
VYSOKÉ UČENÍ TECHNICKÉ V BRNĚ 
BRNO UNIVERSITY OF TECHNOLOGY 

FAKULTA INFORMAČNÍCH TECHNOLOGIÍ 
FACULTY OF INFORMATION TECHNOLOGY 

ÚSTAV POČÍTAČOVÉ GRAFIKY A MULTIMÉDIÍ 
DEPARTMENT OF COMPUTER GRAPHICS AND MULTIMEDIA 

MOBILNÍ APLIKACE "PEJSEK ZACH RAN AR" - NAHLA 
ZÁSTAVA OBĚHU 
MOBILE APPLICATION "PARAMEDIC DOGGY" - UNEXPECTED CARDIAC ARREST 

BAKALÁŘSKÁ PRAČE 
BACHELOR'S THESIS 

AUTOR PRÁCE NIKOL DUDOVÁ 
AUTHOR 

VEDOUCÍ PRÁCE Ing. TOMÁŠ CHLUBNA 
SUPERVISOR 

BRNO 2021 



Vysoké učení technické v Brně 
Fakulta informačních technologií 

Ústav počítačové grafiky a multimédií (UPGM) Akademický rok 2020/2021 

Zadání bakalářské práce 
23958 

Dudová Nikol 
Informační technologie 
Mobilní aplikace "Pejsek záchranář" - Náhlá zástava oběhu 
Mobile Application "Paramedic doggy" - Unexpected Cardiac Arrest 
Uživatelská rozhraní 

Studentka: 
Program: 
Název: 

Kategorie: 
Zadání: 

1. Seznamte se s prostředím pro vývoj multimediálních mobilních aplikací (Unity) 
2. Prostudujte problematiku první pomoci při náhlé zástavě oběhu 
3. Navrhněte rozhraní a strukturu vzdělávací aplikace pro děti na výše uvedené téma 
4. Aplikaci implementujte 
5. Proveďte měření a uživatelskou studii hodnotící implementované výsledky 
6. Vytvořte video reprezentující výsledky vaší práce 

Literatura: 
• Berkman, E., Hoober, S.: Designing Mobile Interfaces, O'Reilly Media, Inc. 2011 

Pro udělení zápočtu za první semestr je požadováno: 
• Body 1 až 3 zadání 

Podrobné závazné pokyny pro vypracování práce viz https://www.fit.vut.cz/study/theses/ 
Vedoucí práce: 
Konzultant: 
Vedoucí ústavu: 
Datum zadání: 
Datum odevzdání: 
Datum schválení: 

Chlubna Tomáš, Ing. 
Zemčík Pavel, prof. Dr. Ing. 
Černocký Jan, doc. Dr. Ing. 
1. listopadu 2020 
12. května 2021 
30. října 2020 

UPGM FIT VUT 

Zadání bakalářské práce/23958/2020/xdudov01 Strana 1 z 1 

https://www.fit.vut.cz/study/theses/


Abstrakt 
Tato b a k a l á ř s k á p r á c e se zabývá n á v r h e m a vývo jem mobi ln í vzdělávací aplikace pro dě t i 
od 8 do 11 let. C í lem hry je n a u č i t dě t i poskytnout p r v n í pomoc př i náh lé zá s t avě o b ě h u 
u dospě lého člověka. C í lem p r á c e je položi t t eore t ické z á k l a d y pro vývoj mobi ln ích her a 
teorii p r v n í pomoc. N á s l e d n ě jsou v y b r a n é technologie použ i t y prakt icky př i n á v r h u a vývoj i 
hry. 

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

Úvod 

Apl ikace , k t e r á m á bý t výs l edkem t é t o p r áce , by mě la p ř i spě t k š í ření zna los t í p r v n í pomoci 
mezi d ě t m i . V ý u k a formou hry m á zpř í j emni t proces učen í a s louži t k tomu, aby n a b y t é 
znalosti nebyly hned zapomenuty. Její vývoj a fakt ická sp r áv n o s t je kon t ro lována Zdra­
votnickou z á c h r a n n o u s lužbou J i h o m o r a v s k é h o kraje (dále Z Z S J M K ) . Ú s t ř e d n í m motivem 
hry je maskot Z Z S J M K , pejsek Def ík 1 . Pejska v plyšové p o d o b ě dos táva j í dě t i , když jsou 
oše t řované z á c h r a n á ř i . Je to t e r a p e u t i c k ý prvek, k t e r ý m á zmí rn i t p ř í p a d n é t rauma. 

P ro apl ikaci by la zvolena mode lová udá lo s t n á h l á z á s t ava o b ě h u u ženy s t ř e d n í h o věku. 
Takový člověk m ů ž e poc í t i t p í chnu t í na prsou a nás l edně se sesune na zem. Dojde k p ře rušen í 
k revn ího o b ě h u a ča s to i zá s t avě d ý c h á n í . Je n e z b y t n á p o h o t o v á reakce a z á c h r a n a se 
neobejde bez resuscitace z r a n ě n é h o . 

Vývoj hry se sk l ádá z někol ika zák l adn ích čás t í . N e z b y t n é jsou grafické ma te r i á ly , k t e ré 
tvoř í už ivate lské rozh ran í . Log ika už iva te l ského r o z h r a n í se o v l á d á n a p o m o c í sk r ip tů . D ů ­
lež i tým prvkem jsou t a k é animace, k t e r é hru dělaj í d y n amič t ě j š í a více z á b a v n o u . Všemi 
t ě m i t o oblastmi se v p rác i budu zabýva t . 

P r á c e m á několik dů lež i tých kapi to l . V kapitole číslo 2 je uveden p řeh led d o s t u p n ý c h 
technologi í pro vývoj mobi ln ích her a to jak po grafické s t r á n c e , tak po p r o g r a m o v é . Také 
osvět luje problematiku p r v n í pomoci př i n á h l é zás tavě o b ě h u . K r á t c e jsou r o z e b r á n y i mul-
t i p l a t fo rmn í aplikace a dva a k t u á l n í mob i ln í o p e r a č n í sys témy, tedy A n d r o i d a i O S . Dá le 
jsou z m í n ě n y již existuj ící výukové aplikace pro dě t i a t a k é a l t e r n a t i v n í technologie k Uni ty . 
Nás leduje popis n á v r h u hry d o p l n ě n ý o vizualizace, k t e r ý lze naj í t v kapitole 3. Veškerý 
vývoj je p o p s á n v kapitole 4 implementace. Jsou zde z m í n ě n é p o u ž i t é technologie, p r áce 
s n imi a specifické i m p l e m e n t a č n í detaily, jako n a p ř í k l a d tvorba a n i m a c í . V pos lední , 5. 
kapitole, je z m í n ě n o t e s tován í a to jak p o m o c í n á s t r o j ů pro vývo j , tak t e s tován í s c í lovými 
uživatel i . 

1https://www.zzsjmk.cz/defik-pejsek-zachranar 
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Kapitola 2 

Teorie pro vývoj mobilních her a 
výuku první pomoci 

V kapitole zabývaj íc í se teor i í je z d o k u m e n t o v á n p r ů z k u m technologi í , k t e r é budou použ i t é 
k vývoj i aplikace. Pos l edn í čás t kapi toly se zabývá t a k t é ž teor i í p r v n í pomoci př i náh lé 
zás tavě oběhu , jelikož je tato znalost pro p rác i s těžejní . 

2.1 Vývoj her 

Ú s t ř e d n í m pojmem t é t o sekce bude h e r n í engine. Jako h lavn í z á s t u p c e he rn ích enginů bude 
zmíněn program Uni ty . Dá le budou uvedeny p ř ík l ady dalš ích existuj ících he rn ích eng inů a 
jejich vlastnosti . T y t o programy pak budou s U n i t y t a k é po rovnány . 

2.1.1 H e r n í engine 

Hern í engine je software, k t e r ý slouží k v y t v á ř e n í her. Je p o s t a v e n ý na schopnosti od­
děli t z á k l a d n í softwarové j á d r o obsahuj íc í vykres lování grafických p r v k ů , detekci kolizí a 
prác i s audio prvky, od logické čás t i , k t e r á se sk l ádá z pravidel hry, celých h rac ích svě tů a 
o s t a t n í c h s o u b o r ů v l a s t n ě n ý c h vývo já ř em. Toto oddě len í umožňu je znovupouž i t e lnos t zdro­
jových k ó d ů a dalš ích komponent hry. Č í m pokroči le jš í funkce engine nabíz í , t í m rychlejší 
je vývoj her v n ě m . V ý z n a m n ý aspekt je t a k é cena hry, k t e r á z rych len ím vývoje klesá. 
[21] E n g i n ů existuje mnoho a rozsah nab í zených funkcí je široký, pro p ř ík l ad uvedu Quake, 
Unrea l Engine, U n i t y nebo Godot . U n i t y se ř a d í mezi ty pokroči lejš í , jel ikož nab íz í engine 
pro vykres lování , fyziku a zvuky, nav íc podporuje sk r ip tován í a v ícevláknové aplikace. [12] 

2.1.2 U n i t y 

U n i t y je engine pro v y t v á ř e n í her a m u l t i m e d i á l n í c h ap l ikac í pro poč í t ače , konzole i mobi ln í 
telefony. T y t o hry mohou bý t jak ve 2D tak ve 3 D . J e d n á se o velmi i n tu i t i vn í n á s t r o j l ehký 
pro ov ládán í . D o s t u p n ý je t a k é rozsáh lý m a n u á l s r ů z n ý m i t u t o r i á l y a dokumentace jeho 
rozhran í . 

Vývoj her je m u l t i p l a t f o r m n í , lze tedy v y t v á ř e t hry jak pro Windows a L inux , tak i 
pro A n d r o i d a i O S . P ř i ses tavení projektu se jen z m ě n í platforma, pro kterou m á bý t hra 
použ i t á , nen í t ř e b a mí t dva projekty pro k a ž d o u platformu zvlášť. Dalš í za j ímavou věcí je 
U n i t y Asset Store, kde jsou ke s t ažen í zdarma nebo za poplatek r ů z n é grafické ma te r i á ly , 
v U n i t y n a z ý v a n é Assety. 
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Pro účely vývoje pro mob i ln í telefony U n i t y nab íz í vzdá lené debuggován í p ř í m o na 
m o b i l n í m telefonu. S tač í si do telefonu s t á h n o u t apl ikaci Uni tyRemote5 , v projektu se 
n a s t a v í typ zař ízení pro vzdá lené p ř ipo jen í a pokud je aplikace o t e v ř e n á a s p u s t í se hra, 
v id íme j i jak v telefonu tak na poč í t ač i . 

P ř i v y t v á ř e n í projektu se zač íná v y t v o ř e n í m scény, což je jedna obrazovka hry. U v n i t ř 
scény jsou objekty typu Game Object, což je bázová t ř í d a všech entit. K a ž d ý objekt m á 
v sobě n a d á l e komponenty, k t e r é určuj í jeho vzhled a vlastnosti , ty ma j í bázovou t ř í d u 
Component. Rect Transform je komponenta p o u ž í v a n á pro p rvky grafického už iva te l ského 
rozhran í , k t e r á obsahuje polohu, rozměry , m í r u rotace a př ibl ížení . P o k u d ov ládá objekt 
ně jaký skript, je t a k t é ž p ř i d á n jako komponenta objektu. [26] 

Co se týče tvorby sk r ip tů , od verze 2018.2 lze použ íva t v ý h r a d n ě jazyk C # , k t e r ý bude 
v p rác i r o z e b r á n pozděj i . D o verze 2018.2 b y l p o d p o r o v a n ý i t a k z v a n ý Uni tyScr ip t , j ehož 
syntaxe je p o d o b n á JavaScriptu. P o u ž í v á n b y l ze jména pro vývoj webových apl ikac í . [17] 

2.1.3 A l t e r n a t i v n í technologie 

U n i t y s a m o z ř e j m ě nen í j ed iný he rn í engine, k t e r ý existuje. V t é t o kapitole bych r á d a zmíni la 
m o ž n é alternativy, k t e r é lze t a k é využ í t pro vývoj her a v y t v á ř e n í a n i m a c í . [4] 

Godot 

Godot je m u l t i p l a t f o r m n í h e r n í engine, k t e r ý v z n i k l pod z á š t i t o u M I T , je v y t v o ř e n ko­
muni tou a tedy open-source. Lze v n ě m vyví je t 2D a 3D hry pro P C , konzole, mobi ln í 
telefony i web. S te jně jako Uni ty , podporuje pro sk r ip tován í p r o g r a m o v a c í jazyk C # . Navíc 
lze skripty p s á t i ve sk r ip tovac ím jazyce G D S c r i p t , j ehož syntaxe se p o d o b á j azyku Py thon . 
Godot podporuje i projekty, k t e r é v sobě obsahuj í soubory n a p s a n é v obou zmíněných ja­
zycích. P ro vykres lování je použ íváno O p e n G L E . S . 2.0 a pro p s a n í s h a d e r ů z j ednodušený 
jazyk p o d o b n ý j azyku G L S L . [2] 

Unrea l Engine 

Unrea l engine je da lš í he rn í engine konkuru j íc í Uni ty . Vyvíjí ho softwarová společnos t E p i c 
Games, k t e r á se v pos ledn í d o b ě proslavila p ř e d e v š í m hrou Fortnite, p r ávě ta by la vyví jena 
v Unrea l engine. J e d n á se ale opě t o open-source program, je tedy d o s t u p n ý zcela zdarma. 
N a rozdí l od U n i t y nen í v h o d n ý m n á s t r o j e m pro vývoj her na mobi ln í telefony, i když 
umožňu je vývoj pro A n d r o i d a i O S . Unrea l engine je u z p ů s o b e n spíše pro vývoj her na P C a 
konzole. Zák l adn í kód enginu je n a p s á n v C + + , k t e r ý podporuje i pro skr ip tování , a zbytek 
tvoř í kód n a p s a n ý p o m o c í UnrealScript . S te jně jako U n i t y jej lze propojit s programem 
V i s u a l Studio. [13] 

Blender 

V e l m i rozš í ř eným programem ze jména pro v y t v á ř e n í a n i m a c í je o t e v ř e n ý program Blender, 
k r o m ě toho slouží pro mode lován í a vykres lování 3D a 2D grafiky. Součás t í je i Blender 
Game Engine, ve k t e r é m lze vyví je t hry. Využívá ap l ikačn í r o z h r a n í O p e n G L a je vyví jen 
pod licencí G N U G P L . Zdarma je jak pro osobní tak komerčn í účely. [18] 
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O b r á z e k 2.1: U k á z k a kl íčových oken př i animaci t u h é h o tě lesa, ob rázek p ř e v z a t ý z knihy 

[8] 

2.2 Animace 

Animace je p r o m ě n a objektu v čase, čas je rozdě len do časových oken (frames), se k t e r ý m i se 
nás l edně pracuje. Z m ě n y o b j e k t ů př i an imac í ch p rob íha j í v r á m c i kl íčových časových oken 
(key frames), p ř e c h o d y mezi t ě m i t o okny jsou v U n i t y generovány automaticky. Dop lňko­
v ý m o k n ů m se ř íká tweens a matematicky se n a z ý v á proces jejich generování interpolace. 
Z t echn ického hlediska lze definovat několik t y p ů an imac í , v U n i t y se s k a ž d ý m z m í n ě n ý m 
typem pracuje p o m o c í j iných n á s t r o j ů , proto je n u t n é si animaci d o b ř e promyslet a zvolit 
v h o d n é n á s t r o j e pro její vy tvá řen í . 

P r v n í typ je t u h á animace tě lesa (rigid body) , p ř i tomto typu animace se z m ě n y vlast­
nos t í objektu vz tahu j í k objektu jako celku, nijak jej nedě l íme a n e m ě n í m e jeho s t rukturu, 
změny nas t áva j í pouze u p r o m ě n n ý c h na nejvyšší v r s tvě objektu, n a p ř í k l a d animace ote­
vřen í a zavřen í dveř í . Jak v y p a d á graf animace kl íčových oken je v idě t na o b r á z k u 2.1. 

Da l š ím typem je animace p o m o c í kos t í (bone-based), objekt je rozdě len podle v n i t ř n í 
geometrie na čás t i , k t e r é se an imuj í k a ž d á zvlášť. Je t ř e b a nastavit j i m váhu, aby animace 
vypadala v ě r o h o d n ě . Tento typ p o u ž í v á m e typicky pro a n i m o v á n í postav ve h rách , lepší 
podporu pro bone-based animace nab íz í Blender, z e jména pokud se j e d n á o 3D animace 
p o m o c í kost í . Jak v y p a d á obrázek pejska Defíka př i animaci p o m o c í kos t í je u k á z á n o na 
o b r á z k u 2.2. 

Sprite animace jsou animace p o m o c í sekvence ob rázků , pohyb je tedy rozkreslen do 
někol ika o b r á z k ů , k t e r é maj í j a s n ě d a n é p o ř a d í . Lze je využ íva t u 2D a n i m a c í postav nebo 
t ř e b a grafického už iva te l ského r o z h r a n í . N a o b r á z k u 2.3 je sekvence p o h y b ů pro tento typ 
animace. 

Animace za ložené na fyzice jsou využ ívány pro n e p ř e d v í d a t e l n é situace, objekt m á 
z k r á t k a t akové vlastnosti , aby se choval v r e á l n é m čase co nejvíce realisticky, n a p ř í k l a d 
pokud jde postava po ně jaké ř ímse , k t e r á najednou skončí , spadne v l ivem gravitace dolů 
na zem. A b y se tak stalo, m u s í se objektu nastavit v h o d n á váha , j inak by padal moc rychle 
nebo naopak moc pomalu. 
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O b r á z e k 2.2: U k á z k a o b r á z k u p ř i p r a v e n é h o pro bone-based animaci v programu Blender 

01 ,png DZ.png Džl.png 04,png 

O b r á z e k 2.3: Sekvence o b r á z k ů pro sprite animaci 

Animace p r o m ě n y vzhledu objektu jsou pro v ý p o č e t ve lmi n á r o č n é , avšak výs ledkem 
jsou jedny z nejvíce rea l i s t ických a n i m a c í . Objekt to t iž oba l íme geometrickou sí t í podle 
jeho povrchu (typicky r ů z n ě velké t ro júhe ln íky) a př i p r o m ě n ě v y p o č í t á v á m e nový vztah 
dle hodnot vrcholů . Využívaj í se zde opě t automaticky p o č í t a n é d o p l ň k y časových oken, tedy 
p ř e c h o d y mezi jednou hodnotou kl íčového časového okna na druhou hodnotu. P ř í k l a d e m 
takové animace je t ř e b a p r o m ě n a člověka ve v lkodlaka ve fantasy h ře . [8] 

2.3 C # 

C # p a t ř í mezi m u l t i p a r a d i g m a t i c k é vysokoúrovňové ob jek tově o r i en tované p rog ramovac í 
jazyky. Jeho autorem je společnos t Microsoft a syntakticky vycház í z j a z y k ů C + + a Java. 
P a t ř í tedy mezi j azyky vycházej íc í z p rog ramovac ího j azyka C . Nejnovější verze je C # 9.0, 
ke k t e r é p a t ř í cílový framework . N E T 5. [23] 

2.3.1 O b j e k t o v ě o r i e n t o v a n ý j a z y k 

Vzhledem k tomu, že se j e d n á o ob jek tově o r i en tovaný jazyk, v implementaci se vysky tu j í 
t ř i z ák l adn í pil íře tohoto paradigmatu, to jsou z a p o u z d ř e n í , děd ičnos t a polymorfismus. N a 
rozdí l od C + + je zde p o d p o r o v á n a pouze j e d n o d u c h á děd ičnos t , tedy že synovská t ř í d a 
n e m ů ž e mí t více než jednoho rodiče . 

Rozlišuje se několik t y p ů mod i f iká to ru p ř í s t u p u - public, protected, internal a private. 
A na zák l adě nich pak lze nastavit šest ú rovn í dostupnosti . Výchoz ím mod i f i ká to r em je 
private. 
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Nejedná se ale o č is tě ob jek tově o r i en tovaný jazyk, jelikož v n ě m najdeme k r o m ě typu 
t ř í d a i da lš í - n a p ř í k l a d rozh ran í . Rozd í l mezi t ř í d o u a r o z h r a n í m je v tom, že r o z h r a n í 
pouze popisuje t ř í d n í členy, implementaci t ě c h t o členů ale najdeme až ve t ř í dě , k t e r á d a n é 
r o z h r a n í implementuje. T í m t o z p ů s o b e m se d á v C # čás t ečně obej í t p o d m í n k a j e d n o d u c h é 
děd ičnos t i . Dalš í věc, kterou se liší od čis tě ob jek tově o r i en tovaných j a z y k ů , jsou t ř í d n í 
členy, mezi k t e r é se ř ad í nejčastěj i metody, vlastnosti a udá los t i , ale exis tuj í i da lš í m é n ě 
použ ívané . 

Dá le v C # neexis tu j í g lobáln í p r o m ě n n é ani metody. Lze ale použ íva t p r o m ě n n é veřej­
ných t ř í d a s t a t i cké metody. Také zde n e n a r a z í m e na d o p ř e d n o u deklaraci, to z n a m e n á , že 
nezáleží na p o ř a d í deklarace metod. V nepos l edn í ř a d ě se j e d n á o jazyk, k t e r ý je tzv. case 
sensitive, tedy rozlišuje mezi ve lkými a m a l ý m i p í s m e n y ve všech ident i f iká torech. [19] 

2.3.2 C o m m o n T y p e S y s t e m 

P r o m ě n n é jsou podle dat, k t e r é v sobě uchovávají , rozdě lené na mnoho t y p ů , ty ma j í dvě 
zák l adn í skupiny, h o d n o t o v é a referenční . H o d n o t o v é d a t o v é typy jsou a lokované na zá­
sobníku , z a t í m c o referenční jsou a lokované na ha ldě . Unifikovaný s y s t é m t y p ů (Common 
Type System) ale zajišťuje, že všechny tyto typy sdílí bázový typ Object. K a ž d ý typ např í ­
k lad podporuje zavolání metody ToString a tedy zkonver tován í obsahu na ře tězec . Toto ve 
výs ledku u lehčuje p rác i s d a t o v ý m i typy a jejich konverze. [9] 

2.3.3 E v e n t s & E v e n t H a n d l e r s 

Event je udá los t , k t e r á n a s t á v á na ně j akém objektu. . N E T framework definoval s t a n d a r d n í 
model pro p s a n í t a k o v ý c h udá los t í , j ehož úče lem je zachovat konzistenci mezi frameworkem 
a už iva t e l ským k ó d e m . J á d r e m tohoto modelu je bázová t ř í d a System.EventArgs, kterou 
udá los t i b u d p ř í m o využívaj í nebo si lze definovat v l a s tn í t ř í d u a r g u m e n t ů udá los t i , k t e r á 
z t é t o bázové m u s í děd i t . 

EventHandler je de legá t reprezentu j íc í danou udá los t . Framework o p ě t definuje gene­
rický de legá t System.EventHandler<T>. K a ž d ý de legá t udá los t i m u s í m í t n á v r a t o v o u hod­
notu void a p ř i j ímá zpravidla dva argumenty, p r v n í je typ objektu a d r u h ý m je t ř í d a od­
vozená p r á v ě od z m í n ě n é t ř í d y System.EventArgs. T y p objektu udává , na j a k é m objektu 
udá los t vzn iká , k t e r ý objekt j i bude pos í la t . P o m o c í d r u h é h o parametru jsou p ř e d á n a data 
vz tahuj íc í se k udá los t i , m ů ž e se jednat n a p ř í k l a d o polohu kurzoru v d o b ě k l iknu t í myš i 
nebo text n a p s a n ý do t e x t o v é h o pole. 

Udá los t m ů ž e bý t v y v o l á n a z metody, k t e r á m á vlastnosti protected virtual a její j m é n o 
zač íná "On"(např . OnClick). M e t o d a t a k é m u s í p ř i j íma t argument EventArgs. [9] Celý před­
pis metody vče tně t ě l a pak m ů ž e vypadat t ř e b a takto: 

protected virtual void OnClick(MouseEventArgs e) 
{ 

Clicked?.Invoke(this, e); 
} 

2.3.4 Instance a s t a t i c k é ob jek ty 

Výchoz ím stavem v C # jsou objekty operuj íc í p o m o c í i n s t anc í d a n é h o typu. S ta t i cké objekty 
jsou t akové objekty, k t e r é operuj í s typem p ř í m o a n e v y t v á ř í se jejich instance. P ř í k l a d e m 
s ta t ické t ř í d y je Console, v tomto p ř í p a d ě nedává smysl v y t v á ř e t od objektu instance, 
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konzole je v ž d y jen jedna. T ř í d a ale n e m u s í bý t s t a t i c k á a p ř e s t o m ů ž e obsahovat ně jaký 
s t a t i cký člen. 

Instance se používa j í v si tuaci, kdy existuje více o b j e k t ů s t e jného typu , k t e r é ale maj í 
r ů z n é vlastnosti . S ta t i cké t ř í d y nebo členy jsou sdí lené v celé apl ikaci a obsahuj í tedy 
v k a ž d é m p ř í p a d ě s te jné hodnoty, i když jsou volané z j iných mí s t aplikace. [9] 

2.3.5 L I N Q a L a m b d a v ý r a z y 

Dalš í za j ímavé funkce v tomto jazyce jsou n a p ř í k l a d L I N Q (Language Integrated Query) 
nebo lambda výrazy . L I N Q je in tegrovaný do tazovac í jazyk, k t e r ý je součás t í C # od verze 
3.0. Ulehčuje p r o g r a m á t o r ů m prác i s kolekcemi, d a t a b á z í a X M L soubory. P o m o c í něj lze 
t ř íd i t , vyh l edáva t a dotazovat se p ř í m o v kódu . 

L a m b d a výraz je forma zápisu , k t e r á m ů ž e sloužit jako n á h r a d a za a n o n y m n í funkce, 
obvykle z jednodušu je z a p s á n í operace o jednom v ý r a z u . Vy tvá ř í se podle d a n ý c h p ř e d p i s ů 
a k a ž d ý tento vý raz lze převés t na typ d e l e g á t a nebo strom v ý r a z ů . [7] 

V i s u a l S tud io 

Trad ičn í p r o s t ř e d í pro vývoj v jazyce C # se n a z ý v á V i s u a l Studio, j e d n á se o velmi po­
kroči lý n á s t r o j , k t e r ý lze po na ins t a lován í p ř í s lušných rozší ření propojit s Uni ty . P o t é když 
se v U n i t y p ř i d á ně jaký skript , je automaticky o t ev řen ve V i s u a l S tudiu . Takto lze p ř idá ­
vat breakpointy a d íky n i m odhalovat chyby ve skriptech př i s o u č a s n é m s p u š t ě n í aplikace 
v Uni ty . [11] 

2.4 Mul t ip la t formní mobilní aplikace 

M u l t i p l a t f o r m n í mob i ln í aplikace jsou t akové aplikace, k t e r é běž í na více než j e d n é plat­
formě. U n i t y m á dobrou podporu pro tvorbu t akových apl ikací , p ř i v y t v á ř e n í programu 
je sice p o t ř e b a vybrat , jestl i chceme tu nebo onu platformu, ale toto je p ř e d e v š í m kvůl i 
debuggován í aplikace. K ó d se nap í še jednou a vygenerován í výs ledné hry se p o t é provede 
pro k a ž d o u platformu zvlášť. 

A n d r o i d 

O p e r a č n í s y s t é m A n d r o i d by l p o p r v é v y d á n v roce 2008, je vyví jen firmou Google jako ote­
v řený software. Výrobc i mobi ln ích te lefonů po celém svě tě jej p řeb í ra j í a doplňuj í o jakousi 
nadstavbu, k t e r á je odl išuje od j iných v ý r o b c ů . Zde ale vzn iká jedna z n e v ý h o d s y s t é m u a 
t í m jsou p o z d n í nebo ž á d n é aktualizace. Čis tý A n d r o i d je ak tua l i zován p rav ide lně , avšak až 
po v y d á n í aktualizace mohou firmy synchronizovat jejich p r i v á t n í z m ě n y v s y s t é m u a p o t é 
teprve aktual izaci do ruč i t s v ý m už iva t e lům. V důs l edku své o t ev řenos t i m á A n d r o i d dalš í 
p rob l ém, k t e r ý m je častějš í výsky t malware. [15] Jsou t a k é z n á m é d ů k a z y o chybách v plat­
formě, k t e r é na rušu j í s o u k r o m í už iva te lů . I p ř e s to je ale A n d r o i d nej rozšířenější z ope račn ích 
sy s t émů . [22] 

Apl ikace pro A n d r o i d jsou d o s t u p n é v Google P l a y o b c h o d ě . Dostat apl ikaci do Google 
P lay je vcelku j e d n o d u c h é , ne všechny aplikace jsou ověřené a m ů ž e se s t á t , že s t a ž e n á 
aplikace bude škodlivá. Obchod obsahuje velké m n o ž s t v í ap l ikac í zdarma, a s amozře jmě 
i aplikace p lacené . Dá le jsou t a m t a k é knihy a filmy. Uživate lské p r o s t ř e d í obchodu je 
hodnoceno velmi poz i t i vně a l idé si chválí i š i roký z á b ě r p ř i vyh ledáván í . [3] 
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Mobile operating systems' market share worldwide from January 2012 to January 
2021 

• Android • iOS KaiOS • Windows Phone • Serieš 40 (Nokia)* Symbian OS* # Samsung 

• BlackBerry OS • Unknown 1 Other 

Source Addit ional Information: 
StatCounter Worldnide: 2012 to 2021 
8> Štatista 2021 

O b r á z e k 2.4: Rozš í řen í mobi ln ích ope račn ích s y s t é m ů od roku 2012 do roku 2021 [25] 

i O S 

F i r m a A p p l e vyda la o p e r a č n í s y s t é m pro jejich telefony p o p r v é v roce 2007, v t é d o b ě se 
jmenoval iPhone OS , pozděj i by l název zk rácen na i O S . N a rozdí l od A n d r o i d u jej použ ívá 
v ý h r a d n ě ve svých zař ízeních, p r av ide lně v y d á v a n é aktualizace jdou rovnou k u ž i v a t e l ů m a 
software telefonu by tak mě l bý t bezpečně jš í a l ip od laděný . 

Obchod s aplikacemi pro i O S se nazývá A p p Store. N a c h á z í se t am ale pouze hry a 
aplikace, ž á d n é knihy ani filmy, pro ty m á A p p l e j i né obchody. Apl ikac í v A p p Store je 
m é n ě než v Google Play, jsou poc t i vě v y b í r á n y a tes továny. Mnoho z nich je p lacených , ale 
s amozře jmě najdeme i hry a aplikace, k t e r é jsou zcela zdarma. 

Je zjevné, že cílové skupiny pro A n d r o i d a i O S se liší. V dnešn í d o b ě tvoř í uživate lé 
A n d r o i d a i O S telefonů 99% všech už iva te lů mobi ln ích telefonů, v iz . ob rázek 2.4. K o n k r é t n ě 
A n d r o i d použ ívá přes 72% z nich a ve více jak 26 procentech p ř í p a d ů se j e d n á o zař ízení 
s i O S . 

2.5 Canva 

C a n v a 1 je webový grafický editor pro v y t v á ř e n í grafiky různých r o z m ě r ů a účelů . Lze v ní 
vy tvo ř i t vše od v i z i t ky přes prezentaci až po video. P r o t vo řen í jsou k dispozici r ů z n o r o d é 
fonty, p o z a d í ve formě fotek či i lus t rac í , spousta a n i m o v a n ý c h p r v k ů . Umožňu je t a k é na-

1https://www.canva.com/ 
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h r á t v l a s tn í obrázky . V e l m i dobrou funkcí je o d s t r a n ě n í p o z a d í fo tky nás l edně lze využ í t 
m o ž n o s t s t á h n o u t n á v r h s p r ů h l e d n ý m p o z a d í m , a tak mí t čis tý ob rázek bez jakéhokol iv 
š u m u v pozad í , k t e r ý by mohl pro dalš í p rác i vadit. [16] 

Dalš í za j ímavou funkcí jsou šablony, k t e r é Canva nab íz í . S tač í jen zadat t é m a , k t e r é h o 
se grafický n á v r h m á t ý k a t a zobraz í se n a b í d k a mnoha zp racovaných grafických m a t e r i á l ů , 
k t e r é lze upravovat dle l ibost i . Je m o ž n é změn i t b a r e v n é schéma , upravit text, smazat nebo 
naopak p ř i d a t prvky. 

Pokud je člověk ve v y t v á ř e n í grafických n á v r h ů nováček, v sekci Learn nab íz í t a k é několik 
t u t o r i á l ů . T y se týka j í fontů, pozad í , z á k l a d ů designu, o b r á z k ů , barev, ale i komplexnějš ích 
t é m a t jako je branding nebo sociá lní s í tě . [10] 

Al te rna t ivou k online grafickému editoru Canva je Crel lo , jejich funkce jsou t é m ě ř to­
tožné . Canva m á ale mnohem více funkcí d o s t u p n ý c h j iž pro uživate le , k t e ř í nep l a t í ž á d n ý 
poplatek. C o se týče p rémiové verze, o p ě t je rozsahem funkcí lepší Canva, t a k é m á větš í 
d a t a b á z i o b r á z k ů , šab lon a dalš ích grafických p r v k ů . P r o a n i m o v á n í grafického obsahu m á 
ale rozsáhlejš í podporu Crel lo . [1] 

2.6 Existující aplikace pro výuku první pomoci 

V t é t o kapitole bude z m í n ě n o několik existuj ících apl ikací , k t e r é jsou pro dě t i a ma j í s loužit 
k v ý u c e p r v n í pomoci . V o b c h o d ě pro i O S A p p Store jsou d o s t u p n é dvě aplikace u rčené 
d ě t e m , ty s te jné jsou i v obchodu pro A n d r o i d Google Play. P r v n í z nich je od Českého 
červeného kř íže a jmenuje se P r v n í pomoc. Au to rem d r u h é je asociace Z á c h r a n n ý k ruh a 
jmenuje se P r v n í pomoc F R E E . Exis tu j í od nich to t i ž j e š t ě dalš í aplikace k v ý u c e p r v n í 
pomoci pro dě t i , ale ty už jsou p lacené . 

A p l i k a c e P r v n í p o m o c o d Č e s k é h o č e r v e n é h o k ř í ž e 

P r v n í pomoc od C C K je k o m p l e x n í p ř í r u č k a p r v n í pomoci do telefonu. Lze zde na j í t postupy 
pro s p r á v n é p o s k y t n u t í p r v n í pomoci př i různých zd ravo tn í ch kompl ikac ích jako je a lergická 
reakce nebo zlomenina. Dalš í zá ložkou jsou situace a jak se na n ě p ř ip r av i t , najdeme zde 
sekci b e z p e č n o s t u vody nebo d o p r a v n í nehoda. V záložce v nouzi najdeme p ř í p a d y u r g e n t n í 
pomoci , n a p ř í k l a d je zde krvácení nebo dušen í . V nepos l edn í ř a d ě si člověk m ů ž e svoje 
znalosti otestovat, t e s t ů zde najdeme celkem 9 a podle nich m ů ž e m e t a k é zhodnotit , k t e ré 
znalosti si m á m e rozšíř i t . 

Celkově je aplikace v y t v o ř e n á sympaticky, avšak nen í z a m ě ř e n á na dě t i , nýb rž na do­
spělé . M ů ž e tedy sloužit jako s tud i jn í m a t e r i á l pro l id i , k t e ř í budou dě t i vzdě láva t , ale 
nikol iv pro dě t i s a m o t n é . 

P r v n í p o m o c o d asociace Z á c h r a n n ý k r u h 

P r v n í pomoc F R E E je aplikace z a m ě ř e n á na dě t i , je p l n á o b r á z k ů a ne j edná se o p ř í ručku 
p r v n í pomoci . Lekce jsou spíše p o h á d k y s k res lenými animacemi, ve webové apl ikaci jsou 
doprovázeny i textem. Vě t š ina informací v mobi ln í apl ikaci je p ř e d á v á n a zvukem a ne 
textem, proto je i pro dě t i , k t e r é n e u m í číst a p sá t . 

P l n á verze t é t o aplikace se nacház í na webu al ik.cz. Vytvoř i la j i , s te jně jako mobi ln í 
apl ikaci , asociace Z á c h r a n n ý k ruh pod zá š t i t ou gene rá ln ího řed i te le Has ičského zách ran ­
ného sboru a Minis ters tva školství , m l á d e ž e a tě lovýchovy. N a z a č á t k u je m o ž n é si vybrat , 
k t e r é t é m a chceme slyšet a p o t é se již s p u s t í v y b r a n á lekce. Apl ikac í provází b e r n a r d ý n 
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Benny, k t e r ý vysvět lu je si tuaci odehráva j íc í se v pozad í . N a závěr n ě k t e r ý c h lekcí je test 
nebo m o ž n o s t si situaci zopakovat př i j i né udá los t i . N a p ř í k l a d po sh l éd n u t í lekce co dě­
lat u autonehody je n a b í d n u t a m o ž n o s t zopakování p r v n í pomoci na p ř í k l a d u ú r a z u na 
sjezdovce. [6] 

2.7 P r v n í pomoc 

Tato kapi tola se zabývá s i tuac í náh lé z á s t a v y o b ě h u a p o s k y t n u t í m p r v n í pomoci člověku 
v tomto stavu. S p r á v n á p r v n í pomoc v t é t o situaci se sk l ádá z t ř í h l avn ích čás t í - zj iš tění 
stavu pacienta, volání na nouzovou l i nku a resuscitace. 

N á h l á z á s t a v a o b ě h u 

N á h l á zás t ava o b ě h u je stav, kdy člověku z ně jakého d ů v o d u p ř e s t a n e fungovat k revn í o b ě h 
v tě le . Z 80 % jsou př íč inou s rdečn í o n e m o c n ě n í - infarkt myokardu, s rdečn í se lhání , pl icní 
emból ie , vada s rdečních ch lopní . J e d n á se o jednu z nej významně j š í ch př íč in ú m r t í . [24] 
Odhaduje se, že na n i z e m ř e 60 až 100 p ř í p a d ů na 100 000 obyvatel k a ž d ý rok. P r o g n ó z a 
p a c i e n t ů nen í nijak povzbud ivá , z pac i en tů , k t e ř í jsou oživováni z á c h r a n n o u s lužbou , přež ívá 
asi 5-15 %. [14] I pomoc la ika ale v ý r a z n ě zvyšuje pacientovu šanci na přež i t í . Klíčová je 
p rávě z m í n ě n á resuscitace, k t e r á m u s í začí t co ne jdř íve a z p ů s o b je j ího p roveden í je t aké 
zásadn í . 

P o s t u p p o s k y t n u t í p r v n í p o m o c i 

P o k u d je osoba nalezena v bezvědomí , je t ř e b a j i nejprve oslovit, pokud nereaguje, p ř i s t oup i t 
blíž a zkusit bo les t ivý p o d n ě t , n a p ř í k l a d š t í p n u t í do ucha. Jestl i člověk opě t nezareaguje, 
nás leduje zj iš tění ž ivotn ích funkcí, tedy jestl i d ý c h á a m á tep. D ý c h á n í lze zjistit p o m o c í 
z r c á t k a nebo b o č n í m pohledem na h r u d n í k . S tepem je to náročnějš í , lze zjistit p ř i ložen ím 
dvou p r s t ů na krkavic i , ale m ů ž e se s t á t , že z ach rán ce uc í t í svůj tep. Dalš í krok je zavolat 
na číslo 155 a ř íc t všechny p o d s t a t n é informace. Volání na číslo 155 je dů lež i t é z toho 
d ů v o d u , že př i v y t o č e n í čísla 112 se v Česku člověk dovolá na d i speč ink has ičů , d i spečer 
sice zachránc i p o m ů ž e s péč í o z r a n ě n é h o , ale p řepo jován í a p ř e d á v á n í informací d ispečerce 
pro z á c h r a n k u , k t e r á až ná s l edně zalarmuje p o s á d k u sanitky, je zd louhavé a v situaci, kdy 
člověk bojuje o život , se p o č í t á k a ž d á sekunda. S p r á v n ý postup př i komunikaci s d i speče rem 
by mě l bý t následující : 

1. P ř e d s t a v i t se 

2. Co se stalo 

3. K d e se to stalo a jak se t a m pomoc m ů ž e dostat 

4. J a k é komplikace m á pacient 

5. P o t é čeka t na o t á z k y o p e r á t o r a a n ikdy p r v n í nezavěšovat telefon 

Ve vě tš ině p ř í p a d ů zůs t ává o p e r á t o r na p ř í jmu a n a v á d í z ach rán ce jak dá le postupovat. 
Cí lem aplikace ale je, aby se dě t i nauč i ly bý t co nejvíce s a m o s t a t n é . D a l š í m krokem je 
zpravidla resuscitace. Jej í pravidla jsou: 

1. S t lačovat u p r o s t ř e d h r u d n í kosti mezi bradavkami 
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2. H loubka s t l ačen í by mě la bý t 4-5 cm 

3. P o m ě r s t l ačen í a vdechů je 30:2 

4. Frekvence s t lačování by mě la bý t 100-120/minutu 

Resuscitace p r o b í h á do ú p l n é h o v y č e r p á n í zach ránce nebo do př í jezdu z á c h r a n á ř ů . [20] 
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Kapitola 3 

Návrh uživatelského rozhraní 

Tato kapi tola se bude t ý k a t n á v r h u výs ledné aplikace. Scéná ř aplikace dodal i l idé ze ZZS 
J M K , s te jně jako seznam kvizových o tázek . Dle t ě c h t o informací jsem př ip rav i l a n á v r h apl i­
kace, k t e r á se bude děli t na 5 h lavn ích čás t í . V k a ž d é čás t i bude jak slovní popis obrazovky, 
tak její grafický n á v r h . P ř i n á v r h u byly p o u ž i t y pravidla U X a pravidla pro s p r á v n ý n á v r h 
grafického už iva te l ského r o z h r a n í pro mob i ln í aplikace. [5] 

3.1 Úvodní obrazovka 

Apl ikace zač íná ú v o d n í obrazovkou, na p o z a d í je ú s t ř e d n í motiv, k t e r ý se vyskytuje ve 
všech scénách aplikace, j e d n á se o ob rázek parku se d v ě m a lampami a lavičkou, v p o z a d í 
jsou stromy a vysoké budovy m ě s t a . V levém h o r n í m rohu je kř ížek pro rychlé o p u š t ě n í a 
ukončen í aplikace, v levém do ln ím rohu se nacház í t l ač í tko pro s p u š t ě n í zvuku , v p r a v é m 
do ln ím rohu je pak t l ač í tko , k t e r é vede na obrazovku s informacemi o apl ikaci . U p r o s t ř e d 
scény n a h o ř e je n á z e v aplikace, v s a m é m s t ř e d u se nacház í velké červené t l ač í tko s n á p i s e m 
start, pod k t e r ý m se nacház í postava pejska, k t e r é vlaje ve v ě t r u h r d i n s k ý plášť. N á z e v 
aplikace je Pejsek z á c h r a n á ř , podnadpis zní ". . .když p ř e s t a n e tlouct srdce", což je jen trochu 
poe t ič tě j i n a z v a n á udá los t n á h l é z á s t a v y oběhu . Vizual izace scény na o b r á z k u 3.1a obsahuje 
všechny p rvky k r o m ě pozad í . 

3.2 O aplikaci 

Z ú v o d n í scény se k l i k n u t í m na ikonu s p í s m e n e m " ť d o s t a n e m e na obrazovku s informacemi 
o apl ikaci . Zde bude uveden in fo rmačn í text. Nebude chybě t ani verze aplikace. Dů lež i tou 
součás t í t é t o obrazovky bude t a k é seznam licencí pro p o u ž i t o u grafiku. Obsah dop ln í t aké 
logo Fakul ty informačních technologi í a logo Z Z S J M K . K ř í ž k e m se už iva te l dostane zpě t 
na ú v o d aplikace. N á h l e d obrazovky je na o b r á z k u 3.1b. 

3.3 Úvodní video 

Jelikož bude video pro uveden í do situace na š í řku, je p o t ř e b a telefon o toč i t . Nejdř íve se tedy 
zobraz í výzva pro o točen í - na o b r á z k u 3.2, b u d na n i člověk zareaguje a telefon otočí , nebo 
se video začne p ř e h r á v a t až po u p l y n u t í o d p o č í t á v á n í v doln í čás t i , k t e r é bude nastaveno 
na 10 sekund. Video by se mělo o d e h r á v a t v parku, kde se udě l á š p a t n ě p a n í s t ř e d n í h o věku 
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Pejsek záchranář 
... když přestane tlouct srdce 

Začít hrát 

© 

• •»# / / / 
. . . o l i d e c h a pro l i d i . 

(a) Návrh rozložení úvodní obrazovky (b) Návrh scény s informacemi o aplikaci 

O b r á z e k 3.1: N á v r h ú v o d n í scény a obrazovky informace o apl ikaci 

a upadne na zem. P a n í nereaguje a n e d ý c h á . N a pomoc p ř i b ě h n e pejsek z á c h r a n á ř , potom 
se hra p ř e p n e na dalš í scénu. 

3.4 Kvizové otázky 

Jedna z čás t í v ý u k y budou kvizové o tázky . Ce lkem budou o t á z k y t ř i , zněn í o t á z k y bude 
n a h o ř e a nás ledova t budou možnos t i odpověd i , v ž d y bude na v ý b ě r ze t ř í m o ž n o s t í A , B a 
C . P ů v o d n í verze byla , aby po k l iknu t í na odpověď byla o t á z k a rovnou v y h o d n o c e n á , ale 
nakonec byla zvolena verze s po tv rzu j í c ím t l ač í tkem, aby mě l už iva te l m o ž n o s t odpověď ješ tě 
změn i t než m u bude prozrazeno, že odpovědě l d o b ř e nebo š p a t n ě . Po v y h o d n o c e n í se zobraz í 
animace pejska, v p ř í p a d ě s p r á v n é odpověd i bude v r t ě t o c á s k e m a ukazovat palec nahoru, 
nás l edně se ikona vyhodnocovac ího t l a č í t k a změn í na š ipku vpravo pro p ř e c h o d na dalš í 
scénu. P o k u d odpověď bude š p a t n á , vyskočí animace pejska k rou t í c ího rukou se v z t y č e n ý m 
ukazováčkem, t l ač í tko pro kontrolu výs ledků se n y n í změn í na š ipku ve s m ě r u kolečka, 
k t e r á z n a m e n á opakovat pokus. N á h l e d rozložení obrazovky př i scéně kvizové o t á z k y je na 
o b r á z k u 3.3 

3.5 M i n i hry 

A b y aplikace nebyla jen o d p o v í d á n í m na o t á z k y a byla pro dě t i zábavnějš í , vložila jsem do 
ní dvě hry. V t ě c h t o h r á c h si d í t ě nacvič í čísla složek z á c h r a n n é h o s y s t é m u a u rč í dů lež i té 
informace, k t e r é by mě ly ř íct p ř i volání na z á c h r a n n ý sys t ém. 
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Nyní prosím otoč 
svůj telefon 

O b r á z e k 3.2: N á v r h obrazovky s výzvou k o točen í telefonu 

® 

1. Co mám dělat? 

Uteču a doma to řeknu rodičům 

B B j d u volat o pomoc 

Q Zkusím pomoct sám 

3. Jak často při 
resuscitaci stlačujeme 
hrudník? 

J\ 80 až 100 stlačeníza minutu 

B 100 až 120 stlačení za minutu 

C 120 až 140 stlačeni za minutu 

(a) Návrh vzhledu první kví- (b) Návrh vzhledu druhé kví- (c) Návrh vzhledu třetí kvi­
zové otázky zové otázky z o v é otázky 

O b r á z e k 3.3: N á v r h kvizových o t ázek 
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P ř i ř a ď 

ZÁCHRANKA 

POLICIE 

HASICÍ 

Vyber, které informace 
jsou důležité 

Jak se jmenuji 

Kde bydlím 

Kde přesně jsem 

Co se stalo 

Co jsem jedl 

Jaké potíže má pacient 

<]>)) 

(a) Rozložení mini hry přiřaď správně ( b ) Rozložení mini hry vyber důležité informace 

O b r á z e k 3.4: N á v r h m i n i her 

P r v n í hrou bude spojování , d í t ě m á p ř i ř a d i t ke k a ž d é ze složek z á c h r a n n é h o s y s t é m u 
p o m ů c k u pro z a p a m a t o v á n í čísla, te lefonní číslo a auto, k t e r ý m dojedou na pomoc. V t é t o 
h ře se m á už iva te l n a u č i t j a k é číslo m á k t e r á s ložka. P r o n ě k t e r é dě t i je z a p a m a t o v á n í čísla 
těžké , proto je zde i n á p o v ě d a , k t e r á by j i m v p ř i ř azen í m ě l a pomoci . A b y si vytvoř i l i ú p l n o u 
asociaci, p ř i d a l a jsem j e š t ě o b r á z k y aut, k t e r é by mě ly bý t ne j j ednodušš í p ř i ř ad i t . 

D r u h á hra navazuje na v y t o č e n í čísla. D í t ě m u s í v seznamu informací vybrat , k t e r é jsou 
ty s p r á v n é a mělo by je sděl i t o p e r á t o r c e př i volání na nouzové te lefonní číslo. P o k u d d í tě 
ví, že jsou tyto informace t ř e b a sděl i t , m ů ž e si na ně p ř e d e m p ř ip r av i t odpověd i a hovor 
tak bude rychlejší . Nes t ač í jen volat, že se tady něco stalo. Je n u t n é vědě t p ře sné mí s to , jak 
se k tomu m í s t u z á c h r a n á ř i dostanou. Mus í m í t v d o b ě volání p řeh led o p o č t u z r aněných a 
jejich kompl ikac ích . O b r á z e k 3.4 ukazuje rozložení p r v k ů př i n á v r h u m i n i her. 
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O b r á z e k 3.5: G r a f m o ž n o s t í p r ů c h o d u uživate le apl ikací 

3.6 Závěrečné video 

V závěrečné scéně by m ě l pejsek poděkova t uživate l i za skvělou pomoc př i z á c h r a n ě ž ivota . 
N a obrazovce by se t a k é m ě l a objevit sanitka. N á s l e d n ě by mě l vyskoči t dialog, jestl i se 
chce už iva te l v r á t i t na domovskou obrazovku nebo ukonč i t apl ikaci . 

3.7 User flow 

P r ů c h o d už iva te le ap l ikac í je navrhnut tak, že aplikace jde ukonč i t z ú v o d n í nebo závěrečné 
scény. Z t é m ě ř všech o s t a t n í c h scén ve h ř e se po s t i sknu t í k ř í žku už iva te l nejprve dostane na 
ú v o d n í obrazovku a až pak m ů ž e apl ikaci ukonč i t . P o k u d už iva te l neukonč í hru kř ížkem, je 
nastavena p e v n á hierarchie po sobě jdouc ích scén, k t e r á zač íná s t i s k n u t í m t l a č í t k a start na 
ú v o d n í obrazovce. P ř e c h o d , k t e r ý nevyžadu je už iva te l skou akci je v diagramu 3.5 označen 
jako " A U T O " . O s t a t n í p ř e c h o d y ma j í u hrany vždy t l ač í tka , p o m o c í k t e rých je p řechod 
proveden. 
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Kapitola 4 

Implementace 

V kapitole implementace bude d ů k l a d n ě r o z e b r á n vývoj aplikace, p o u ž i t é technologie a 
zmíněny za j ímavé i m p l e m e n t a č n í detaily. Licence pro V i s u a l Studio, C a n v u a Icons8 jsem 
měla d o s t u p n é d íky G i thub Student Developer Pack, o k t e r ý je m o ž n é si z a ž á d a t po z a d á n í 
čísla ISIC karty. P r o k a ž d ý z d o s t u p n ý c h software jsou pravidla t rochu j iná , pro n ě k t e r ý je 
profesionální licence na p ů l roku a pro j i ný na rok. 

4.1 Použi té nást roje a technologie 

P ř i implementaci jsem použ i l a pro vy tvo řen í hry n á s t r o j U n i t y a jeho p ř i d r u ž e n ý U n i t y H u b , 
grafický editor Canva pro vy tvo řen í grafických p o d k l a d ů - t l ač í tka , obrázky, texty. Skr ip ty 
jsou n a p s a n é v jazyce C # p o m o c í vývojového p r o s t ř e d í V i s u a l Studio 2019. Wireframy 
aplikace jsem kreslila p o m o c í n á s t r o j e Mock f low 1 . Zvukové n a h r á v k y od Z Z S J M K jsem 
rozs t ř íha la p o m o c í online n á s t r o j e M P 3 c u t 2 . 

4.2 Struktura 

V t é t o čás t i bude o b j a s n ě n a s t ruktura projektu se z a m ě ř e n í m na a d r e s á ř Assets a dále 
se definuje o b e c n á s t ruktura scény, ve k t e r é jsou pro v y t v á ř e n í logických skupin o b j e k t ů 
použ ívány p r á z d n é objekty. 

4.2.1 S t r u k t u r a p r o j e k t u 

Projekt v U n i t y m á zák l adn í s ložku Assets, ve k t e r é se nacház í v šechna data v y t v o ř e n á 
vývo já ř em. Tato s ložka m á p ě t mnou v y t v o ř e n ý c h p o d a d r e s á ř ů podle typu dat, k t e r é obsa­
hují. K a ž d á n a i m p o r t o v a n á po ložka m á k sobě partnera v p o d o b ě meta d a t o v é h o souboru. 
V t ě c h t o meta souborech jsou u ložena v šechna data o d a n é m objektu v Uni ty . 

Složka Animat ions obsahuje animace vče tně a n i m á t o r ů ob j ek tů . To jsou kon t ro lé ry slou­
žící pro s p r á v u a n i m a c í d a n é h o objektu. P o m o c í a n i m á t o r ů se n a p ř í k l a d nastavuje p o ř a d í 
p r ů b ě h u a n i m a c í a jejich spouš těče . 

Všechny zvukové n a h r á v k y , k t e r é se v apl ikaci objevují , jsou u ložené v ad re sá ř i Aud io . 
A s i nejvíce o b s á h l á je s ložka Graphics, k t e r á obsahuje ú p l n ě všechny obrázky, k t e r é se 

v apl ikaci objevuj í . A nejen to. Jel ikož jsem si vybra la font Jenth i l l Caps, k t e r ý b y l d o s t u p n ý 

1https://wireframepro. mockflow.com/  
2https://mp3cut.net/ 
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jen v C a n v ě , všechny texty jsou zde též a do aplikace jsou zpravidla n a i m p o r t o v á n y jako 
obrázky. 

Ve složce Scenes jsou u loženy všechny scény hry, k t e r ý c h je celkem 11. S p r á v u scén m á 
na starost bal íček UnityEngine.SceneManagement. Ten je p o t ř e b a použ í t ve skriptu, pokud 
se v n ě m pracuje se scénou, n a p ř í k l a d se scéna n a č í t á nebo se v ní h l edá ně jaký Game 
Object. 

Pos ledn í mnou v y t v o ř e n o u složkou je Scripts. Zde jsou všechny skripty p o u ž i t é v pro­
jektu. P o k u d jsou ve scéně p o u ž i t é společné objekty jako animace nebo t l ač í tka , i skript 
k n i m je p o u ž i t ten stejný. 

4.2.2 S t r u k t u r a s c é n y 

V k a ž d é scéně jsem se snaži la dod ržova t podobnou strukturu, aby byla orientace rychlejší a 
přehlednějš í . K o ř e n o v ý m i p rvky k a ž d é scény jsou h lavn í kamera a s y s t é m udá los t í . K a m e r a 
v sobě obsahuje vždy canvas. Ten slouží pro zobrazen í p r v k ů už iva te l ského rozh ran í , jako 
v ý p l ň canvasu p o u ž í v á m panel, k t e r ý m á p ř i ř azeno pozad í . P o z a d í je s te jné ve všech scénách 
k r o m ě t é s výzvou k o točen í telefonu. P r v k y canvasu pak rozděluj i na p o z a d í a p o p ř e d í 
p o m o c í p r á z d n ý c h game objects. Součás t í t ěch už jsou texty, obrázky, t l a č í t k a atd. 

Tato s t ruktura n e m u s í bý t v š u d e d o d r ž e n a ú p l n ě p řesně , ale takto jsem si j i na z a č á t k u 
nastavila. N a p ř í k l a d pokud v p o p ř e d í je větš í skupina s te jných ob j ek tů , i ty jsou ješ tě 
za řazeny ve v l a s tn í složce. 

4.3 Vyhodnocení úkolu 

Ať už se j e d n á o kvizovou o t á z k u nebo m i n i hru, d í t ě v ž d y dostane z p ě t n o u vazbu na svoji 
odpověď. V y h o d n o c e n í p r o b í h á p o m o c í animace pejska. Ten b u d u k á ž e gesto, že je o d p o v ě d 
s p r á v n á a u toho ř ekne "Výborně!", nebo je o d p o v ě d š p a t n á , pejsek u k á ž e gesto nesouhlasu 
a ř ekne b u ď "To nen í dobře" , nebo "Zkus to znovu". 

Tento pop up je s ložen z někol ika čás t í . V p r v n í ř a d ě mus í bý t součás t í scény obrázek 
pejska pro oba dva p ř ípady . Objekt pejska m á v sobě nav íc komponentu a n i m á t o r u a skript, 
k t e r ý jej ř ídí . An imace o b r á z k u jsou celkem č tyř i . P r v n í je stav, kdy je ob rázek mimo scénu, 
schovaný. Nás ledu je animace objevení o b r á z k u a jeho p o s t u p n é h o př ib l ížení . P ř e c h o d mezi 
p r v n í m a d r u h ý m stavem je s p u š t ě n triggerem OkAnswerTrigger. P a k nás leduje h l avn í ani­
mace, tedy gesto pejska. Buď ukazuje palec nahoru a v r t í ocáskem a nebo m á ruku vp řed , 
ukazuje prstem a k r o u t í z á p ě s t í m . Tato animace jde ve smyčce dokud už iva te l n e z m á č k n e 
t l ač í tko . T í m je z m ě n ě n trigger OkAnswerLeaveTrigger, k t e r ý vyvolá pos ledn í animaci . Ob­
rázek pomalu zmizí a p o t é plynule p ře jde do stavu, kdy nen í v idě t . Stavy a n i m á t o r u a 
p ř e c h o d y mezi n i m i jsou p ř e h l e d n ě u k á z á n y na o b r á z k u 4.1. 

Ve skr ip tu OkAnswerDoggie.es jsou dvě funkce. PopUp pro zobrazen í pejska, na s t aven í 
triggeru a s p u š t ě n í zvuku . Funkce Leave nastavuje pouze trigger pro s p u š t ě n í animace 
zmizení . O b ě tyto funkce jsou veřejné a jsou volány z j iných s k r i p t ů aplikace. Součás t í 
skr iptu jsou t a k é t ř i veřejné t ř í d n í p r o m ě n n é , ve k t e r ý c h jsou uchovány objekty p o t ř e b n é ve 
funkcích. Hodnoty t ěch to p r o m ě n n ý c h je m o ž n o nastavit p ř í m o v U n i t y p o u h ý m p ř e t a ž e n í m 
objektu do d a n é h o pol íčka. 

S a m o t n é v y h o d n o c e n í o t á z k y je u kv ízu ř ízeno p o m o c í skr ip tu pa t ř í c í ho k t l a č í t ku pro 
kontrolu odpověd í - CheckButton. V Update funkci p r ů b ě ž n ě kontroluji , zda už iva te l zak l ik l 
ně jakou odpověď a pokud ano, kontroluji její s p r áv n o s t a p r a v d i v o s t n í hodnotu u k l á d á m 
do p r o m ě n n é valid. P o k u d je pak stisknuto t l ač í tko pro zkont ro lování , j e d n o d u š e se jen 
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O b r á z e k 4.1: Stavy a n i m á t o r u př i animaci s p r á v n é h o odpovězen i na o t á z k u 

zkontroluje, zda pos ledn í s t i s k n u t á m o ž n o s t byla val idní . Vyskočí p ř í s lušná animace pejska, 
schová se CheckButton a m í s t o něj se u k á ž e buď AgainButton pro opakován í odpověd i , 
nebo NextButton pro p ř e c h o d na dalš í obrazovku. Zobrazován í a schovávání t l ač í t ek m á na 
starost skript QuizScene, k t e r ý je komponentou canvasu. 

4.4 Audio 

P ř i n a č t e n í scény se zvuk s p o u š t í automaticky. P o t é , co se n a h r á v k y dostanou na konec, 
objeví se t l ač í tko pro opakován í zvuku . P o k u d je součás t í scény zvuk, je p ř i d á n skript 
SceneWithVoice mezi komponenty canvasu. Skript obsahuje funkci Start, ve k t e r é najde a 
uloží objekt t l a č í t k a do pole t ř ídy . Dalš í dvě metody slouží k zobrazen í a schování tohoto 
t l ač í tka . 

P ro p o u š t ě n í audia u scén s více n a h r á v k a m i slouží skript MultipleAudio, k t e r ý m á 
vys t avené pole pro uložení n a h r á v e k . Toto pole je v id i te lné v Uni ty , pro k a ž d é použ i t í lze 
pol i nastavit r ů z n o u dé lku a p ř e t á h n o u t p ř í s lušné n a h r á v k y . Hlavn í funkce tohoto skr ip tu 
je coroutine PlayEngineSound, k t e r á je vo lána p ř í m o z funkce Start. Corout ine je funkce, 
k t e r á vrac í data p o m o c í yield. N a rozdí l od klas ických funkcí, tato je v y h o d n o c o v á n a po 
rámcích , m ů ž e u v n i t ř n í bý t čekán í a nezas t av í se o s t a t n í chování aplikace. J e d n á se o jakousi 
a s y n c h r o n n í formu volání . Zavolání t é t o funkce p r o b í h á p ř í k a z e m 

StartCoroutine(PlayEngineSound()); 

a pokud je t ř e b a p ře ruš i t její vykonáván í , zavolá se 

StopCoroutine(PlayEngineSound()); 
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o o 

(a) Animace špatné odpovědi spolu s tlačítkem pro (b) Animace správné odpovědi spolu s tlačítkem 
opakování pro přepnutí scény 

O b r á z e k 4.2: Animace v y h o d n o c e n í o t á z k y ve výs ledné apl ikaci 
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J á zas t aven í p o u ž í v á m v p ř í p a d ě , že d í t ě o d p o v í dř íve , než se stihne pustit audio ke v š e m u 
textu na obrazovce. 

4.5 M i n i hry 

Sekce min i hry obsahuje popis výs ledné podoby implementace logické čás t i i grafického 
už iva te lského r o z h r a n í obou her obsažených v apl ikaci . 

4.5.1 M i n i h r a p ř i ř a z o v á n í 

Z a d á n í hry P ř i ř a ď je následuj ící : V této hře máš za úkol přiřadit ke každé složce záchran­
ného systému správné telefonní číslo, pomůcku na jeho zapamatování a jejich auto. Složky 
záchranného systému jsou záchranka, policie a hasiči. N a scéně jsou 3 ř a d y po 3 rámečc ích 
na uložení o b r á z k u . K a ž d ý z nich na z a č á t k u hry j iž obsahuje ně jaký obrázek . H r a je na­
s t avená tak, že pokud už iva te l p ř e t á h n e ob rázek do j i n é h o pol íčka, jeho p ů v o d n í obsah se 
objeví na p ů v o d n í pozici p ř e t a h o v a n é položky. Výs ledný vzhled je na o b r á z k u 4.3. 

V k ó d u to funguje nás ledovně . H r a je ř í zena skr iptem DragAndDrop, k t e r ý je kompo­
nentou všech položek, jež je m o ž n o p ř e t a h o v a t . P ř i inicial izaci scény se do s o u k r o m é h o 
pole uloží komponenty RectTransform a CanvasGroup. V m e t o d ě Start se uloží pozice po­
ložky jako p r v n í hodnota do s o u k r o m é h o pole. P o k u d už iva te l začne t á h n o u t , aktualizuje 
se poloha položky, o b r á z k u se zvýší p r ů h l e d n o s t a vypne se b lokování kolizí. P ř i t á h n u t í se 
p r ů b ě ž n ě aktualizuje poloha t a ž e n é položky, k a k t u á l n í m h o d n o t á m se vždy p ř i č t e delta, 
tedy hodnota, o kterou se od pos l edn ího v y h o d n o c e n í ob rázek posunul. Jakmile už ivate l 
t á h n o u t p ř e s t a n e , n a s t á v á nej důleži tějš í moment. P o k u d ob rázek pust i l n ě k d e mimo slot pro 
uložení , v r á t í se t a ž e n á po ložka na své p ů v o d n í m í s t o . V o p a č n é m p ř í p a d ě se pozice po ložky 
n a s t a v í na pozici o b r á z k u ve slotu ( p o p ř í p a d ě pozic i slotu). P ů v o d n í obsah slotu je přesu­
nut na výchozí pozici t a ž e n é položky. Algor i tmus pro tuto hru jsem p řevza l a z t u t o r i á l u na 
Y o u T u b e 3 . 

4.5.2 M i n i h r a v ý b ě r d ů l e ž i t ý c h i n f o r m a c í 

V d r u h é m i n i h ř e m á už iva te l za úkol vybrat z uvedených informací jen ty dů lež i té . Scéna 
se od n á v r h u liší p ř í t o m n o s t í toggle t l ač í t ek . U n i t y to t i ž n e u m o ž ň u j e současný v ý b ě r více 
t l ač í t ek . Pro to jsem se rozhodla vyrobi t dvojice t l a č í t k a a za šk r t ávac ího t l ač í tka , k t e r é jsou 
spolu p r o p o j e n é . Uživa te l m ů ž e kl ikat na obě dvě z nich. 

Algor i tmus v ý b ě r u funguje tak, že ať už iva te l kl ikne na t l ač í tko s textem nebo za-
škr távac í t l ač í tko , rozhoduje se podle stavu zašk r t ávac ího t l a č í t ka . V d r u h é m p ř í p a d ě se 
rozhoduje podle a k t u á l n í h o stavu, tedy pokud je t l ač í tko z a š k r t n u t é , n a s t a v í se barvy t la­
č í tka s textem na ž lu tou . P o k u d t l ač í tko z a š k r t n u t é nen í , barvy jsou n a s t a v e n é na bí lou. 
V p ř í p a d ě p r v n í m , tedy k l iknu t í na t l ač í tko s textem, je scénář o p a č n ý a stav zašk r t ávac ího 
t l a č í t k a se nastavuje z p ě t n ě bez notifikace. Jak hra v y p a d á je m o ž n é v idě t na obrázc ích 
4.4a a 4.4b. 

4.6 Animace 

V t é t o sekci bude r o z e b r á n a implementace někol ika h lavn ích a n i m a c í , k t e r é jsou součás t í 
výs ledné aplikaci . 

3 h t t p s : //www.youtube.com/watch?v=BGr-7GZJNXg&ab_channel=CodeMonkey 
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O PŘIŘAĎ 

ZÁCHRANKA 

O t C 

POLICIE 

O b r á z e k 4.3: Vzhled m i n i hry p ř i ř a d 

4.6.1 A n i m a c e pejska 

P ř i an imac í ch pejska Defíka jsem použ íva la vždy sekvenci o b r á z k ů . A n i m o v a n ý objekt m á 
obvykle 4 z á k l a d n í stavy. P r v n í , ve k t e r é m nen í grafika v idě t , p o t é další , p ř i k t e r é m se 
objekt pomalu objeví , nás leduje h l avn í animace (nap ř ík l ad gesto pejska) a jako pos ledn í 
je zmizen í objektu, toto p r o b í h á na zák ladě n a s t a v e n í spouš těče , s te jně jako objevení . P o 
zmizení se objekt vrac í do stavu, kdy nen í v idě t . N a s t a v e n í p ř e c h o d ů mezi stavy m á na 
starost a n i m á t o r objektu. 

4.6.2 Ú v o d n í a z á v ě r e č n á an imace 

Scéna pro ú v o d do situace, k t e r á m ě l a bý t p ů v o d n ě video, je nakonec rea l izovaná p o m o c í 
animace. Zač íná jednoduchou a n i m a c í panelu s p o z a d í m parku, ten se pře jede zleva doprava. 
Obraz z ů s t a n e s t á t u scény s lavičkou, kde leží p a n í v bezvědomí a u ní klečí p á n , k t e r ý 
se drž í za hlavu a je oč iv idné , že neví , co m á dě la t . N a tuto scénu se obraz přibl íží , aby j i 
d í t ě vidělo zbl ízka. P o t é se pohled začne oddalovat a př i o p u š t ě n í s tavu zoomin se spus t í 
animace běžíc ího pejska. Jakmile Defík d o b ě h n e na mí s to , scéna se automaticky p ř e p í n á 
na p r v n í o t á z k u . N a o b r á z k u 4.5 je graf s t a v ů a n i m á t o r u a jejich p ř e c h o d ů . 

Závěrečná animace se s k l á d á z p o z a d í parku, ve k t e r é m stoj í auto záchranky , a p o p ř e d í , 
což je animace pejska Defíka, k t e r ý ukazuje palec nahoru. U t é t o scény je t a k é zvuk, kdy 
pejsek p o d ě k u j e za v ý b o r n ě odvedenou prác i . Nakonec vyskočí dialog, zda si chce h r á č 
zopakovat lekci nebo chce apl ikaci opustit. 

4.7 Grafika a fonty 

Graf iku jsem v y t v á ř e l a p ř e d e v š í m v nás t ro j i Canva. P r o apl ikaci jsem zvol i la font Jenthi l l 
Caps, j e d n á se o t i skac í p í smo, je celkem d o b ř e č i te lné a s tylově se h o d í ke kres lené apl ikaci 
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o 
KTERÉ INFORMACE OSOU 

DŮLEŽITÉ? 

O 
KTERÉ INFORMACE OSOU 

DŮLEŽITÉ? 

• 
• 
• 

Jak se jmenuji 

Kde bydlím 

Kde přesně jsem 

(a) Hra vyber správné informace - výchozí stav (b) Hra vyber správné informace - vybrané 
obrazovky správné položky 

O b r á z e k 4.4: Výs l edná podoba hry vyber s p r á v n é informace 
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O b r á z e k 4.5: Stavy a n i m á t o r u př i ú v o d n í animaci parku 



i. OAKÉ MÁM ZAVOLAT 
ČÍSLO? 

(a) Text zadání druhé kvizové (b) Pomůcka pro zapamato- (c) Ikona informace použitá 
otázky vání čísla 150 na úvodní obrazovce 

O b r á z e k 4.7: Graf ika p o u ž i t á z C a n v y 

pro dě t i . Z d o s t u p n é knihovny p r v k ů jsem použ i la h lavn í červené t l ač í tko , o s t a t n í t l a č í t k a 
jsou k u l a t á a d o p l n ě n á ikonou b u ď z Icons8 nebo z knihovny p ř í m o v C a n v ě . Funkce sma­
zání pozad í , kterou Canva nabíz í , jsem využ íva la ve lmi čas to . Vě t š ina o b r á z k ů , k t e r é jsou 
v apl ikaci , by la to t i ž s p o z a d í m a to bylo pro použ i t í ve h ř e n e v h o d n é . N a o b r á z k u 4.7 jsou 
u k á z k y grafiky z d a t a b á z e Canva. 

Pokud v d a t a b á z i C a n v y nebyly t akové ma te r i á ly , k t e r é by se do aplikace hodily, hledala 
jsem je š t ě na Icons8. N a t é t o s t r á n c e jsou nejen ikony, jak n a p o v í d á název , ale t a k é fotky, 
ilustrace a hudba. 

4.8 Výsledná aplikace 

Výs ledná aplikace se od n á v r h u liší jen m i n i m á l n ě . P ů v o d n í n á v r h mě l obsahovat m í s t o 
ú v o d n í a závěrečné animace videa. K r o m ě toho je koncept zachován , jak jde v idě t na ob­
rázcích 4.8. 
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PEJSEK ZÁCHRANÁR 
KOyž PŘESTANE TLOUCT SRDCE NASLEDUJE VIDEO, 

OTOČ PROSÍM SVOO 
TELEFON 

Oř 

1 DO MAM Y)MV 

0 UTEČU A BONA TO ŘEKNU MJltQM 

0 BWOU VttAT O POMOC 

| @ I C ZKUSÍM POMOCT SAM 

(a) Výsledná podoba úvodní 
obrazovky 

O 

(b) Výzva k otočení telefonu g, j ^ (c) Výsledná podoba otázky 

z. OAKE MAM ZAVOLAT 
ČÍSLO? 

Q 160 

0 165 

0 156 

3. MK MSTO PRI RESUSCITACI 

STLAČUJEME HRUDNÍK7 

0 60 AŽ ioc STLAČENÍ ZA i 

0 loo AŽ izo STLAČENÍ ZA i 

0 izo AŽ w STLAČENÍ Z A i 

íkkdiÁiukikMiMtii ÍJŘkJ/ÁiukikMíM kkäkiMákdMikiiišV 
(d) Výsledná podoba otázky (e) Výsledná podoba otázky (f) Výsledná podoba scény 
číslo 2 číslo 3 rozhovoru s operátorkou 

O b r á z e k 4.8: Fo tky výs ledné podoby aplikace 
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Kapitola 5 

Testování aplikace 

V kapitole t e s tován í bude r o z e b r á n o jak t e s tován í funkčnost i aplikace p o m o c í U n i t y Remote, 
tak i t e s tován í s cílovou skupinou už iva te lů . C # umožňu je v y t v á ř e n í unit t e s t ů , avšak pro 
v y t v á ř e n í her jsou p o u ž i t é tak specifické skripty bez jakéhokol iv r o z h r a n í či n á v r h o v é h o 
vzoru, že jejich použ i t í zde m i n e d á v á smysl. 

5.1 Uni ty Remote 

Apl ikace U n i t y Remote je volně d o s t u p n á ke s t ažen í jak v A p p Store tak Google Play. Slouží 
k o d l a d ě n í mobi ln ích ap l ikac í vyví jených v Uni ty . Apl ikace to t i ž m ů ž e reagovat j inak, když 
je o v l á d a n á přes p o č í t a č myš í a nebo přes mobi ln í telefon prstem. Jednu z t a k o v ý c h chyb 
jsem odhal i la v s a m é m z a č á t k u vývoje . U m i n i hry s p ř i ř a z o v á n í m ke s ložkám z á c h r a n n é h o 
s y s t é m u pracuji s u d á l o s t m i vyvo l anými t á h n u t í m a p u š t ě n í m o b r á z k u . T y t o udá los t i jsou 
ale j i né pro p o č í t a č a j iné pro mob i ln í telefon. Ce lou hru jsem mě la hotovou, na poč í t ač i 
vše fungovalo v p o ř á d k u . P o t é jsem si hru zkusi la pustit p řes U n i t y Remote a naš la několik 
chyb v chování . 

Nakonec jsou o d c h y t á v á n y udá los t i p o m o c í 4 h a n d l e r ů a ná s l edně vo lány př í s lušné me­
tody. Handier IPointerDownHandler je p o u ž í v á n pro detekci s t l ačen í myši . P o k u d je kl ik­
nuto a už iva te l začne t á h n o u t , tuto udá los t zachy t í IBeginDragHandler. Ukončen í t á h n u t í 
zachycuje IEndDragHandler. P o m o c í IDragHandler o d c h y t á v á m udá los t i v p r ů b ě h u t á h ­
nu t í . 

Dalš í chybou, na kterou jsem d íky t e s tován í p ř í m o v zař ízení př iš la , bylo o t áčen í obra­
zovky. P o k u d by l telefon o točený na bok, celá aplikace se o toč i la t a k é . N a to ale grafika 
nebyla p ř i p r a v e n á a vypadalo to velmi ošklivě. Dohledala jsem, že lze pro apl ikaci nastavit 
její orientace a t í m zablokovat její o točení , i kdyby došlo k o točen í zař ízení . Dů lež i t é ale 
bylo, aby n a d á l e fungovala detekce o točen í pro obrazovku p ř e d s p u š t ě n í m videa. P o k u d se 
odchy t í udá lo s t o točen í zař ízení , začne se video p ř e h r á v a t o k a m ž i t ě a nečeká se na o d p o č e t . 

5.2 Debugging pomocí Visual Studio 

Skripty p s a n é v jazyce C # jsem odlaďovala p o m o c í debug m ó d u ve V i s u a l Studiu . Jedno­
duše jsem si nastavila breakpoint na s ledované mí s to , spustila debug m ó d a p o t é se p ř e p n u l a 
do Uni ty , kde jsem zapnula hru. P o k u d se na p o ž a d o v a n o u čás t skr ip tu př i h ř e narazilo, 
byla pozastavena a automaticky se p ř e p n u l kontext do V i s u a l Studia. M o h l a jsem zkont­
rolovat, j aké hodnoty ma j í p r o m ě n n é a kudy kód p rocház í . P ř i o d c h y t á v á n í udá lo s t í jsem 
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tuto funkci využ íva la čas to pro zjištění , zda je př i d a n é udá lo s t i opravdu zavo lána p ř í s lušná 
metoda. 

Dalš í z p ů s o b tes tování , k t e r ý jsem využívala , bylo vypisování do konzole. Toto je u m o ž ­
něno v ložen ím p ř í k a z u 

Debug.Log("Text"); 

na l ibovolné m í s t o ve skr ip tu . Výpisy jsou pak ukazovány jak v konzoli ve V i s u a l Studiu, 
tak i v konzoli v Uni ty . P ř i řešení hry s v ý m ě n o u o b r á z k ů jsem tento z p ů s o b využíva la pro 
rozpoznáván í odchycených udá los t í . 

5.3 Uživatelské testování 

Pro už iva te lské t e s tován í bylo v y b r á n o 8 ž á k ů z p r v n í a d r u h é t ř ídy . K a ž d é d í t ě dostalo 
telefon s nainstalovanou apl ikací , ná s l edně se hra spustila. V p r v n í fázi jsem d í t ě t i pouze 
řekla, aby si zkusilo z a h r á t hru, že jej budu jen pozorovat a po tom to společně rozebereme. 

Tř i dě t i z p r v n í t ř í d y využíva ly t l ač í tko pro o p ě t o v n é s p u š t ě n í zvuku , jelikož j e š t ě n e u m í 
d o b ř e číst . P r ů c h o d apl ikac í j i m zabral o něco více času než d r u h á k ů m , jelikož jsem d ě t e m 
čas nestopovala, aby nebyly ve stresu, n e v í m p řesné číslo. Odhaduji , že m l a d š í m d ě t e m trval 
p r ů c h o d apl ikac í o 30 sekund až minutu déle . Ce lkem č tyř i dě t i mě ly p r o b l é m s min i hrou 
přiřaď, kde je t ř e b a p ř e t a h o v a t po ložky mezi rámečky . V ě t š i n a z nich n e r o z u m ě l a d o b ř e 
z a d á n í a u jednoho by l p r o b l é m s p ř i ř a z e n í m hadice, jelikož se učil p o m ů c k u rybníček . 

Měla jsem p ř ip r avený seznam otázek , k t e r é jsem s d ě t m i ch tě la po konci hry pro j í t . 
N ě k t e r é odpověd i vyp lynu ly p ř í m o z pozorován í chování d í t ě t e př i h r a n í hry. Zde je uveden 
seznam p ř ip ravených o tázek , na k t e r é jsem se dě t í ptala: 

1. Je p í s m o dost velké a č i te lné? 

2. Jsou úkoly p o p s a n é d o s t a t e č n ě s rozumi t e lně? R o z u m í š tomu, co se po t o b ě chce? 

3. Dokážeš k r á t c e shrnout postup p r v n í pomoci př i n á h l é zá s t avě o b ě h u ? 

4. Co se t i na apl ikaci nejvíce líbilo? 

5. Co t ě n e j m é n ě bavilo? 

N a p r v n í o t á z k u byly reakce vesměs k l a d n é . K r o m ě p í s m e n a D , k t e r é č tyř i dě t i zmíni ly 
jako š p a t n ě č i te lné , nemě ly s fontem a ani jeho velikostí p r o b l é m . 

D r u h á o t á z k a vě t š inou vyplynula z p r ů b ě h u hry a toho, jestl i se d í t ě snaži lo p o ž á d a t 
m ě o pomoc. S kv ízovými o t á z k a m i nemě l p r o b l é m nikdo. M i n i hra s v ý b ě r e m důlež i tých 
informací byla t a k é vcelku pochop i t e lná , opravila bych č ten í možnos t í , k t e r é bylo pro 2 dě t i 
moc rychlé . Ne všechny dě t i si ale n a p o p r v é dokáza ly poradit s hrou p ř i řazován í ke s ložkám 
z á c h r a n n é h o sys t ému , 2 dě t i m ě p o ž á d a l y o pomoc, 1 z nich si nakonec poradi l a da l š ímu 
s tači lo ř íc t , že p o m ů c k a pro has iče m ů ž e bý t rybn íček i hadice. Dvě dě t i , k t e r é si s hrou 
nevěděly rady, ma j í telefon s t l a č í t k y a hry hra j í velmi m á l o nebo spíš v ů b e c . 

O t á z k u s h r n u t í toho, co se měly dě t i nauč i t , h o d n o t í m z p ě t n ě jako velmi s ebevědomou . 
Mnoho dě t í se s tydě lo a těch , k t e r é dokáza ly o d p o v ě d ě t opravdu sp rávně , bylo jen pá r . 
K o n k r é t n ě 2 dě t i , obě z d r u h é t ř í d y a řekly mi , že chod í do skauta, kde se to učily. O s t a t n í c h 
šesti dě t í jsem se dá le d o p t á v a l a a l e spoň jestl i si p a m a t u j í číslo na z á c h r a n k u a na to už 
polovina d o k á z a l a ř íc t s p r á v n o u odpověď. 
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D ě t e m se nejvíce l íbila postava pejska Defíka, n ě k d o t a k é řekl , že jej bavi la hra s p ř i ř a ­
zováním. Dvě dě t i bavi ly kvizové o tázky . 

Šest dě t í , což je velká čás t z t e s tovaných , se shodlo, že je příliš nebavila čás t s rozhovorem 
s o p e r á t o r k o u , kde se jen pos louchá n á v o d na resuscitaci a něk t e ř í u toho nedával i pozor. 
K d y b y c h mě la tuto čás t vylepš i t , u d ě l á m j i formou animace, tedy vše co p a n í o p e r á t o r k a 
ř íká , by bylo p ř e d v á d ě n o ve h ře . 
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Kapitola 6 

Závěr 

Apl ikace Pejsek z á c h r a n á ř - n á h l á zá s t ava o b ě h u se p o d a ř i l a vy tvo ř i t dle z a d a n é h o scénáře . 
N a d r á m e c tohoto scénáře byla obohacena o dvě m i n i hry. N a zák ladě už iva te lské studie se 
d á ř íc t , že aplikace svůj účel splni la a m á p o t e n c i á l s loužit jako p r a k t i c k á p o m ů c k a v ý u k y 
p r v n í pomoci . 

Pokud bych m ě l a navrhnout rozš í ření hry, tak bych vy tvoř i l a n á z o r n o u scénu s n á v o d e m 
na resuscitaci, k t e r á dě t i v a k t u á l n í p o d o b ě dle t e s tován í nebav í . P o p ř í p a d ě by se dala 
aplikace rozšíř i t o čás t , jak se zachovat, když najdeme takto b e z v l á d n é h o člověka. Nejdř ív 
je p o t ř e b a jej oslovit, pokud nereaguje, zkusit bo les t ivý p o d n ě t . N a to a k t u á l n ě v apl ikaci 
nen í kladen d ů r a z . 

V p o r o v n á n í s lekcí o zá s t avě dechu a o b ě h u z aplikace od Z á c h r a n n é h o kruhu je moje 
aplikace více h r a v á a zapojuje už iva te le . Lekce je sice n á z o r n á a ukazuje p r o v á d ě n é úkony 
na z r a n ě n é m , ale je d l o u h á a p l n á informací , k t e r é z m é h o osobn ího pohledu nejsou zas 
tol ik dů lež i té . Ne t r énu je se zde volání s p r á v n é h o čísla ani tempo resuscitace. 

P ř í n o s hry v id ím ze jména v š í ření zák ladn ích zna los t í p r v n í pomoci mezi dě t i a to 
p o m o c í hry, k t e r á je zcela zadarmo. C o se týče p ráce , vě ř ím, že m ů ž e bý t d o b r ý m odrazo­
v ý m m ů s t k e m pro p ř í p a d n é nás ledovníky, k t e ř í budou portfolio her pro dě t i od Z Z S J M K 
rozšiřovat , ale i pro j iné vývo já ře zaj ímající se o vývoj her v Uni ty . 

Jsem r á d a , že jsem dostala m o ž n o s t zpracovat b a k a l á ř s k o u p rác i s t a k o v ý m p ř e s a h e m . 
Doufám, že bude aplikace d o b ř e sloužit všem, k te ř í se rozhodnou j i sobě nebo s v ý m d ě t e m 
s t á h n o u t do chy t r ého telefonu. 
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