rozliSuje mezi velkymi a malymi pismeny ve vSech identifikdtorech. [19]

2.3.2 Common Type System

Proménné jsou podle dat, které v sobé uchovavaji, rozdélené na mnoho typt, ty maji dvé
zakladni skupiny, hodnotové a referencni. Hodnotové datové typy jsou alokované na za-
sobniku, zatimco referen¢ni jsou alokované na haldé. Unifikovany systém typu (Common
Type System) ale zajistuje, ze vSechny tyto typy sdili bazovy typ Object. Kazdy typ napii-
klad podporuje zavolani metody ToString a tedy zkonvertovani obsahu na fetézec. Toto ve
vysledku ulehéuje praci s datovymi typy a jejich konverze. [9]

2.3.3 Events & EventHandlers

Event je udélost, kterd nastéava na néjakém objektu. .NET framework definoval standardni
model pro psani takovych udélosti, jehoz ticelem je zachovat konzistenci mezi frameworkem
a uzivatelskym kédem. Jadrem tohoto modelu je bazova tiida System.FEventArgs, kterou
udalosti bud primo vyuzivaji nebo si lze definovat vlastni tfidu argumentt udalosti, ktera
z této bazové musi dédit.

EventHandler je delegat reprezentujici danou udalost. Framework opét definuje gene-
ricky delegat System.FEventHandler<T>. Kazdy delegat udalosti musi mit navratovou hod-
notu void a prijimé zpravidla dva argumenty, prvni je typ objektu a druhym je trida od-
vozenda pravé od zminéné tiidy System.FEventArgs. Typ objektu udava, na jakém objektu
udalost vznika, ktery objekt ji bude posilat. Pomoci druhého parametru jsou predana data
vztahujici se k udalosti, mize se jednat napriklad o polohu kurzoru v dobé kliknuti mysi
nebo text napsany do textového pole.

Udalost muze byt vyvolana z metody, kterda méa vlastnosti protected virtual a jeji jméno
za¢ind "On"(napt. OnClick). Metoda také musi prijimat argument EventArgs. [9] Cely pred-
pis metody véetné téla pak mize vypadat treba takto:

protected virtual void OnClick(MouseEventArgs e)

{
Clicked?.Invoke(this, e);

2.3.4 Instance a statické objekty

Vychozim stavem v C# jsou objekty operujici pomoci instanci daného typu. Statické objekty
jsou takové objekty, které operuji s typem primo a nevytvari se jejich instance. Prikladem
statické tiidy je Console, v tomto pripadé nedava smysl vytvaret od objektu instance,



konzole je vzdy jen jedna. TFida ale nemusi byt statickd a presto muze obsahovat néjaky
staticky Clen.

Instance se pouzivaji v situaci, kdy existuje vice objekti stejného typu, které ale maji
ruzné vlastnosti. Statické tiidy nebo cleny jsou sdilené v celé aplikaci a obsahuji tedy
v kazdém piipadé stejné hodnoty, i kdyz jsou volané z jinych mist aplikace. [9]

2.3.5 LINQ a Lambda vyrazy

Dalsi zajimavé funkce v tomto jazyce jsou napiiklad LINQ (Language Integrated Query)
nebo lambda vyrazy. LINQ je integrovany dotazovaci jazyk, ktery je soucasti C# od verze
3.0. Ulehcuje programatorim praci s kolekcemi, databdzi a XML soubory. Pomoci néj 1ze
tridit, vyhledavat a dotazovat se primo v kédu.

Lambda vyraz je forma zapisu, kterda muze slouzit jako nahrada za anonymni funkce,
obvykle zjednodusuje zapsani operace o jednom vyrazu. Vytvari se podle danych predpisa
a kazdy tento vyraz lze prevést na typ delegita nebo strom vyrazu. [7]

Visual Studio

Tradi¢ni prostiedi pro vyvoj v jazyce C# se nazyva Visual Studio, jedna se o velmi po-
krodily nastroj, ktery lze po nainstalovani prislusnych rozsiteni propojit s Unity. Poté kdyz
se v Unity pridd néjaky skript, je automaticky otevien ve Visual Studiu. Takto lze ptida-
vat breakpointy a diky nim odhalovat chyby ve skriptech pri souc¢asném spusténi aplikace
v Unity. [11]

2.4 Multiplatformni mobilni aplikace

Multiplatformni mobilni aplikace jsou takové aplikace, které bézi na vice nez jedné plat-
formé. Unity ma dobrou podporu pro tvorbu takovych aplikaci, pfi vytvareni programu
je sice potfeba vybrat, jestli chceme tu nebo onu platformu, ale toto je predevsim kvuli
debuggovani aplikace. Kod se napise jednou a vygenerovani vysledné hry se poté provede
pro kazdou platformu zvlast.

Android

Operacni systém Android byl poprvé vydan v roce 2008, je vyvijen firmou Google jako ote-
vieny software. Vyrobci mobilnich telefonti po celém svété jej prebiraji a doplnuji o jakousi
nadstavbu, ktera je odliSuje od jinych vyrobcu. Zde ale vznika jedna z nevyhod systému a
tim jsou pozdni nebo zadné aktualizace. Cisty Android je aktualizovan pravidelné, avsak az
po vydani aktualizace mohou firmy synchronizovat jejich privatni zmény v systému a poté
teprve aktualizaci dorucit svym uzivatelim. V duasledku své otevienosti méa Android dalsi
problém, kterym je ¢astéjsi vyskyt malware. [15] Jsou také zndmé dikazy o chybach v plat-
formé, které narusuji soukromi uzivatelt. I presto je ale Android nejrozsifenéjsi z operacnich
systému. [22]

Aplikace pro Android jsou dostupné v Google Play obchodé. Dostat aplikaci do Google
Play je vcelku jednoduché, ne vSechny aplikace jsou ovéfené a muze se stat, ze stazena
aplikace bude skodliva. Obchod obsahuje velké mnozstvi aplikaci zdarma, a samoziejmé
i aplikace placené. Dale jsou tam také knihy a filmy. Uzivatelské prostfedi obchodu je
hodnoceno velmi pozitivné a lidé si chvéli i Siroky zabér pfi vyhledavani. [3]
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Obrézek 2.4: RozsiFeni mobilnich operac¢nich systému od roku 2012 do roku 2021 [25]

iOS

Firma Apple vydala operacni systém pro jejich telefony poprvé v roce 2007, v té dobé se
jmenoval iPhone OS, pozdéji byl nazev zkracen na iOS. Na rozdil od Androidu jej pouziva
vyhradné ve svych zafizenich, pravidelné vydavané aktualizace jdou rovnou k uzivatelim a
software telefonu by tak mél byt bezpecnéjsi a lip odladény.

Obchod s aplikacemi pro iOS se nazyva App Store. Nachdazi se tam ale pouze hry a
aplikace, zadné knihy ani filmy, pro ty ma Apple jiné obchody. Aplikaci v App Store je
méné nez v Google Play, jsou poctivé vybirany a testovany. Mnoho z nich je placenych, ale
samoziejmé najdeme i hry a aplikace, které jsou zcela zdarma.

Je zjevné, ze cilové skupiny pro Android a iOS se lisi. V dnesni dobé tvori uzivatelé
Android a i0S telefontt 99% vSech uzivatelit mobilnich telefont, viz. obrézek 2.4. Konkrétné

Android pouziva pres 72% z nich a ve vice jak 26 procentech pifpadu se jednd o zafizeni
s i08S.

2.5 Canva

Canva' je webovy graficky editor pro vytvareni grafiky riiznych rozméra a ucelt. Lze v ni
vytvorit vSe od vizitky pres prezentaci az po video. Pro tvofeni jsou k dispozici rtiznorodé
fonty, pozadi ve formé fotek ¢i ilustraci, spousta animovanych prvki. Umoznuje také na-

"https:/ /www.canva.com/
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hrat vlastni obrazky. Velmi dobrou funkci je odstranéni pozadi fotky, nasledné lze vyuzit
moznost stahnout navrh s pruhlednym pozadim, a tak mit ¢isty obrazek bez jakéhokoliv
sumu v pozadi, ktery by mohl pro dalsi praci vadit. [16]

Dalsi zajimavou funkei jsou sablony, které Canva nabizi. Sta¢i jen zadat téma, kterého
se graficky ndvrh ma tykat a zobrazi se nabidka mnoha zpracovanych grafickych materidli,
které lze upravovat dle libosti. Je mozné zménit barevné schéma, upravit text, smazat nebo
naopak pridat prvky.

Pokud je ¢lovék ve vytvareni grafickych navrhia novacek, v sekci Learn nabizi také nékolik
tutoriali. Ty se tykaji fontil, pozadi, zakladt designu, obrazkl, barev, ale i komplexnéjsich
témat jako je branding nebo socidlni sité. [10]

Alternativou k online grafickému editoru Canva je Crello, jejich funkce jsou témér to-
tozné. Canva ma ale mnohem vice funkei dostupnych jiz pro uzivatele, kteri neplati zadny
poplatek. Co se tyce prémiové verze, opét je rozsahem funkci lepsi Canva, také ma vétsi
databazi obrazku, sablon a dalsich grafickych prvki. Pro animovani grafického obsahu ma
ale rozsahlejsi podporu Crello. [1]

2.6 Existujici aplikace pro vyuku prvni pomoci

V této kapitole bude zminéno nékolik existujicich aplikaci, které jsou pro déti a maji slouzit
k vyuce prvni pomoci. V obchodé pro iOS App Store jsou dostupné dvé aplikace urcené
détem, ty stejné jsou i v obchodu pro Android Google Play. Prvni z nich je od Ceského
Cerveného kiiZze a jmenuje se Prvni pomoc. Autorem druhé je asociace Zachranny kruh a
jmenuje se Prvni pomoc FREE. Existuji od nich totiz jesté dalsi aplikace k vyuce prvni
pomoci pro déti, ale ty uz jsou placené.

Aplikace Prvni pomoc od Ceského cerveného krize

Prvni pomoc od CCK je komplexni pifrucka prvni pomoci do telefonu. Lze zde najit postupy
pro spravné poskytnuti prvni pomoci pii riaznych zdravotnich komplikacich jako je alergicka
reakce nebo zlomenina. Dalsi zdlozkou jsou situace a jak se na né pripravit, najdeme zde
sekci bezpecnost u vody nebo dopravni nehoda. V zalozce v nouzi najdeme pripady urgentni
pomoci, napiiklad je zde krvaceni nebo duseni. V neposledni radé si ¢lovek muze svoje
znalosti otestovat, testi zde najdeme celkem 9 a podle nich mizeme také zhodnotit, které
znalosti si mame rozsitit.

Celkové je aplikace vytvorend sympaticky, avsak neni zaméfend na déti, nybrz na do-
spélé. Muze tedy slouzit jako studijni materidl pro lidi, ktefl budou déti vzdélavat, ale
nikoliv pro déti samotné.

Prvni pomoc od asociace Zachranny kruh

Prvni pomoc FREE je aplikace zamérena na déti, je plna obrazki a nejedna se o prirucku
prvni pomoci. Lekce jsou spise pohadky s kreslenymi animacemi, ve webové aplikaci jsou
doprovazeny i textem. Vétsina informaci v mobilni aplikaci je predavana zvukem a ne
textem, proto je i pro déti, které neumi ¢ist a psat.

Plna verze této aplikace se nachazi na webu alik.cz. Vytvorila ji, stejné jako mobilni
aplikaci, asociace Zachranny kruh pod z&astitou generalniho feditele Hasi¢ského zachran-
ného sboru a Ministerstva skolstvi, mladeze a télovychovy. Na zacatku je mozné si vybrat,
které téma chceme slySet a poté se jiz spusti vybranda lekce. Aplikaci provazi bernardyn
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Benny, ktery vysvétluje situaci odehravajici se v pozadi. Na zavér nékterych lekci je test
nebo moznost si situaci zopakovat pri jiné udélosti. Naptiklad po shlédnuti lekce co dé-
lat u autonehody je nabidnuta moznost zopakovani prvni pomoci na piikladu trazu na
sjezdovce. [6]

2.7 Prvni pomoc

Tato kapitola se zabyva situaci nahlé zastavy obéhu a poskytnutim prvni pomoci ¢lovéku
v tomto stavu. Spravna prvni pomoc v této situaci se sklada z t¥{ hlavnich ¢asti - zjisténi
stavu pacienta, volani na nouzovou linku a resuscitace.

Nahla zastava obéhu

Nahla zastava obéhu je stav, kdy ¢lovéku z néjakého duvodu prestane fungovat krevni obéh
v téle. Z 80 % jsou pfi¢inou srde¢ni onemocnéni - infarkt myokardu, srdeéni selhani, plicni
embolie, vada srdecnich chlopni. Jedna se o jednu z nejvyznamnéjsich pricin tmrti. [24]
Odhaduje se, Ze na ni zemfte 60 az 100 pripadi na 100 000 obyvatel kazdy rok. Prognoza
pacientd neni nijak povzbudiva, z pacient, kteri jsou ozivovani zachrannou sluzbou, preziva
asi 5-15 %. [14] I pomoc laika ale vyrazné zvySuje pacientovu Sanci na preziti. Klicova je
pravé zminénd resuscitace, kterda musi zacit co nejdfive a zpusob jejiho provedeni je také
zasadni.

Postup poskytnuti prvni pomoci

Pokud je osoba nalezena v bezvédomi, je tfeba ji nejprve oslovit, pokud nereaguje, pristoupit
bliz a zkusit bolestivy podnét, napriklad stipnuti do ucha. Jestli ¢lovék opét nezareaguje,
nasleduje zjisténi zivotnich funkci, tedy jestli dycha a mé tep. Dychéani lze zjistit pomoci
zrcatka nebo boénim pohledem na hrudnik. S tepem je to naroc¢néjsi, lze zjistit ptilozenim
dvou prsti na krkavici, ale mize se stat, ze zachrance uciti svij tep. Dalsi krok je zavolat
na c¢islo 155 a Tict vSechny podstatné informace. Volani na ¢islo 155 je dulezité z toho
dfivodu, Ze pii vytoceni &fsla 112 se v Cesku ¢lovék dovold na dispecink hasi¢f, dispecer
sice zachranci pomuze s péc¢i o zranéného, ale prepojovani a predavani informaci dispecerce
pro zachranku, kterd az nasledné zalarmuje posadku sanitky, je zdlouhavé a v situaci, kdy
cloveék bojuje o zivot, se poc¢ita kazda sekunda. Spravny postup pti komunikaci s dispecerem
by mél byt nasledujici:

1. Predstavit se

2. Co se stalo

3. Kde se to stalo a jak se tam pomoc muze dostat

4. Jaké komplikace ma pacient

5. Poté ¢ekat na otazky operatora a nikdy prvni nezavésovat telefon

Ve vétsiné piipadt zustava operator na prijmu a navadi zachrance jak dale postupovat.
Cilem aplikace ale je, aby se déti naucily byt co nejvice samostatné. Dalsim krokem je
zpravidla resuscitace. Jeji pravidla jsou:

1. Stlacovat uprostied hrudni kosti mezi bradavkami
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2. Hloubka stlaceni by méla byt 4-5 cm
3. Pomér stlaceni a vdechu je 30:2
4. Frekvence stlacovani by méla byt 100-120/minutu

Resuscitace probihd do tiplného vycerpani zachrance nebo do piijezdu zéchranaru. [20]
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Kapitola 3

Navrh uzivatelského rozhrani

Tato kapitola se bude tykat navrhu vysledné aplikace. Scénar aplikace dodali lidé ze ZZS
JMK, stejné jako seznam kvizovych otazek. Dle téchto informaci jsem pripravila ndvrh apli-
kace, ktera se bude délit na 5 hlavnich ¢asti. V kazdé ¢asti bude jak slovni popis obrazovky,
tak jeji graficky navrh. P¥i navrhu byly pouzity pravidla UX a pravidla pro spravny navrh

grafického uzivatelského rozhrani pro mobilni aplikace. [5]

3.1 Uvodni obrazovka

Aplikace zac¢ind tvodni obrazovkou, na pozadi je tstfedni motiv, ktery se vyskytuje ve
vSech scénéch aplikace, jednd se o obrazek parku se dvéma lampami a lavickou, v pozadi
jsou stromy a vysoké budovy mésta. V levém hornim rohu je k¥izek pro rychlé opusténi a
ukonceni aplikace, v levém dolnim rohu se nachazi tlac¢itko pro spusténi zvuku, v pravém
dolnim rohu je pak tlacitko, které vede na obrazovku s informacemi o aplikaci. Uprostred
scény nahore je nazev aplikace, v samém stfedu se nachézi velké Cervené tlacitko s napisem
start, pod kterym se nachazi postava pejska, které vlaje ve vétru hrdinsky plast. Nazev
aplikace je Pejsek zachranar, podnadpis zni "...kdyz prestane tlouct srdce", coz je jen trochu

.....

vSechny prvky kromé pozadi.

3.2 O aplikaci

7 tvodni scény se kliknutim na ikonu s pismenem "i"dostaneme na obrazovku s informacemi
o aplikaci. Zde bude uveden informacni text. Nebude chybét ani verze aplikace. Dilezitou
soucésti této obrazovky bude také seznam licenci pro pouzitou grafiku. Obsah doplni také
logo Fakulty informacnich technologii a logo ZZS JMK. Kiizkem se uzivatel dostane zpét
na tuvod aplikace. Nahled obrazovky je na obrazku 3.1b.

3.3 Uvodni video

Jelikoz bude video pro uvedeni do situace na sitku, je potieba telefon otocit. Nejdrive se tedy
zobrazi vyzva pro otoceni - na obrazku 3.2, bud na ni ¢lovék zareaguje a telefon otoci, nebo
se video zacne prehravat az po uplynuti odpocéitavani v dolni ¢asti, které bude nastaveno
na 10 sekund. Video by se mélo odehravat v parku, kde se udéla spatné pani stfedniho véku
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(a) Névrh rozlozeni tivodni obrazovky (b) Ndvrh scény s informacemi o aplikaci

Obrazek 3.1: Navrh tvodni scény a obrazovky informace o aplikaci

a upadne na zem. Pani nereaguje a nedycha. Na pomoc pfibéhne pejsek zachranaf, potom
se hra prepne na dalsi scénu.

3.4 Kvizové otazky

Jedna z ¢asti vyuky budou kvizové otazky. Celkem budou otazky tfi, znéni otazky bude
nahore a nasledovat budou moznosti odpovédi, vzdy bude na vybér ze tii moznosti A, B a
C. Ptvodni verze byla, aby po kliknuti na odpovéd byla otdzka rovnou vyhodnocena, ale
nakonec byla zvolena verze s potvrzujicim tlacitkem, aby mél uzivatel moznost odpovéd jesteé
zménit nez mu bude prozrazeno, ze odpovédél dobte nebo Spatné. Po vyhodnoceni se zobrazi
animace pejska, v pripadé spravné odpovédi bude vrtét ocaskem a ukazovat palec nahoru,
nasledné se ikona vyhodnocovaciho tlac¢itka zméni na Sipku vpravo pro prechod na dalsi
scénu. Pokud odpovéd bude spatné, vyskoci animace pejska krouticiho rukou se vztyéenym
ukazovackem, tlac¢itko pro kontrolu vysledkti se nyni zméni na Sipku ve sméru kolecka,
kterd znamena opakovat pokus. Nahled rozlozeni obrazovky pii scéné kvizové otdzky je na
obrazku 3.3

3.5 Mini hry

Aby aplikace nebyla jen odpovidanim na otazky a byla pro déti zdbavnéjsi, vlozila jsem do
ni dvé hry. V téchto hrach si dité nacvici ¢isla slozek zachranného systému a urci dilezité
informace, které by mély fict pii volani na zachranny systém.
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Nyni prosim oto¢
svuj telefon
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Obrazek 3.2: Navrh obrazovky s vyzvou k otoceni telefonu

® ® &

1. Co mam délat? 2. Jaké mam zavolat 3. Jak ¢asto pfi

&islo? resuscitaci stlacujeme

hrudnik?
A Uteu a doma to feknu rodigtim A 150 A 80 aZ 100 stlaceniza minutu
B Budu volat o pomoc B 155 B 100 aZ 120 stlaceni za minutu
C Zkusim pomoct sdm C 18 C 120 aZ 140 stlacenf za minutu
L v P Y ) v
V.

(a) Névrh vzhledu prvni kvi- (b) Ndvrh vzhledu druhé kvi- (¢) Navrh vzhledu tieti kvi-
zové otézky zové otdzky zové otézky

Obrazek 3.3: Navrh kvizovych otazek
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Obrazek 3.4: Navrh mini her

Prvni hrou bude spojovani, dité mé priradit ke kazdé ze slozek zadchranného systému
pomtcku pro zapamatovani ¢isla, telefonni ¢islo a auto, kterym dojedou na pomoc. V této
hfe se ma uzivatel naucit jaké ¢islo ma ktera slozka. Pro nékteré déti je zapamatovani ¢isla
tézké, proto je zde i napovéda, kterd by jim v prifazeni méla pomoci. Aby si vytvorili iplnou
asociaci, pridala jsem jesté obrazky aut, které by mély byt nejjednodussi priradit.

Druhé hra navazuje na vytoceni ¢isla. Dité musi v seznamu informaci vybrat, které jsou
ty spravné a mélo by je sdélit operatorce pri volani na nouzové telefonni ¢islo. Pokud dité
vi, zZe jsou tyto informace treba sdélit, mize si na né predem pripravit odpovédi a hovor
tak bude rychlejsi. Nestaci jen volat, ze se tady néco stalo. Je nutné védét presné misto, jak
se k tomu mistu zachranaii dostanou. Musi mit v dobé volani ptrehled o poc¢tu zranénych a
jejich komplikacich. Obrazek 3.4 ukazuje rozlozeni prvka pii ndvrhu mini her.
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Obrazek 3.5: Graf moznosti priuchodu uzivatele aplikaci

3.6 Zavérecné video

V zéavérecné scéné by mél pejsek podékovat uzivateli za skvélou pomoc pii zachrané zivota.
Na obrazovce by se také méla objevit sanitka. Nasledné by mél vyskocit dialog, jestli se
chce uzivatel vratit na domovskou obrazovku nebo ukoncit aplikaci.

3.7 User flow

Priachod uzivatele aplikaci je navrhnut tak, ze aplikace jde ukoncéit z ivodni nebo zavérecéné
scény. Z témér vSech ostatnich scén ve hie se po stisknuti krizku uzivatel nejprve dostane na
uvodni obrazovku a az pak muze aplikaci ukoncit. Pokud uzivatel neukon¢i hru krizkem, je
nastavena pevna hierarchie po sobé jdoucich scén, kterd zacina stisknutim tlac¢itka start na
uvodni obrazovce. Prechod, ktery nevyzaduje uzivatelskou akci je v diagramu 3.5 oznacen
jako "AUTO". Ostatni prechody maji u hrany vzdy tlacitka, pomoci kterych je prechod
proveden.
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Kapitola 4

Implementace

V kapitole implementace bude dukladné rozebran vyvoj aplikace, pouzité technologie a
zminény zajimavé implementacni detaily. Licence pro Visual Studio, Canvu a Icons8 jsem
meéla dostupné diky Github Student Developer Pack, o ktery je mozné si zazadat po zadani
¢isla ISIC karty. Pro kazdy z dostupnych software jsou pravidla trochu jind, pro néktery je
profesionalni licence na ptl roku a pro jiny na rok.

4.1 Pouzité nastroje a technologie

Pri implementaci jsem pouzila pro vytvoreni hry nastroj Unity a jeho pridruzeny Unity Hub,
graficky editor Canva pro vytvoreni grafickych podkladi - tlacitka, obrazky, texty. Skripty
jsou napsané v jazyce C# pomoci vyvojového prostiedi Visual Studio 2019. Wireframy
aplikace jsem kreslila pomoci néastroje Mockflow'. Zvukové nahravky od ZZS JMK jsem
rozstithala pomoci online nastroje MP3cut?.

4.2 Struktura

V této c¢asti bude objasnéna struktura projektu se zamérenim na adresar Assets a dale
se definuje obecna struktura scény, ve které jsou pro vytvareni logickych skupin objektt
pouzivany prazdné objekty.

4.2.1 Struktura projektu

Projekt v Unity ma zakladni slozku Assets, ve které se nachéazi vSechna data vytvorena
vyvojarem. Tato slozka ma pét mnou vytvorenych podadresait podle typu dat, které obsa-
huji. Kazda naimportovana polozka mé k sobé partnera v podobé meta datového souboru.
V téchto meta souborech jsou ulozena vsechna data o daném objektu v Unity.

Slozka Animations obsahuje animace véetné animatort objekti. To jsou kontrolery slou-
zici pro spravu animaci daného objektu. Pomoci animéatoru se napriklad nastavuje poradi
prubéhu animaci a jejich spoustéce.

Vsechny zvukové nahravky, které se v aplikaci objevuji, jsou ulozené v adresari Audio.

Asi nejvice obsahla je slozka Graphics, ktera obsahuje iplné vSechny obrazky, které se
v aplikaci objevuji. A nejen to. Jelikoz jsem si vybrala font Jenthill Caps, ktery byl dostupny

"https:/ /wireframepro.mockflow.com/
*https:/ /mp3cut.net/
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jen v Canvé, vSechny texty jsou zde téz a do aplikace jsou zpravidla naimportovany jako
obrazky.

Ve slozce Scenes jsou ulozZeny vsechny scény hry, kterych je celkem 11. Spravu scén ma
na starost balicek UnityEngine.SceneManagement. Ten je potieba pouzit ve skriptu, pokud
se v ném pracuje se scénou, napriklad se scéna nacitd nebo se v ni hledd néjaky Game
Object.

Posledni mnou vytvorenou slozkou je Scripts. Zde jsou vsechny skripty pouzité v pro-
jektu. Pokud jsou ve scéné pouzité spoleéné objekty jako animace nebo tlacitka, i skript
k nim je pouzit ten stejny.

4.2.2 Struktura scény

V kazdé scéné jsem se snazila dodrzovat podobnou strukturu, aby byla orientace rychlejsi a
prehlednéjsi. Korenovymi prvky kazdé scény jsou hlavni kamera a systém udalosti. Kamera
v sobé obsahuje vzdy canvas. Ten slouzi pro zobrazeni prvku uzivatelského rozhrani, jako
vypli canvasu pouzivam panel, ktery ma prirazeno pozadi. Pozadi je stejné ve vSech scénach
kromé té s vyzvou k otoceni telefonu. Prvky canvasu pak rozdéluji na pozadi a popredi
pomoci prazdnych game objects. Soucasti téch uz jsou texty, obrazky, tlacitka atd.

Tato struktura nemusi byt vSude dodrZena Uiplné presné, ale takto jsem si ji na zacatku
nastavila. Napriklad pokud v popredi je vétsi skupina stejnych objektd, i ty jsou jesté
zarazeny ve vlastni sloZce.

4.3 Vyhodnoceni tkolu

At uz se jedna o kvizovou otdzku nebo mini hru, dité vzdy dostane zpétnou vazbu na svoji
odpovéd. Vyhodnoceni probihd pomoci animace pejska. Ten bud ukaze gesto, ze je odpovéd
spravna a u toho fekne "Vyborné!", nebo je odpovéd Spatna, pejsek ukaze gesto nesouhlasu
a Tekne bud "To neni dobfe", nebo "Zkus to znovu'.

Tento pop up je slozen z nékolika ¢asti. V prvni fadé musi byt soucasti scény obrazek
pejska pro oba dva pripady. Objekt pejska ma v sobé navic komponentu animéatoru a skript,
ktery jej ridi. Animace obrazku jsou celkem ¢tyfi. Prvni je stav, kdy je obrazek mimo scénu,
schovany. Nasleduje animace objeveni obrazku a jeho postupného ptiblizeni. Prechod mezi
prvnim a druhym stavem je spustén triggerem OkAnswerTrigger. Pak nasleduje hlavni ani-
mace, tedy gesto pejska. Bud ukazuje palec nahoru a vrti ocdskem a nebo ma ruku vpred,
ukazuje prstem a krouti zdpéstim. Tato animace jde ve smycce dokud uzivatel nezméckne
tlacitko. Tim je zménén trigger OkAnswerLeaveTrigger, ktery vyvola posledni animaci. Ob-
razek pomalu zmizi a poté plynule piejde do stavu, kdy neni vidét. Stavy animéatoru a
prechody mezi nimi jsou pirehledné ukazany na obrazku 4.1.

Ve skriptu OkAnswerDoggie.cs jsou dvé funkce. PopUp pro zobrazeni pejska, nastaveni
triggeru a spusténi zvuku. Funkce Leave nastavuje pouze trigger pro spusténi animace
zmizeni. Obé tyto funkce jsou verejné a jsou volany z jinych skriptt aplikace. Soucasti
skriptu jsou také tii vefejné tfidni proménné, ve kterych jsou uchovany objekty potfebné ve
funkcich. Hodnoty téchto proménnych je mozno nastavit primo v Unity pouhym pretazenim
objektu do daného policka.

Samotné vyhodnoceni otazky je u kvizu fizeno pomoci skriptu patriciho k tlacitku pro
kontrolu odpovédi - CheckButton. V Update funkci prubézné kontroluji, zda uzivatel zaklikl
néjakou odpovéd a pokud ano, kontroluji jeji spravnost a pravdivostni hodnotu ukladam
do proménné wvalid. Pokud je pak stisknuto tlac¢itko pro zkontrolovani, jednoduse se jen
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Obréazek 4.1: Stavy animatoru pfi animaci spravného odpovézeni na otazku

zkontroluje, zda posledni stisknutéd moznost byla validni. Vysko¢i prislusnd animace pejska,
schova se CheckButton a misto néj se ukaze bud AgainButton pro opakovani odpovédi,
nebo NextButton pro prechod na dalsi obrazovku. Zobrazovani a schovavani tla¢itek mé na
starost skript QuizScene, ktery je komponentou canvasu.

4.4 Audio

Pri nacteni scény se zvuk spousti automaticky. Poté, co se nahravky dostanou na konec,
objevi se tlac¢itko pro opakovani zvuku. Pokud je soucésti scény zvuk, je pridan skript
Scene WithVoice mezi komponenty canvasu. Skript obsahuje funkci Start, ve které najde a
ulozi objekt tlacitka do pole tiidy. Dalsi dvé metody slouzi k zobrazeni a schovani tohoto
tlacitka.

Pro pousténi audia u scén s vice nahravkami slouzi skript MultipleAudio, ktery ma
vystavené pole pro ulozeni nahravek. Toto pole je viditelné v Unity, pro kazdé pouziti lze
poli nastavit riaznou délku a pretdhnout ptislusné nahravky. Hlavni funkce tohoto skriptu
je coroutine PlayFEngineSound, kterd je volana primo z funkce Start. Coroutine je funkce,
kterd vraci data pomoci yield. Na rozdil od klasickych funkci, tato je vyhodnocovana po
ramcich, mize uvnitt ni byt ¢ekani a nezastavi se ostatni chovani aplikace. Jedna se o jakousi
asynchronni formu volani. Zavolani této funkce probiha prikazem

StartCoroutine (PlayEngineSound());
a pokud je tifeba prerusit jeji vykonavani, zavola se

StopCoroutine (PlayEngineSound());
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a) Animace $patné odpovédi spolu s tlac¢itkem pro (b) Animace spravné odpovédi spolu s tlac¢itkem
opakovam pro prepnuti scény

Obrazek 4.2: Animace vyhodnoceni otazky ve vysledné aplikaci
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Ja zastaveni pouzivam v pripadé, ze dité odpovi dfive, nez se stihne pustit audio ke vSemu
textu na obrazovce.

4.5 Mini hry

Sekce mini hry obsahuje popis vysledné podoby implementace logické ¢asti i grafického
uzivatelského rozhrani obou her obsazenych v aplikaci.

4.5.1 Mini hra prirazovani

Zadani hry Prifad je nasledujici: V této hre mds za ukol priradit ke kazdé sloZce zdchran-
ného systému spravné telefonni c¢islo, pomicku na jeho zapamatovani a jejich auto. Slozky
zachranného systému jsou zachranka, policie a hasici. Na scéné jsou 3 fady po 3 rameccich
na ulozeni obrazku. Kazdy z nich na zacatku hry jiz obsahuje néjaky obrazek. Hra je na-
stavena tak, ze pokud uzivatel pretdhne obrazek do jiného policka, jeho ptivodni obsah se
objevi na puvodni pozici pretahované polozky. Vysledny vzhled je na obrazku 4.3.

V kédu to funguje nasledovné. Hra je fizena skriptem DragAndDrop, ktery je kompo-
nentou vSech polozek, jez je mozno pretahovat. Pri inicializaci scény se do soukromého
pole ulozi komponenty RectTransform a CanvasGroup. V metodé Start se ulozi pozice po-
lozky jako prvni hodnota do soukromého pole. Pokud uzivatel za¢ne tdhnout, aktualizuje
se poloha polozky, obrazku se zvysi pruhlednost a vypne se blokovani kolizi. Pii tahnut{ se
prubézné aktualizuje poloha tazené polozky, k aktualnim hodnotdm se vzdy pricte delta,
tedy hodnota, o kterou se od posledniho vyhodnoceni obrazek posunul. Jakmile uzivatel
ulozeni, vrati se tazena polozka na své piivodni misto. V opacném piipadé se pozice polozky
nastavi na pozici obrazku ve slotu (poptipadé pozici slotu). Pivodni obsah slotu je presu-
nut na vychozi pozici tazené polozky. Algoritmus pro tuto hru jsem pievzala z tutoridlu na
YouTube?.

4.5.2 Mini hra vybér dilezitych informaci

V druhé mini hie mé uzivatel za kol vybrat z uvedenych informaci jen ty dulezité. Scéna
se od navrhu lisi pritomnosti toggle tlacitek. Unity totiz neumoznuje soucasny vybér vice
tlacitek. Proto jsem se rozhodla vyrobit dvojice tlac¢itka a zaskrtavaciho tlacitka, které jsou
spolu propojené. Uzivatel muze klikat na obé dvé z nich.

Algoritmus vybéru funguje tak, ze at uzivatel klikne na tlacitko s textem nebo za-
skrtavaci tlac¢itko, rozhoduje se podle stavu zaskrtavaciho tlac¢itka. V druhém piipadé se
rozhoduje podle aktualniho stavu, tedy pokud je tlac¢itko zaskrtnuté, nastavi se barvy tla-
¢itka s textem na zlutou. Pokud tlac¢itko zaskrtnuté neni, barvy jsou nastavené na bilou.
V pripadé prvnim, tedy kliknut{ na tlac¢itko s textem, je scénar opacény a stav zaskrtavaciho
tlac¢itka se nastavuje zpétné bez notifikace. Jak hra vypadd je mozné vidét na obrazcich
4.4a a 4.4b.

4.6 Animace

V této sekci bude rozebrana implementace nékolika hlavnich animaci, které jsou soucasti
vysledné aplikaci.

Shttps://www.youtube.com/watch?v=BGr-7GZJNXg&ab_channel=CodeMonkey
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Obrazek 4.3: Vzhled mini hry prirad

4.6.1 Animace pejska

Pri animacich pejska Defika jsem pouzivala vzdy sekvenci obrazkt. Animovany objekt ma
obvykle 4 zakladni stavy. Prvni, ve kterém neni grafika vidét, poté dalsi, pfi kterém se
objekt pomalu objevi, nésleduje hlavni animace (napiiklad gesto pejska) a jako posledni
je zmizeni objektu, toto probiha na zakladé nastaveni spoustéce, stejné jako objeveni. Po
zmizeni se objekt vraci do stavu, kdy neni vidét. Nastaveni prechodil mezi stavy ma na
starost animator objektu.

4.6.2 Uvodni a zavére¢na animace

Scéna pro uvod do situace, kterd méla byt ptuvodné video, je nakonec realizovana pomoci
animace. Za¢ina jednoduchou animaci panelu s pozadim parku, ten se prejede zleva doprava.
Obraz zustane stat u scény s lavickou, kde lezi pani v bezvédomi a u ni kle¢i pan, ktery
se drzi za hlavu a je oCividné, ze nevi, co ma délat. Na tuto scénu se obraz ptiblizi, aby ji
dité vidélo zblizka. Poté se pohled zac¢ne oddalovat a pri opusténi stavu zoomin se spusti
animace bézictho pejska. Jakmile Defik dobéhne na misto, scéna se automaticky prepina
na prvni otazku. Na obrazku 4.5 je graf stavi animatoru a jejich prechodu.

Zaveérecna animace se sklada z pozadi parku, ve kterém stoji auto zachranky, a poptedi,
coz je animace pejska Defika, ktery ukazuje palec nahoru. U této scény je také zvuk, kdy
pejsek podékuje za vyborné odvedenou praci. Nakonec vyskoci dialog, zda si chce hrac
zopakovat lekci nebo chce aplikaci opustit.

4.7 Grafika a fonty

Grafiku jsem vytvarela predevsim v néstroji Canva. Pro aplikaci jsem zvolila font Jenthill
Caps, jedna se o tiskaci pismo, je celkem dobfe ¢itelné a stylové se hodi ke kreslené aplikaci
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Obrazek 4.4: Vysledna podoba hry vyber spravné informace
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Any State

Zo0min

Obrazek 4.5: Stavy animatoru pfi tvodni animaci parku

TRy VAT

Obrazek 4.6: Vysledna podoba zavérecné scény
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(a) Text zaddn{ druhé kvizové (b) Pomiicka pro zapamato- (¢) Ikona informace pouzitd
otazky vani ¢isla 150 na uvodni obrazovce

Obrazek 4.7: Grafika pouzitd z Canvy

pro déti. Z dostupné knihovny prvkt jsem pouzila hlavni ¢ervené tlacitko, ostatni tlacitka
jsou kulatd a doplnéna ikonou bud z Icons8 nebo z knihovny piimo v Canvé. Funkce sma-
zani pozadi, kterou Canva nabizi, jsem vyuzivala velmi Casto. Vétsina obrazki, které jsou
v aplikaci, byla totiz s pozadim a to bylo pro pouziti ve hie nevhodné. Na obrazku 4.7 jsou
ukézky grafiky z databaze Canva.

Pokud v databazi Canvy nebyly takové materialy, které by se do aplikace hodily, hledala
jsem jesté na Icons8. Na této strance jsou nejen ikony, jak napovida nazev, ale také fotky,
ilustrace a hudba.

4.8 Vysledna aplikace

Vysledna aplikace se od navrhu lisi jen minimalné. Pavodni navrh mél obsahovat misto
uvodni a zavérecné animace videa. Kromé toho je koncept zachovan, jak jde vidét na ob-
razcich 4.8.
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Kapitola 5

Testovani aplikace

V kapitole testovani bude rozebrano jak testovani funkénosti aplikace pomoci Unity Remote,
tak i testovani s cilovou skupinou uzivateli. C# umoznuje vytvareni unit testu, avsak pro
vytvareni her jsou pouzité tak specifické skripty bez jakéhokoliv rozhrani ¢i navrhového
vzoru, ze jejich pouziti zde mi nedava smysl.

5.1 Unity Remote

Aplikace Unity Remote je volné dostupna ke stazeni jak v App Store tak Google Play. Slouzi
k odladéni mobilnich aplikaci vyvijenych v Unity. Aplikace totiz miize reagovat jinak, kdyz
je ovladana pres pocita¢ mysi a nebo pres mobilni telefon prstem. Jednu z takovych chyb
jsem odhalila v samém zacatku vyvoje. U mini hry s prifazovanim ke slozkam zachranného
systému pracuji s udalostmi vyvolanymi tahnutim a pusténim obrazku. Tyto udélosti jsou
ale jiné pro pocita¢ a jiné pro mobilni telefon. Celou hru jsem meéla hotovou, na pocitaci
vse fungovalo v poradku. Poté jsem si hru zkusila pustit pres Unity Remote a nasla nékolik
chyb v chovani.

Nakonec jsou odchytavany udalosti pomoci 4 handlert a nasledné volany prislusné me-
tody. Handler IPointerDownHandler je pouzivan pro detekci stlaceni mysi. Pokud je klik-
nuto a uzivatel zacne tdhnout, tuto udalost zachyti IBeginDragHandler. Ukonceni tahnuti
zachycuje IEndDragHandler. Pomoci IDragHandler odchytavam udéalosti v prubéhu tdh-
nuti.

Dalsi chybou, na kterou jsem diky testovani primo v zafizeni prisla, bylo otaceni obra-
zovky. Pokud byl telefon otoceny na bok, celd aplikace se otocila také. Na to ale grafika
nebyla pripravena a vypadalo to velmi osklivé. Dohledala jsem, ze lze pro aplikaci nastavit
jeji orientace a tim zablokovat jeji otoceni, i kdyby doSlo k otoceni zafizeni. Dilezité ale
bylo, aby nadéle fungovala detekce otoceni pro obrazovku pred spusténim videa. Pokud se
odchyti udalost otoceni zafizeni, zac¢ne se video prehravat okamzité a neceké se na odpocet.

5.2 Debugging pomoci Visual Studio

Skripty psané v jazyce C# jsem odladovala pomoci debug médu ve Visual Studiu. Jedno-
duse jsem si nastavila breakpoint na sledované misto, spustila debug méd a poté se prepnula
do Unity, kde jsem zapnula hru. Pokud se na pozadovanou ¢ast skriptu pfi hfe narazilo,
byla pozastavena a automaticky se prepnul kontext do Visual Studia. Mohla jsem zkont-
rolovat, jaké hodnoty maji proménné a kudy kéd prochazi. Pii odchytavani udalosti jsem
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tuto funkci vyuzivala ¢asto pro zjisténi, zda je pti dané udélosti opravdu zavolana prislusna
metoda.

Dalsi zptsob testovani, ktery jsem vyuzivala, bylo vypisovani do konzole. Toto je umoz-
néno vlozenim prikazu

Debug.Log("Text") ;

na libovolné misto ve skriptu. Vypisy jsou pak ukazovany jak v konzoli ve Visual Studiu,
tak i v konzoli v Unity. Pfi feseni hry s vyménou obrizku jsem tento zpusob vyuzivala pro
rozpoznavani odchycenych udalosti.

5.3 Uzivatelské testovani

Pro uzivatelské testovani bylo vybrano 8 zdkt z prvni a druhé tiidy. Kazdé dité dostalo
telefon s nainstalovanou aplikaci, nasledné se hra spustila. V prvni fazi jsem ditéti pouze
fekla, aby si zkusilo zahrat hru, Ze jej budu jen pozorovat a potom to spole¢né rozebereme.

Tt déti z prvni tridy vyuzivaly tlacitko pro opétovné spusténi zvuku, jelikoz jesté neumi
dobre ¢ist. Prichod aplikaci jim zabral o néco vice ¢asu nez druhdktm, jelikoz jsem détem
Cas nestopovala, aby nebyly ve stresu, nevim presné ¢islo. Odhaduji, Ze mladsim détem trval
prichod aplikaci o 30 sekund az minutu déle. Celkem ¢tyti déti mély problém s mini hrou
prifad, kde je tfeba pretahovat polozky mezi ramecky. Vétsina z nich nerozuméla dobre
zadani a u jednoho byl problém s pritazenim hadice, jelikoz se ucil pomiicku rybnicek.

Meéla jsem pripraveny seznam otazek, které jsem s détmi chtéla po konci hry projit.
Neékteré odpovédi vyplynuly pfimo z pozorovani chovani ditéte pfi hrani hry. Zde je uveden
seznam pripravenych otazek, na které jsem se déti ptala:

1. Je pismo dost velké a ¢itelné?

2. Jsou tkoly popsané dostatecné srozumitelné? Rozumis tomu, co se po tobé chce?
3. Dokéazes kratce shrnout postup prvni pomoci pri nahlé zastavé obéhu?

4. Co se ti na aplikaci nejvice libilo?

5. Co té nejméné bavilo?

Na prvni otdzku byly reakce vesmés kladné. Kromé pismena D, které ¢tyti déti zminily
jako spatné citelné, nemély s fontem a ani jeho velikosti problém.

Druhd otézka vétSinou vyplynula z pribéhu hry a toho, jestli se dité snazilo pozadat
mé o pomoc. S kvizovymi otdzkami nemél problém nikdo. Mini hra s vybérem dulezitych
informaci byla také vcelku pochopitelnd, opravila bych ¢teni moznosti, které bylo pro 2 déti
moc rychlé. Ne vsechny déti si ale napoprvé dokazaly poradit s hrou prifazovani ke slozkam
zachranného systému, 2 déti mé pozadaly o pomoc, 1 z nich si nakonec poradil a dalsimu
stacilo rict, ze pomicka pro hasi¢e mize byt rybnicek i hadice. Dvé déti, které si s hrou
nevédély rady, maji telefon s tla¢itky a hry hraji velmi méalo nebo spis vibec.

Otézku shrnuti toho, co se mély déti naucit, hodnotim zpétné jako velmi sebevédomou.
Mnoho déti se stydélo a téch, které dokazaly odpovédét opravdu spravné, bylo jen par.
Konkrétné 2 déti, obé z druhé tfidy a rekly mi, ze chodi do skauta, kde se to ucily. Ostatnich
Sesti déti jsem se dale doptavala alespon jestli si pamatuji ¢islo na zachranku a na to uz
polovina dokazala Fict spravnou odpovéd.

29



Détem se nejvice libila postava pejska Defika, nékdo také rekl, Ze jej bavila hra s pfira-
zovanim. Dvé déti bavily kvizové otazky.

Sest déti, coz je velké ¢ast z testovanych, se shodlo, Ze je prili§ nebavila ¢ast s rozhovorem
s operatorkou, kde se jen posloucha ndavod na resuscitaci a néktefi u toho nedavali pozor.
Kdybych méla tuto ¢éast vylepsit, udélam ji formou animace, tedy vSe co pani operatorka
ika, by bylo predvadéno ve hre.

30



Kapitola 6
Zaver

Aplikace Pejsek zachranar - nahla zastava obéhu se podarila vytvorit dle zadaného scénére.
Nad ramec tohoto scénafe byla obohacena o dvé mini hry. Na zdkladé uzivatelské studie se
da Tict, ze aplikace svij tcel splnila a ma potencial slouzit jako praktickd pomicka vyuky
prvni pomoci.

Pokud bych méla navrhnout rozsireni hry, tak bych vytvorila ndzornou scénu s navodem
na resuscitaci, kterd déti v aktudlni podobé dle testovani nebavi. Popripadé by se dala
aplikace rozsirit o ¢ast, jak se zachovat, kdyz najdeme takto bezvladného clovéka. Nejdriv
je potfeba jej oslovit, pokud nereaguje, zkusit bolestivy podnét. Na to aktualné v aplikaci
neni kladen diraz.

V porovnani s lekci o zastavé dechu a obéhu z aplikace od Zachranného kruhu je moje
aplikace vice hrava a zapojuje uzivatele. Lekce je sice ndzorna a ukazuje provadéné tkony
na zranéném, ale je dlouhd a plna informaci, které z mého osobniho pohledu nejsou zas
tolik diulezité. Netrénuje se zde volani spravného ¢isla ani tempo resuscitace.

Prinos hry vidim zejména v Siteni zakladnich znalosti prvni pomoci mezi déti a to
pomoci hry, kterd je zcela zadarmo. Co se tyce prace, vérim, ze muze byt dobrym odrazo-
vym mustkem pro pripadné nasledovniky, ktefi budou portfélio her pro déti od ZZS JMK
rozsifovat, ale i pro jiné vyvojatre zajimajici se o vyvoj her v Unity.

Jsem rada, ze jsem dostala moznost zpracovat bakalaiskou praci s takovym presahem.
Doufam, ze bude aplikace dobfe slouzit vSem, ktefi se rozhodnou ji sobé nebo svym détem
stahnout do chytrého telefonu.
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