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Anotace

Tato diplomova prace pojednava o problematice digitdlni demence a vlivu modernich
digitalnich zarizeni na lidsky organismus. Tato zjiSténi jsou podloZzena mnoha
védeckymi vyzkumy. Jsou zde zminovany nejen negativni dopady digitalnich zarizeni,
ale také jejich opacna strana vyuZitelnosti, kdy se lidstvo tato zarizeni snaZzi vyuzit ve
sviij prospéch. Cilem praktické casti této prace je navrh mobilni aplikace, jez bude
vyuZitelna také pro tablety. Tato aplikace bude slouZit na podporu kognitivnich funkci.
Piedlohou pro obsah navrhované aplikace jsou cvicebnice urcené primo pro lidi
s diagnostikovanou mirnou poruchou kognitivnich funkci aZ stredné tézkou formou
demence. Tato Cast prace tedy reprezentuje pravé onu oblast, kdy se lidstvo snazi si

témito zarizenimi pomahat.

Annotation

Title: Digital dementia

This diploma thesis discusses the issue of digital dementia and the influence of modern
digital devices on the human organism. This is supported by many scientific researches.
However, there are mentioned not only the negative impacts of digital devices, but also
their opposite side of usability when humanity tries to use these facilities for its benefit.
The aim of the practical part of this work is to design a mobile application that can also
be used for tablets, which will serve to support cognitive functions. Templates for the
content of the proposed application are the exercise books, which are designed
specifically for people diagnosed with mild cognitive impairment to a moderate form
of dementia. Therefore, this part of the thesis represents the field of study in which

humanity seeks to help with these devices.
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1 Uvod

Béhem poslednich par desitek let doba velmi pokrocila. Neni to tak dlouho, co lidé
vlastnici mobilni telefon nosili po kapsach velké telefony s vytahovacimi anténami,
dvoubarevnym displejem, nékolika tlacitky a na stolech jim staly ob¥i stolni pocitace
s displejem zobrazujicim obraz v dobfe rozpoznatelnych pixelech. V nékolika malo
letech vSak lidstvo tato zarizeni dokazalo natolik zdokonalit, Ze dnes snad kazdy
v kapse nosi mobiln{ telefon s dotykovym displejem, ktery zobrazuje nékolik milionii
barev a jeho jemnost obrazu je tak dokonala, Ze pouhym okem nedokaZeme rozpoznat
jednotlivé pixely. Stejné tak na tom jsou i pocitace a dalsi dnes jiZ naprosto bézné,
ba dokonce moZna samoziejmé, vybaveni kazdé domacnosti. Dovoluji si tvrdit,
Ze bez tohoto dnes jiz bézZného vybaveni by bylo pro lidstvo velmi tézké si Zivot

predstavit.

Maji v$ak vSechny tyto vynalezy pouze pozitivni vlivy na ¢lovéka? Castokrat je mozné
slychat slova, Ze ¢lovék je tvor premyslivy, avsak liny, proto se snazi jiZ vynalezené véci,
technologie natolik zdokonalovat, aby témér vsSe bylo provedeno za néj. S timto
trendem vs$ak zacaly byt provadény studie o vlivu modernich technologii na ¢lovéka,
pricemz z jejich vysledkl vyplyva, Ze kromé pozitivnich aspektii jsou zde i ty negativni.
O vysledcich rtznych studii a této problematice napriklad pojednava reditel
univerzitni psychiatrické kliniky v Ulmu, Manfred Spitzer, ve své knize Digitalni
demence. Tento pojem byl vymySlen korejskymi lékaii v roce 2007, na zakladé
dlouhodobé pozorované skupinky dvacetiletych pacienti, u kterych bylo
vypozorovano, Ze nékolikahodinové vysedavani za pocitacem denné vedlo ke snizené

koncentraci, schopnosti zapamatovani si, problémim se Ctenim souvislého textu,

unavé, ale také ztraté motivace. (1)

[ pres mnoho vyzkumil zabyvajicich se negativnimi vlivy digitalnich zatizeni
na organismus jsou i vyzkumy, které se snaZi naopak vyuZivat moderni technologie
pro blaho ¢lovéka - hlidani jeho zdravotniho stavu, pomoc odhalit nemoci... Proto cilem
této prace je vytvoreni navrhu mobilni aplikace, jejimz tcelem je trénovani kognitivnich

funkci pro lidi s mirnou kognitivni poruchou az stfedné tézkou formou demence.



V teoretické Casti je pojednavano o tom, co je to digitalni demence a celkové
o negativnim vlivu modernich technologii na ¢lovéka, zaroven vsak je zminéna i druha
strana této problematiky, a to jakym zplisobem tyto technologie jsou vyuZivany
k nasemu prospéchu. Soucasti této ¢asti vSak je i zminka o tom, jaké jsou zasady

pri navrhovani aplikaci.

Jak jiZ bylo naznaceno vySe - v prakticka Casti je popisovan funkéni nadvrh mobilni
aplikace, jejimZz podkladem jsou cvicebnice sestavené odbornici specializujici
se na problematiku ohledné poruch kognitivnich funkci. Navrh aplikace je popsan
nejen slovné z funkéniho pohledu, ale pro lepsi predstavu je popsan i pomoci

wireframd, use case diagramu a diagrami aktivit.



2 Digitalni demence

2.1 Digitalni demence a negativni vlivy ICT na ¢lovéka

Informaéni a komunikacni technologie (ICT) se staly béZnou soucasti naSeho
kazdodenniho Zivota. VSechny tyto technologie jsou ciniteli postupné ménici navyky
kazdodenniho Zivota a chovani jednotlivci. V souvislosti s tim je mezi rodici a uciteli
diskutovdno o moznych negativnich dusledcich a nezadoucich projevech chovani
nadmérného uzivani téchto technologii u déti a mladistvych. Jak pojednava ¢lanek (2),
z dlouhodobych studii vyplyva, Ze zejména piiznaky deprese a psychiatrické
symptomy jsou dilezitymi ukazateli zavislosti na internetu. Z jiné dlouhodobé studie
vyplynulo, Ze béhem Sesti mésicli provozovani online komunikace, vyjma posilani e-
maild, bylo zvySeno nutkani k pouziti internetu. Hlavnim predmétem obav zvyseného
pouzivani internetu, na které je tieba se zamérit, se staly predevsim chytré mobilni

telefony, stranky socialnich siti a online hry.

Jak jiz bylo naznaceno, nez byl definovan novy pojem digitalni demence, predchazely

tomu mnohé vyzkumy, které budou zminovany nize.

Ve stejném c¢lanku (2) je zminovano - jednim z vyzkumi bylo dotazovani na univerzité
v Dublinu - Trinity College Dublin, kde bylo zjiSténo, Ze 25 % dotazovanych
respondenti mladsich 30 let nebylo schopno vzpomenout si na vlastni telefonni ¢islo
dom{, aniz by nebyli nuceni pouZit mobilni telefon pro nahlédnuti a nasledné vybaveni
tohoto telefonniho ¢isla. DalSi dotaz se tykal toho, zda si respondenti vybavi datum
narozeni blizkych pribuznych. Zde si odpovéd’ na otazku vybavilo 40 % respondentti
mladsich 30 let, coz je pomérné malo ve srovnani s 87 % respondentt starsich 50 let.
Z analyzy ziskanych informaci byl lanem Robertsonem, leaderem tohoto priizkumu,
vysloven zavér, Ze vysledek prizkumu je ovlivnén atrofii paméti, ktera je zptisobena

plisobenim technologii na ¢lovéka.

Profesor Yoon Se-chang rika, Ze ¢im vice jsou lidé zavisli na vyhledavani, tim vice
je zlepSovana jejich schopnost vyhledavat si informace, coz vede naopak k utlumu
schopnosti naseho mozku zapamatovat si informace. Na zakladé tohoto tvrzeni byl
proveden v roce 2007 vyzkumnym tymem spolecnosti Embrain prizkum, jehoz

Ucelem bylo zkoumat zavislost mezi zvySenou zapomnétlivosti a pouzivanim



digitalnich zarizeni. Zde byli dotazovani zaméstnani muzi, kde 63 % dotazovanych
odpovédélo, Ze trpi zapomnétlivosti, pricemZ vice neZ 60 % z nich byli staii mezi 20
a 30 lety. KdyZ byli dotdzani, co jejich zapomnétlivost zpisobuje, tak témér 21 %
odpovédélo, Ze je to z dlivodu obklopovani se velkym mnoZstvi modernich digitalnich
zatizeni, které lidi nenuti k tomu, aby si néco sami pamatovali, ale sami jim dtlezité

udalosti pfipomenou. (2)

Clanek (2) také uvadi, Ze studie svymi vysledky naznacuji, Ze v budoucnu bude ¢lovék
na jednu stranu vSevédouci, ale na druhou nebude znat viibec nic, jelikoz jeho
vSevédoucnost bude zavisla na tom, zda u sebe bude, nebo nebude mit své zarizeni,

které umozni si potfebnou znalost ihned vyhledat.

Jaky je v8ak nazor profesora Iana Robertsona z Trinity College v Dublinu na nazev této
problematiky jako “digitalni demence”? lan Robertson je profesor psychologie
a zakladatel Institutu neurovédy (3) a rika, Ze védci by tento termin neméli prilis
pouzivat, jelikoZ demence jako takové jsou rizné podoby s rlznymi piiznaky
a pricinami (vaskularni demence, Kreutzfeld-Jacobova nemoc, Alzheimerova choroba,
demence s Lewyho télisky). Vyznam slova demence neni totiZ pouze o ztraté
Ci zhorSovani pameéti, jeho obsahem je také zhorSovani rtznych funkci mozku
v pribéhu Casu - napt. pamét, jazyk, mysleni, pozornost, planovani, osobnost ¢lovéka
- usudky, vizudlni vnimani a také kognitivni funkce. (4) V reakci na zhorSeni
pamatovani si informaci se proto termin ,digitalni demence” jevi jako velmi Siroky a

z tohoto pohledu je mozno tvrdit, Ze i ne priliS vhodny. (5)

V ¢lanku (6) je psano o dalsim vyzkumu provedeném v Jizni Korey, zde vysledky
naznacuji, Ze pojem digitalni demence neni pouze vyjadreni zhorSeného zapamatovani
informaci, ale také dalSich priznakd, které jsou obsazeny v pojmu ,,demence”. Doktor
Byun Gi-won, jihokorejsky odbornik na problémy tykajici se kognitivniho vnimani
spojeného s pouzivanim pocitaci a chytrych mobilnich telefoni z Balance Brain Centre
ze Soulu, uvadi, ze digitdlni demence je kromé deficiti paméti spojena také
s poruchami pozornosti a emocionalnim zplosténim u mladych lidi, jelikoz travi ptilis
mnoho ¢asu pouzivanim hernich zatizeni, posilanim SMS a dalsimi zptisoby, které jsou
dneSnimi chytrymi telefony umoziiovany. Také tvrdi, Ze jeji vyskyt v Jizni Korey je

spojen s tim, Ze je to jedna ze zemi s nejvyspélejSi a nejrychlejsi siti na svété



a vyuzitelnost digitalnich zarizeni mistnimi obcany je velmi vysoka. Na konci
devadesatych let byla u mladych i dospélych vysoka zavislost na internetu, to bylo vSak
s rozvojem technologii trochu zménéno. DneSni trendy naznacuji, Ze zavislost
na internetu byla vystridana zavislosti na chytrych mobilnich telefonech. Digitalni
demenci, jenZ je zplsobena zavislosti na chytrych mobilnich telefonech, jsou
vykazovany ony vySe zminéné dalSi piiznaky - poruchy pozornosti, emociondalni

zploSténi mladych lidi.

Lidsky mozek je rozdélen na dvé hemisféry, pricemZ ucelem kazdé hemisféry
je specializace na urcité funkce. Dale ¢lanek (6) uvadi informace o zjiSténi z védeckych
vyzkumil, Ze levou hemisférou jsou zajiStovany schopnosti uvaZovani, logické
a jazykové funkce, jako je gramatika, slovni zasoba, pochopeni vyznamu jednotlivych
slov zejména u pravaki. Pravou hemisférou je zajiStovana zejména pamét, zpracovani
sluchovych a vizualnich podnétd, prostorové vnimani, vnimani lidské mimiky, intonace
hlasu, prizvuky. V pripadé poskozeni pravé hemisféry je zplisobena sniZena schopnost
soustredit se, udrZeni pozornosti po krat$i dobu, sniZeni rozsahu paméti a emocni

poruchy - napft. deprese.

Dle doktora Byuna Gi-wona je nevyrovnany vyvoj obou mozkovych hemisfér zplisoben
nadmérnym uzivanim hernich konzoli a chytrych mobilnich telefonii. V pripadé,
Ze budou mobilni telefony vyuZivany namisto vlastniho zapamatovani si informaci,
bude vznikat nerovnovaha ve vyvoji lidského mozku. Prava hemisféra bude méné
stimulovana nez leva, coz bude mit za nasledek vétsi rozvoj levé hemisféry. Funkce
zajistovany pravou hemisférou tak budou utlumeny, coz bude vést ke vzniku priznakt
digitalni demence. Pokud bude mozek disproporcionalné vyvijen zejména u déti,

mohou tim byt zplisobeny velmi vazné problémy v oblasti kognitivniho vnimani. (6)

Dals$im dlikazem, Ze vyvoj lidského mozku je ovliviiovan modernimi technologiemi, je
priizkum provedeny v Ciné v roce 2008 zmitiovany v publikaci (7). Zde byl publikovan
vysledek, Ze 9,7 % cinské populace ve véku mezi 13 a 30 lety trpi zavislosti
na internetu. Za internetové zavislé osoby byly oznaceni ti, u nichz vysledky ve Skole,
kariéra nebo mezilidské vztahy byly ohroZovany uZivanim internetu. Cillany byla

zdlraznéna 3 hlavni kritéria:

e Pokud je Clovék pripojen, citi se byt spokojenéjsim.



e Pokud z néjakého diivodu neni mozné byt pripojen, Clovék je rozrusSeny,
v depresi ¢i ma zachvaty paniky.
e Clovék Ize své rodiné ohledné ¢asu straveného na internetu.

e Zde je podotknuto, Ze v 68 % pripadi zavislych se jednalo o muze.

Pomoci nejmodernéjsi technologie mozkového skenovani byly studovany mozky
18 vysokoskolskych studentii, kteri byli zavisli na internetu a jejich cas straveny
hranim online her byl 8 - 13 hodin denné. Jejich mozky byly porovnavany s jinymi
18 studenty, ktefi denné stravili na internetu méné nez 2 hodiny. Védci byl
zaznamendan Ubytek Sedé kliry mozkové u vSech zavislych studentt, pricemz ¢im déle
jejich zavislost trvala, tim vice Seda klira mozkova ubyvala. Kromé ubytku sedé kiiry
mozkové byl zaznamenan i ubytek bilé kiiry mozkové, ktera je pod vrstvou Sedé kiry
mozkové. V zapadnim svété je tato studie povaZovan za unikatni a velmi seriézni,
na druhou stranu vsak nadSeni upada v disledku zjisténych vysledki, které jsou dle
psychologa Arica Sigmana vyzvou k probuzeni. Ten tika, Ze je velmi smutné, kdyz

spolecnost potiebuje snimky mozki, které se zmensuji, aby byl na tuto problematiku

bran ztetel. (7)
2.2 Digitalni demence a vliv modernich technologii na déti

Z vyse zminénych informaci a poznatki je ziejmé, Ze skupina, ktera je nejvice ohrozena
digitalni demenci, jsou zejména déti. Tomu neprispiva ani fakt, Ze v dnesni dobé je
nabizena neomezend moznost vyuzivat riizné technologie jako jsou chytré mobilni
telefony, tablety, herni konzole, internet, televize... Z dalSich prizkumi bylo zjisténo,
Ze tyto technologie maji vliv nejen na dusevni zdravi, ale také na zdravi télesné, duSevni

pohodu a vykon ve $kole, coZ jsou varovné podnéty pied pouzivanim téchto technologif
pri vyuce.

Z prizkumd, jenz zminuje ¢lanek (8) vyplyva, Ze détmi a mladezi jsou vykazovany
urcité znamky chovani, které jsou pro odborniky z oblasti zdravotnictvi i vzdélavani
tézko vysvétlitelné. Je u nich vyskyt obezity, opozdéni ve vyvoji, spankoveé deprivace,
pocitli uzkosti, deprese, zvySena agresivita, fobie ze socialniho kontaktu a snizena
schopnost soustredit se, ucit se, a vtomto vSem je nalézana souvislost s nadmérnym

uzivadnim modernich technologii.



Dovoluji si tvrdit, Ze v dneSni dobé je pri studiu primo vyzadovano pouZzivani
modernich technologii. Jsou vyuZivany pocitaCe, tablety, jelikoZ spousta ucebnich
materidlli je dostupnad pravé pomoci e-learningovych kurzii a podobnych tulozist
dokumentii v digitalni podobé. Tim jsou vSak studenti pokousSeni k dalsim ¢innostem,
které jsou béhem studia rusivymi elementy. V Journal of Computers and Education je
zmifovan problém multitaskingu, coZ mad mnohdy za nasledek rozptylovani nejen
samotného studenta pii vyuce, ale i jeho spoluzaki a v neposledni tfadé také
vyucujiciho. Nasledkem multitaskingu pak miZe dochazet k nepochopeni probiraného

uciva.

V ¢lanku (8) je také zminovano, Ze z dalSich poznatkili je vyvozeno, Ze nadmérnym
uzivanim modernich technologif je prispivano k rozvoji dusevnich onemocnénti jako je

syndrom ADHD, autismus nebo zavislost na technologiich.

V ¢lanku (8) je také uvadeéno zjisténi z dalsich prizkumi, Ze déti majici doma moZzZnost
neomezeného uzivani modernich technologii, maji ve Skole problémy se spankovou
deprivaci, ktera je cinitelem majicim negativni vliv na jejich studijni vysledky.
Paradoxem vsak zlistav4, Ze z priazkumi mezi uciteli a rodici je stale prevazujici nazor

pro moznost neomezeného vyuzivani modernich technologii.

V ¢lanku (8) je také popisovan vyzkumu profesora Garyho Smalla (G. S.) z Brain
Research Institute UCLA, z néhoZ je plynouci, Ze velikost détského mozku je
trojnasobena od narozeni do stari 2 let Zivota tim, Ze jsou mnoZena synapticka spojeni,
jejichz mnoZstvi je velmi ovlivnéno mnozstvim podnétli z okoli nebo naopak jejich
nedostatkem. G.S. rik4, Ze at’ si to pripustime ¢i ne, nadmérnym mnoZstvim uzivani

modernich technologii je lidstvo spéjici k deevoluci.

G. S. navstivil v fijnu roku 2015 Hong Kong, kde v rdmci wellness tour ve spolupraci
s vyzivovou spolecnosti Herbalife radil, co délat pro zlepSeni zdravotni kondice
lidského mozku. Souc¢asné s tim byly spolec¢nosti Herbalife zverejnény vysledky dalSiho
prizkumu, jehoZ ucastniky bylo 400 obyvatel Hong Kongu ve véku 25 - 45 let.
Respondenti prizkumu byly osoby pravidelné chodici do prace a odpovidajici
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na otazky ohledné uzivani digitalnich zarizeni a jejich Zivotniho stylu béhem mésice

zari. Vysledky byla opét potvrzena souvislost mezi nadmérnym ¢i zvySenym uzivanim

digitalnich zarizeni a stiZnostmi na potiZe s paméti. Tvrzeni: ,Nadmérné uZivdni



digitdlnich zarizeni je Skodlivé pro pamét’ a inteligenci clovéka.” bylo odsouhlaseno
%3 respondentt. Ze vSech respondentt bylo 63 % souhlasicich s tim, Ze ztraci pamét
tykajici se béZného zZivota a 48 % i toho pracovniho. Pokud bylo respondenty hlaseno,
Ze za uplynuly mésici byl ¢as straveny pouzivanim digitalnich zarizeni 6 a vice hodin
denné, byla u téchto respondenti pociténa zhorSend schopnost zapamatovani si
informaci oproti tém, jejichZ odpovéd’ znéla, Ze jejich Cas takto straveny byl méné nez
6 hodin - 70 % v porovnani s 57 %. ZhorSeni paméti vSak bylo hlaseno vySSim
procentem u lidi mladsich 35 let - zde 70 %, u starsich lidi to bylo 65 %. U respondenti
bylo zjisténo, Ze v 95 % piipadli maji minimalné 2 digitalni zarizeni a 43 % z nich stravi
jejich pouzivanim vice nez 8 hodin denné. Dokonce v jednom z deseti pripadi je

pouzivanim téchto zarizeni straveno vice jak 14 hodin - plati vSak pouze

pro respondenty mladsi 35 let.

iBrain je kniha napsana profesorem G.S., kde je pojednavano o rozdilech generaci, které
vyrustaji v prostiedi s vyuzivanim digitalnich zatizeni - jsou oznacovani jako digitalni
domorodci, a generaci, ktera vyrostla v prostiedi s omezenym poctem téchto zarizeni
a zdrahaji se je prijmout - jsou oznacovani jako digitalni imigranti. Je zde popisovano,
Ze jednim z velkych rozdili je snaha mladSich generaci zdokonalit své dovednosti
a znalosti v oblasti modernich technologii navzdory tomu, Ze z ostatnich oblasti,
a predevsim té dusevni, budou jejich schopnosti potlaceny. Problémova oblast bude
napriklad komunikace - komunikace tvari v tvar, udrzeni o¢niho kontaktu, rozpoznani
pocitl na zakladé mimiky nebo tsudky z neverbalnich podnétii béhem rozhovoru. Dle
amerického vyzkumu, ktery je v této knize citovan, je digitalni demence ovliviiovana
také stravou a pohybem. Lidé, ktefi nejedi doporucené mnozstvi ovoce a zeleniny, malo
cvici a/nebo koufti, si stézovali na problémy s paméti. Dle téhoZ citovaného priizkumu
bylo zjiSténo, Ze doporucené mnozstvi ovoce a zeleniny z dotazanych snédlo méné jak

15 % a cviceni (alespon 30 min 3 x tydné) spliiovalo pravé 15 % dotazovanych. (8)

Lidstvo jiz dospélo do takového stadia, kdy je vyhledavana odborna pomoc rodinami,
které maji problém se zavislosti na modernich technologiich. Clankem (9) je
popisovana studie provedena v Japonsku tamnim ministerstvem Skolstvi, jejimz
vysledkem bylo zjiSténi, Ze vice neZ pll milionu 12 - 18letych japonskych déti je
zavislych na internetu. Na zakladé tohoto vysledku je iniciovana snaha ziskat finan¢ni

prostiedky ze statniho rozpoctu, které by byly pouzity na venkovni détské tabory



a dalSi aktivity, jeZ by vedly k omezeni uZivani modernich technologii. Navzdory
tomuto vyzkumu se vSak odbornici na vzdélani i nadale snaZi o zvySeni uzivani
modernich technologii pri vyuce, priCemz uZ neni priliS méreno dosahovani
dlouhodobych akademickych cilli. To v§ak miiZe vést k vazZnym nasledkiim v podobé
negramotnosti celé generace déti. Pokud by mély byt moderni technologie pti vyuce
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pouzivany, mélo by byt nejdrive provéreno, pro které zaky je vyuka timto zptisobem
vhodna. Jak jiZ bylo zminéno, déti s nadmérnym vyuzivanim modernich maji sniZenou
pozornost, coZ by mélo vést spiSe ke sniZeni jejich vyuzivani pri vyuce, a ne k trendu,

jaky je dnes podporovan. (9)

Nejen v Japonsku se snazi o zmirnéni dopadii modernich technologii na lidskou
populaci. V Jizni Korey bylo pred nékolika lety konstatovano, Ze zavislost na internetu
je povazovana za ohroZeni obecniho zdravi, coz bylo posouzeno dle velkého mnoZstvi
lidi zcela vyCerpanych po nepretrzitém hrani pocitacovych her. Vladou bylo
odhadnuto, Ze témér 30 % lidi mladsSich 18 let je takto ohroZeno. V pripadé potreby je
tedy moZné navstivit nékteré z vice nez 200 poradenskych center ¢i nemocnic, kde je
k dispozici vice nez 1000 vyskolenych odborniki v oblasti zavislosti na internetu a tato
péce je jim poskytnuta bezplatné. Ve vaznych piipadech mohou byt déti poslany
do odvykacich vycvikovych tabori. Jednim z takovych je Jump Up Internet Rescue
School nedaleko hlavniho mésta Soulu, ktery byl v Jizni Korey prvnim svého druhu

’

a v tehdejsi dobé mozna i na svété. Je zde nékolik ¢asti - vycvikovy tabor, rehabilitacni

v

centrum a Skola majici podobné programy pro mladistvé jako vSude na svété.
Pro mladé muze je pripravovan program podobny vojenskym vycvikiim, mirnéjsi
variantou vSak mohou byt diskuzni krouzky s poradci ¢i kurzy hrncitstvi nebo hrani

na bubny.

Proti této studii popisované v ¢lanku (9) se vsSak objevuji i nazory, Ze vinikem
atrofovani mozku neni samotny internet, ale hrani her. Na internetu je totiZ mozZné
sledovat videa ¢i Cist zajimavé clanky, které povedou k zamysSleni, a tim bude lidsky
mozek stimulovan. K tomuto nazoru vsak nejsou Zadné vyzkumy ¢i jiné dlikazy, které

by toto tvrzeni podloZily, proto neni mezi odborniky uznavan.

Vétsina vySe zminénych vyzkumi popisovanych v uvedenych ¢lancich vztahujicich se

k této problematice je z Korey, Japonska nebo Ciny. Tato problematika je vsak



zminovana i v USA, kde z narodniho prizkumu za rok 2009 vyplynulo, jak popisuje
publikace (7), Ze pramérny mlady American stravi kazdou minutu pouzivanim
chytrych mobilnich telefoni, pocitaci, televizi nebo jinym digitalnim zatizenim, vyjma
Casu, ktery musi stravit ve Skole. Déti tak pry travi v primeéru 7,5 hodiny denné
pouZzivanim téchto zatizeni, do ¢ehoZ neni zapocitana priblizné hodina a ptl, kterou
stravi dopisovanim pomoci riiznych aplikaci nebo ptilhodina, kdy debatuji o svych
mobilnich telefonech. V pifedchozich 7,5 hodinach vSak miize byt zahrnuto i sledovani
dal$iho multimedialniho obsahu - diky multitaskingu - ve skute¢nosti tak skute¢ny cas
miuZze byt jesté delSi. Zde je mozné podotknout, Ze podobny priizkum, popisovany
v téZe publikaci (7), byl proveden v roce 2005, kde byl predpoklad, Ze pouzivani téchto
modernich technologii nebude rast uz v takové mire. Z vySe zminéného amerického
prizkumu v roce 2009 vyplynula zavislost mezi pouZivanim modernich technologii
a problémovym chovanim a zhorSenym prospéchem ve Skole. Jaky postoj by
vSak rodiCe méli zaujmout, kdyZ technologie jdou kupredu? Nazory nékterych
odbornikia rikaji, napriklad pediatra Michaela Riche - reditele stirediska “Center on
Media and Child Health of Children Hospital Boston”, Ze pouZivani modernich
technologii je natolik rozsahlé, tudiZ by bylo vhodné jej prijmout jako soucast détského
prostredi, at uZ je prospéSné, ¢i nikoli. Zasadné proti tomuto nazoru jsou vSak
odbornici z Velké Britanie, jelikoZ se nemohou ztotoznit s myslenkou, Ze bychom se
méli necinné divat na to, jak jsou lidské mozky atrofovany v zavislosti na uzivani

modernich technologii béhem dospivani. (7)
2.3 Digitalni socialni svét

Utvareni digitalniho socidlniho svéta je podnécovano piredevsim kvili vzniku riiznych
socidlnich siti. Prostfednictvim téchto virtudlnich komunit je poskytovdna moZnost
vytvorit si z ¢asti individualni a z ¢asti verejny profil. Stavaji se hlavnim komunika¢nim
prostredkem kazdodenniho Zivota jak v celé populaci, tak predevsim u dospivajicich
a mladych dospélych. Nejzndméjsim prostiedkem je Facebook (konec roku 2017 - 2,13
miliardy uzivatell z celého svéta (10)), priCemz v tésném zavésu ho nasleduji Twitter
a Instagram. Témito sitémi je vedena online komunikace, kterou je nahrazovano
prevazné posilani e-mailli predevsim u dospivajicich, coz je ukazovano snizujicim se
vékem uZzivatelli, kterymi jsou zde zakladany profily. V publikaci (11) je uvedeno

tvrzeni, Ze bylo prokazano, Ze zakladani profili na téchto sitich je pro dospivajici velmi
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atraktivni, jelikoZ je tim utvarena spolecenska identita. Profily mohou byt formovany
tak, jak osoby chtéji byt prezentovany pred ostatnimi. Skrze tyto virtualni identity jim

je umoznéno veést skrytou komunikace pred dospélymi, rodici.

Ve stejné publikaci (11) je také popisovano zjiSténi, Ze zvySené uzivani prostredka ICT
u déti je spojeno s potencionalnimi problémy duSevniho zdravi. Jak bylo zminéno
v predchozi kapitole i v této oblasti se rodi¢e obavaji, Ze jejich dospivajici déti si
vybuduji zavislost na Facebooku a Ze s chytrymi telefony v ruce travi prili§ mnoho ¢asu,
coz bude promitnuto nejen na jejich prospéchu ve Skole, ale také v zapojeni se
do realného zivota. V publikaci (11) je téZ pojednavano o provedenych prizkumech,
které udajné prokazaly souvislosti mezi Skolnimi vysledky a uzivinim modernich
technologii a vtomto piipadé konkrétné i v oblasti socidlnich siti. Aktivita na socialnich
sitich je také spojovana s psychosocialnimi problémy, kterymi je napt. nizka sebetcta
nebo problémy dusevniho zdravi - deprese, izkost, osamélost. Studiemi, ze kterych je
¢erpano v publikaci (11), bylo u vysokoskolskych studentli pry skute¢né prokazano,
Ze aktivita na socialnich sitich ma spojitost s vyskytem depresi. Ti studenti, u kterych
byly vykazovany znadmky depresivnich stavii, vykazovali vyssi aktivitu na Facebooku
s ochotou verejné diskutovat o svych problémech. Tim, Ze se s ostatnimi podéli o tyto
skutecnosti, dostavaji od ostatnich zpétnou vazbu, ktera jim dodava pocit opory jejich

pratel. Vysledkem je snaha o uspokojovani svych potieb online.

Pokud se zaCnou projevovat nékteré z pricin duSevnich poruch, nékteri jedinci tento
problém mohou nevédomKky reSit zvySujicim se pouZivanim internetu, ktery jim
pomiZe zbavit se negativnich pocitii, dat jim potéSeni a navodit pozitivni naladu. Tim

je vSak zvySovano riziko navykového pouzivani.

Je mozné identifikovat klicové faktory, které jsou velkym rizikem v rozvijejici se
problematice vyuzivani socidlnich sitich, ovSem neni pravidlem, aby tyto rizikové
faktory vzdy ihned mély negativni dopady na lidskou psychiku. Vztah mezi
problematikou duSevniho zdravi a vyuZivanim socialnich siti ¢i chytrych mobilnich

telefonti by mohlo byt vysvétleno teorii FOMO. (11)

Velmi casto je mozné setkat se se situacemi, kdy lidé neustale sleduji nebo néco délaji
na svém chytrém telefonu, at' uz je to dvojice na romantické veceri nebo ¢lovék stojici

ve fronté u rychlého obcCerstveni a zapomina se v ni posunovat. U téchto jedinci miize
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byt pritomen spole¢ny problém - FOMO, nékdy také psano FoMO. Tato zkratka
znamena ,fear of missing out”. Do CeStiny miiZe byt toto slovni spojeni prelozeno jako
strach z promeskani nebo strach, ze doty¢ny bude z néceho vynechan. FOMO je
povaZzovano za formu socialni zkosti - u ¢lovéka je projevovana nutkavou obavou
z promeSkani mozného socialniho kontaktu, nové zkuSenosti nebo jiné udalosti. Tyto
obavy jsou vyvolany prispévky ostatnich lidi, které jsou jimi uverejiiovany na jejich
profilech prostrednictvim socidlnich siti. Skrze FOMO je vyjadfovan pocit obavy,
Ze ostatni lidé budou obohaceni néjakym zazitkem, o ktery dana osoba bude ochuzena.
Tato teorie je tedy predevSim o spojitosti nedostatkii v oblasti dusevnich potieb

a potfebou angazovat se na socialnich sitich. (7, 11)

Touto problematikou se zabyvali psychologové z Univesity of Essex, University
of California - Los Angeles a University of Rochester. Na zakladé dosazenych vysledki

byly publikovany prvni informace zabyvajici se problematikou FOMO.

Jak je popisovano v publikaci (7), zjiSténi z dosazZenych vysledk je ve zkratce mozné

shrnout do nasledujicich bodii:

e FOMO je podnécovano pouzivanim socialnich medii (siti).

e FOMO se ve vyssi mite vyskytuje u mladych lidi, zejména u mladych muz.

e Nizka Groven spokojenosti v Zivoté je spojena s vysokou urovni FOMO.

e Vys$Si mira FOMO je spojovana s vyssi roztékanosti pri rizeni automobilu.

e FOMO se ve vyssi mife vyskytuje u studentd, ktefi sleduji socidlni média (sité)

béhem vyucovani.

Zjisténimi, uvadénymi v téze publikaci (7), je téZ nasvédcovano tomu, Ze osoby s FOMO
se motaji v bludném kruhu, jelikoZ je zvySovan jejich pocit osamélosti, protoze
skutecny kontakt je nahrazen kontaktem skrze socialni média, ¢imZ je zvySovan jejich
pocit z izolace od okolniho svéta, a tim je prispivano k FOMO. Soucasna blogerka
a byvala obét FOMO, Glennon Melton, rika: ,Myslim, Ze prilis mnoho Zivota strdveného
na socidlnich sitich nds ¢ini byt neustdle nékde jinde a osamocené.” (7) S timto vyrokem
se ztotoZnuje i novinarka Maureen Dowd, ktera uvadi, Ze digitalnimi zarizenimi je
niCena intimita ve vztahu. “Informacni posedlost prenesend do oblasti intimity - coZ je

pomalé odhalovdni jedné osoby druhé - nici tajuplnost, krdsu a napéti v ocekdvdni. Misto
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”

pohlazeni se priddvaji prispévky, misto polibeni se sleduji profily, sdili a posilaji zprdvy.

(7)

Sherry Turkle, expertka na socialni média a profesorka z Massachusetts Institute
of Technology, vysvétlila, jak funguje izolace. Nékteri lidé maji snahu se pfimo vyhybat
kontaktu v realném case, coz je jim dneSnimi technologiemi umoznéno odmitnutim
hovoru, pomoci textovych zprav pak miiZe byt realizovan kontakt pouze v omezeném
mnoZzstvi a ne primo, ¢imZ je jim umoZnéna kontrola nad mirou realizovaného

kontaktu.

Teorie FOMO je dale rozvijena psychologem Johnem Groholem, o némzZ je zminovano
v publikaci (7). Mladi dospéli a dospéli Casto pisi SMS a dalsi zpravy pii rizeni
automobild, protoze socialni spojeni je mnohem diilezitéjsi nez jejich vlastni zivoty
a zivoty druhych. Ukoncuji jeden telefonni hovor proto, aby mohl byt prijat druhy
i kdyZ neni zfejmé, kdo je volajicim. Je kontrolovan twitterovy ucet, kdyZ jsou na rande,
protoZe by nahodou mohlo byt promeskano néco zajimavéjsiho. Toto nejsou priklady
preruseni kontaktu, jsou to pouze jiné formy spojeni, které pokud nebudou
vyzkouSeny, nebude moZné posoudit, zda jsou lepsi nebo ne. Diky notifikacim riznych
socialni aplikaci jsou si lidé tak blizko, Ze vlastné neni mozné byt sdm. Obava z toho,
Ze je mozné néco zmeskat, je tak intenzivni, Ze jsou kviili tomu neustale kontrolovany
telefony pro pocit jistoty, Ze nebylo nic promeskano. Socidlnimi sitémi - predevsim se
jedna o Facebook, Twitter nebo LinkedIn - je v lidech podporovano FOMO také z toho
diivodu, protoze jejich prostiednictvim je lidem nabizena moZnost neustalého

srovnavani zazitku a zkuSenosti s ostatnimi lidmi.

V téZe publikaci (7) je také psano o americké socioloZce, Martha Beck, ktera se vSak
obava predevsim vlivu socialnich siti na vyvoj déti. Je toho nazoru, Ze FOMO se
v dneSnim modernim svété stava témér epidemiti, které je velmi tézké odolat, jelikoz je
umociiovana tim, Ze jsou sledovany profily pratel, jimiz je pomoci socidlnich siti sdilen
nespocet zajimavych okamzikd. Z pozice rodice a clovéka, ktery diive trpél FOMO, se

snazi pomoci riiznych metod pomahat détem, aby nezacaly trpét FOMO.

Jako vychozi bod je dilezité odhalit nesmyslnost situace. Je tieba vzit na védomi,
Ze FOMO je prevazné zaloZeno na lzich, protoZe prispévky, jeZ jsou uverejiiované

na socialnich sitich, byvaji tim nejlepSim okamZikem. Tim je vytvarena iluze
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dokonalého Zivota, coZ je treba si uvédomit. Také je tfeba mit na paméti, Ze spousta
Casu je vynaloZena na rutinni Cinnosti, které zde nejsou zachyceny. ,Celd pravda je,
Ze pokud byste si vyménili role s lidmi, jejichZ prispévky ve vds nejvice podnécuji vznik

FOMO, pravdépodobné byste zjistili, Ze jsou opravdu, opravdu unaveni.” (7)

Dalsi mozny zpusob, jak bojovat proti FOMO, je pouziti FOMO. U FOMO je mozné
zaménit vyznam na ,Feel Okay More Often” nebo ,Find One Magnificent Object”, tedy
volné preloZzeno do ceStiny ,Casto se citit 1épe” a ,najit skvostnou véc”. Je vhodné
uvazovat nad nécim UzZasnym, ale zaroven jednoduchym jako tfeba nad sluncem, svou

vlastni rukou.

Nasledujici zptisob je o uvédomeéni si piitomnosti, zamysleni se nad sou¢asnym stavem

ve srovnani s tim, co je moZné sledovat ve svété virtualnim. (7)

V dnesni dobé je vSak nutné pohlédnout i na fakt, Ze ohroZen neni pouze lidsky mozek,
ale rovnou cely zivot, a to z toho diivodu, Ze spoustou mladych lidi jsou posilany textové
zpravy pri fizeni auta. Dle publikace (7) z roku 2014 je odhadovano, ze v USA kvili
psani textovych zprav pri rizeni auta je usmrceno vice nez 3 000 dospivajicich za rok
a300 000 je jich kvili tomu pouze zranéno. Pro porovnani - odhadované pocty
mladych jsou vSak prevySovany témi, ktefi jsou usmrceni nebo zranéni v diisledku
poZiti alkoholu. Odhadovany pocet mladych, ktefi jsou usmrceni pfti jizdé pod vlivem
alkoholu je 2 700 rocné, zranénych jakymkoli zptisobem, ale po poZiti alkoholuy, je
odhadovano 280 000 ro¢né. 49 % mladistvych chlapct pripustilo, Ze pri fizeni pisi

textové zpravy, mezi divkami to bylo jen 45 %.

Dle prizkumu Carinsurance.org, na néjz odkazuje publikace (7), bylo zjiSténo, ze az
56 % mladych za jizdy telefonuje, ¢imzZ je jejich reak¢ni doba zpomalena na uroven
priblizné 70letého ¢lovéka a pravdépodobnost nehody je tak zdvojnasobena. Pokud
vSak ridi¢ za jizdy piSe zpravy, pravdépodobnost nehody je zvySena az na 23nasobek.
To, Ze mladi pri rizeni pouZivaji mobilni telefon, je vSak ovlivnéno tim, jaké jsou jim
ukazovany a predavany vzory chovani. Mnoha dospélymi je ukazovan vzor, kdy sami
za volantem telefony pouZivaji. V kalifornském prizkumu, o némz je psano v publikaci
(7), bylo odpovézeno 715 dospélymi ve véku 30 - 64 let, pricemz skoro dvéma
tietinami bylo pripusténo, Ze pri rizeni automobilu s détmi v auté pouzivaji mobilni

telefon a tretinou bylo pripusténo i psani zprav. Dle celostatniho prizkumu pojistovny,
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na néj je téZz odkazovano v publikaci (7), kde odpovidalo 1 700 mladistvych
respondentti, bylo 91 % potvrzeno, Ze jejich rodice telefonuji za jizdy a 59 % bylo

potvrzeno psani zprav.

Pokud tedy budou shrnuty vSechny vysSe zminéné poznatky, je ziejmé, Ze internet
a dalSi vymoZenosti dneSni doby jako jsou chytré telefony, televize, pocitace... maji
neblahy vliv na lidské zdravi. Vyplyva, Ze pokud budou mladistvi travit 8 a vice hodiny
na internetu ¢i hranim pocitacovych her, jejich mozkova kira bude atrofovat. Dle
odkazli vyplyva, Ze déti v Americe i ve vychodnich vyspélych asijskych zemich, se
této hrani¢ni hodnoté - 7 — 8 hodin denné - velmi pribliZuji. Stale neni jasné receno,
zda vyuzivani internetu pii studiu bude mit stejné nasledky jako napt. pri hrani
pocitacovych her. Tyto aspekty prozatim vedou k tomu, Ze déti a mladistvi jsou
v soucasné dobé subjekty experimentu celosvétového rozméru, jehoz vysledek miize
byt potencialné katastrofalni, jelikoz mozné disledky nemusi byt omezeny pouze
na atrofovani lidského mozku. Je zde i moznost propuknuti rakoviny jak u dospélych,
tak u déti. Profesorka epidemiologie a reditelka Center for Environmental Oncology
na University of Pittsburgh Cancer Institute, Devra Davis, hovori o riziku spojeném
s osobnimi elektronickymi zatizenimi, kde zminuje, Ze doba mezi vystavenim se témto
zatizenim a propuknutim rakovinného bujeni na mozku miize byt treba také 20 - 30
let. Nejsme tedy subjekty pouze experimentu celosvétového rozméru nybrz

experimentu, ktery nema Zadnou kontrolu.

Jak je moZné této problematice Celit? I pres to, Ze neni 100 % dtlikazii a odpovédi
na vSechny otazky, je tieba jednat alespon na zakladé fakt a zjisténi, ktera dostupna
jsou. Proto pokud vime, Ze je v ohroZeni zdravi lidi, méla by byt provedena alesporii
takova opatreni, kterymi budou sniZena mozna rizika. Vzhledem k tomu, Ze prozatim
neni mozZna regenerace a znovuobnova i nahrada lidského mozku, je tfeba, aby
v tomto ohledu zasahli predevsim rodice a bylo u svych déti omezeno pouzivani vSech

zminovanych modernich zarizeni na minimum po dobu maximalné moZnou.

[ pies vySe zmiiované, ze kterého je skodlivost zjevng, se i tak vyskytuji ndzory - napf.
od profesora neurovédce z univerzity ve Frankfurtu, Michaela Madeji, uvadéno
v Clanku (8), - digitalni demence je pouze reklamnim odvolanim a skute¢né dikazy

7.z

o nebezpecnych zménach v mozku v dusledku uzivani digitalnich technologif
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neexistuji, a zvlasté ne takové, které by se vyskytovaly u demenci jako je
napf. Alzheimerova choroba. Zda je pamét zhorSovana, je pouze subjektivnim pocitem.
Pro Alumniportal Deutschland uvedl: “Zda je sniZeni funkce paméti neZddouci,
tolerované nebo dokonce Zddoucti, protoZe jsou uvolriovdny nékteré z mozkovych kapacit

v/ s

pro dalsi tikoly, je néco, o cem je rozhodovdno v nasi spolecnosti a prostredi.” (8)

VySe zminény profesor Small na toto reagoval tim, Ze digitalni zatizeni nejsou Spatna,

ovSem je to zavislé na obsahu a konzumovaném mnoZstvi.

Oproti vySe zminénému, ¢imz maji byt dokazovany neblahé vlivy na lidsky mozek, byl
uveden vysledek Setfeni mezi postarsimi lidmi, o ¢emZ je psano v ¢lanku (8), ktefi se
naucili vyhledavat na internetu, Ze pouZivanim digitalnich zatizeni jsou posilovany
neuralni okruhy a mozkové buriky. Dilezité je tedy najit vhodnou miru, kolik ¢asu
stravit online a jak by méla byt vyuZzita moderni technologie v nas prospéch. Jaka je
vSak vhodna mira, na to nebyl proveden dostatek kvalitnich studii, jejichZ vysledky by

byla néjaka doporuceni, proto je rozhodnuti ponechano pouze na lidském uvazeni. (8)

Zda je ¢lovék zavisly na internetu, je moZné proveérit pomoci rychlého testu, ktery byl
vyuzivan tymem c¢inskych specialistli pro povéreni zavislosti na internetu u déti -

citovano z publikace (7).

1. ,Citite se byt pohlceni internetem (pamatujete si predchozi aktivitu nebo dojem
z pouZiti internetu piisobi jesté dlouho poté)?”

2. ,Jste spokojeni, pokud kaZdy den trdvite vice ¢asu na internetu?”

3. ,SnaZil jste se opakované omezit nebo se uplné vzddt uZivdni ze svého denniho
programu?“

4. ,Citite se nervozni, naladovi, deprimovani nebo precitlivéli, kdyZ se snaZite omezit
nebo se uplné vzddt uZivdni internetu?”

5., Trdvite na internetu vice ¢asu, neZ je vds ptivodni zdmér?“

6. ,Riskovali jste rozpadnuti vztahu, ztrdtu zaméstndni, vzdéldni nebo kariérni
prileZitosti kviili internetu?”

7. ,Lhali jste své rodiné, terapeutovi nebo nékomu dalsimu kviili tomu, abyste skryli
pravdu ohledné vaseho zdjmu o internet?”

8. ,Je pro vds internet prostiedkem, jak unikat pred problémy nebo se zbavit pocitti

uzkosti - napr. pocit bezradnosti, viny, uzkosti nebo deprese?”
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Dle specialistli je u ¢lovéka projevena zavislost na internetu, pokud bylo odpovézeno

ANO na otazky 1 az 5 a alespoii na jednu z otazek zbyvajicich. (7)
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3 Druha strana digitalniho svéta

3.1 Demence, Alzheimer a moderni technologie

Ve vySe napsanych kapitolach jsou zminovany spiSe negativni dopady uzivani
modernich technologii na ¢lovéka. Druha strana této problematiky pojednava o snaze
vyuzZit moderni technologie ku prospéchu, tedy ¢im by tyto technologie mohly byt

skute¢né ndpomocny ¢i plisobily pozitivné.

Prestoze zivot lidi je znacné zasazen pouzivanim pocitacd, starsi lidé s touto
technologii vétSinou nemaji priliS zkuSenosti, a proto nejsou priliS vhodnym
prostfedkem pro propojeni mezi nimi a pecovateli. Proti tomuto tvrzeni by mély obstat
pravé tablety, které diky svym dotykovym obrazovkdm mohou byt uZivatelsky
privétivé i pro nezkuSené. Problematika pouzivani tabletli pro pomoc vyieseni potieb
pacientli s demenci vSak stale neni plné prozkoumana. Postiehy pecovateli od lidi
s Alzheimerovou chorobou nasvédcuji tomu, Ze i pro jedince s vdzZnym stadiem této
choroby jsou velmi pozitivné plsobici fotografie a hudba. Za timto i¢elem mohou byt
pouzity pravé tablety, na kterych jim jsou pomoci specialnich aplikaci vyvinutych ve
spoluprdci s geriatrickymi zatizenimi zobrazovany fotografie a prehravana hudba. Jak
je uvedeno v publikaci (13), bylo zjiSténo, Ze nemluvni pacienti v pozdéjsi fazi demence
jsou stimulovani, pokud jim je z iPodu pousSténa jejich oblibena hudba. Tim je
nasvédcovano, Ze technologie jsou zde naopak ndpomocny ve zlepSovani kvality Zivota

tém, jenz se potykaji s problémy v oblasti kognitivnich procesu.

V USA je v posledni dobé zvySujici se pocet starych lidi, ktefi trpi Alzheimerovou
nemoci nebo jinym druhem demence. S postupujici nemoci jsou v$ak sniZovany jejich
kognitivni schopnosti a stavaji se zavislymi na svych pecovatelich, proto ve vétSiné
piipadi je potfebné jejich umisténi v domovech s pecovatelskou sluzbou. V provedené
studii, o niZ je pojednavano v publikaci (13), bylo sledovano, zda moderni technologie
jako jsou tablety, iPody opravdu pomohou nejen s urcenim stadia demence, ale také

se zlepSenim kognitivnich schopnosti pacientt.

Aplikace na tabletech by mély byt navrZeny tak, aby jimi byla usnadnéna komunikace

iv pripadé, kdy mluvici osoba Spatné artikuluje. Tvorba aplikaci, které by byly
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napomocny v feSeni praveé téchto skute¢nych problémd, je trendem dnesSni doby, jenz

je motivaci pro studenty programatory béhem studia.

Dle publikace (13) - ve spolupraci se studenty informatiky a pecovateli byla vytvorena
aplikace, tak aby byla splnéna ocekavani nejen pecovatelii, ale také samotnych
pacientli a jejich rodinnych prislusniki. Jednim z ptikladi je aplikace zvana Candoo,
ve které je vyuZivano Google technologii pro rozpoznavani hlasu a pomahano s
navigaci po webu, informuje o pocasi nebo pripoming, Ze je Cas si vzit 1éky. Dalsi
aplikaci je pak umoZiiovano, aby rodinnymi prislusniky byly zasilany napft. fotografie

Ci videa z vyletu nebo oblibena hudba.

S problémy s Alzheimerovou chorobou se potyka priblizné 5,4 milioni Americand,
pricemz 5,2 milion je starsich 65 let (idaj z roku 2013, v roce 2017 byl celkovy pocet
6,08 miliond (14)). Se starnutim populace vSak toto procento bude navySovano.
Na celém svété je odhadovano priblizné 50 miliond starsich lidi s demenci, pricemz
z odhadt vyplyva, Ze tento pocet do roku 2050 bude zvySen aZ na 152 miliont (15).
Pfi Gvaze prodluzovani priimérné délky Zivota plyne, Ze kazdé ctvrté osobé starsi 85

let budou diagnostikovany kognitivni problémy (13).

Pocatek problému Alzheimerovy choroby je zakorenén hluboko v mozku,
tzv. entorhindlni kiite, kterd je umisténa v blizkosti hipokampu. Kromé dalsich oblasti
jsou i tyto dvé zminéné zodpovédné za reprezentaci predchozich zkuSenosti,
,napr. obsahy pameéti, znalost kategorii ke konstrukci mentdlniho modelu minulosti,
soucasného okamziku a budoucnosti” (12, str. 60). Béhem zhorsovani Alzheimerovy
choroby je snizovana schopnost neuront v této oblasti komunikovat s ostatnimi ¢astmi
mozku, ¢imzZ je zhorSovana schopnost uceni se a kratkodobé vzpominky jsou ménény
spiSe na ty dlouhodobé. Je zhorSovana také jejich komunikac¢ni schopnost, schopnost
¢init rozhodnuti, je ménéno jejich chovani a nastava problém s vybavenim nékterych
informaci. Ztratou schopnosti vybavit si informace se pak starsi lidé ¢asto opakuiji
ajsou ztraceni v tom, co jiZ bylo receno. Pfi komunikaci mohou nékterd slova
nahrazovat jinymi, pripadné nereknou slovo zadné, ¢imz jsou zmateni, a to mizZe vést
az k depresim, agresivité, uzkosti nebo problémiim se spankem. S pouziti technologie

je mozné tyto pocity zmirnit. Tim, Ze budou na tabletech pacientim ukazovany rizné
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obrazky, videa nebo znamé porady na YouTube, jsou vystridany pocity zmatku nécim

znamym, coZ je prospésné pro uklidnéni pacienta.

Drive byli stari lidé povazovani za technologicky izolovanou skupinu. S novym
nahledem na svét pomoci technologii se toto tvrzeni méni. Jak populace starne, je
zvySovan pocet seniorl starSich 65 let, ¢imz je zvySovan i pocet starsich dospélych
vyuzivajicich internet a zaroven sociadlni sité. Timto propojenim jim je umoZnéno
neustalé spojeni jak s rodinou, tak i s prateli, kromé toho mohou na internetu
nakupovat online nebo hrat hry - vSechny tyto aktivity jsou vSak napomocny
pii stimulaci jejich poznavacich schopnosti. Vzhledem k velkému ristu starsich lidi
s problémem demence nebo Alzheimerovy choroby je stimulace poznavacich procest
a paméti velmi dilezita. Vyzkum, o kterém je psano v publikaci (13), ukazal, Ze hranim
naro¢nych her je stimulovdin mozek a pamét, a tim jsou sniZovany priznaky
Alzheimerovy choroby. V jednom Spanélském zarizeni pro kazdodenni péci o dospélé
byla u pacientli s Alzheimerovou chorobou zlepSena schopnost poznavani, kdyz byl
jejich mozek stimulovan hranim pocitacové hry Smartbrain. V ¢lanku (13) je psano,
Ze védci pry prokazali, Ze pravidelnou lé¢bou ve spojeni s pocitacovymi hrami
na trénovani mozku byla zvySena psychomotoricka stimulace pacienti a kognitivni

schopnosti byly zlepSeny az po dobu 24 tydnd.

Hry stimulujici mozek a stimulacni terapie zaloZené na pocitacovych aplikacich znaci
posun nejen pro lékare, ale také pro pecovatele a samotné pacienty. Touto oblasti
vyzkumu a terapeutickych programi nejen z USA, ale celého svéta, jsou vypliiovana
dal$i volna mista na trhu jak pro pracovniky z oblasti zdravotnictvi, tak pro softwarové
vyvojare. Tim, Ze je zvySovan pocet starSich uZivatel na internetu, byl tento trend
napomocen k rozvoji pristupnosti na web a asistencnich technologii. Pro staré
a zdravotné postizené lidi byly velkymi prekdzkami napt. malé pismo, strach z toho,
Ze pocitac¢ rozbiji, odezva pocitace Ci internetu bude nechténa. To vSe zplisobovalo
vyhybani se novym technologiim, ¢imz byla mnohem vice ztiZena integrace technologii
do jejich kazdodenniho Zivota. Tyto faktory byly vyznamnym diivodem pro pokrok
ve vyvoji webové pristupnosti a asisten¢nich technologii. Vznikly nejen nové
technologie a funkce vylepsujici webovou pristupnost pro internet a pocitace, ale byly

aplikovany i pro tablety. (13)
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3.2 Sundowning — syndrom zapadajiciho slunce

[ pres pokrok jsou vSak stale ve vyvoji rezervy, zejména pro tablety, u kterych nejsou
zcela implementovany asisten¢ni technologie, jeZ by byly napomocny zejména starym
lidem a pacientlim s Alzheimerovou nemoci, demenci. Pfi pouzivani tableti se stari lidé
potykaji s problémy jako je tieba rozloZeni prvki opera¢niho systému, interakce nebo
rozméry zarizeni. Je vSak tfeba podotknout, Ze za dobu své existence byl vyvoj
operacnich systémi pro tablety - Android a iOS - zna¢né posunut vpied, piesto u nich
vSak stale neni nedosahovano takovych moznosti jako u operacnich systémi pocitact.
Operacni systémy disponuji napft. témito asisten¢nimi technologiemi - zjednoduseni
nabidek menu, zavedeni kombinaci klaves a gest, které jsou napomocny

ke snadnéjsimu a rychlejsimu ovladani zarizeni.

Podle vysledkt z vyzkumu, na néz je odkazovano v publikaci (13), bylo zjiSténo, Ze lidé
trpici Alzheimerovou chorobou nebo jinym druhem demence jsou mnohem vice
rozruSeni v pozdéjsich odpolednich hodinach nebo k veceru. Pro odborniky z oboru je
tento jev znam jako “Sundowning”, coZ by do ceStiny bylo mozné prekladat jako
“syndrom zapadajictho slunce”. Syndromem zapadajictho slunce je zplisobena
zmatenost, jak jiz bylo receno, dezorientace, emocni nestabilita, neklid, odmitani péce
pecovateld, zvySovani agrese - témto vSem jeviim jsou vystavovani nejen oSetfovatelé,
ale také blizci pacientli. Gerontotechnologicka ¢innost byla tedy zaméfena na vyvoj
aplikaci, které budou napomocny se zklidiiovanim pacientli trpicich syndromem
zapadajiciho slunce, coZz by mélo prinést ulevu i jejich peCovatelim. Jako dtvod
zKklidnéni pacientli vSak neni pouze pomoc s uklidnénim pacientd, ale také zmirnéni
depresi a zvySeni pohodli a kvality Zivota pacienti s demenci. Aplikace maji byt
prinosem i pro pecovatele, zejména pokud se staraji o pacienty, kteri bydli v rodinném
domé. V podvecer je vétSinou potieba ¢as na pripravu vecere pro pacienta, nicméné je
toicas, kdy je u pacienta zvySovan pocit nervozity a rozruSeni, ¢imz je naruSovan bézny
chod domacnosti. Pokud tyto situace nabiraji na intenzité, vyvstava zde otazka, zda
neni vhodnéjsim reSenim umisténi pacienta do pecovatelského domova. Na druhou
stranu tato problematika by mohla byt feSena pomoci aplikaci, které by vytvarely stalé
prostiedi pro tyto pacienty. Tim by mohla byt prodlouZena doba, po kterou by tito lidé
mohli starnout ve svych domovech, coz je poté znacna uspora finan¢nich prostiredkd,

které by jinak musely byt vynaloZeny praveé na pobyt v peCovatelskych domovech.
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Pacienti jsou velmi ¢asto emocionalné rozruseni - nemoc muZe vést ke zmatenosti,
depresim, uzkosti, silicim zachvatim vzteku se stupiiujicim se stadiem nemoci, coz
miiZe vést aZ k agresi viici blizkym i peCovatellim, kterym ¢ini velké problémy je utisit
nebo zmirnit jejich stavy. Dal$im zpisobem, jak pomoci s timto problémem, jsou
tzv. Busy-Boards aplikace, jejichZ ukolem je upoutani pacientovy pozornosti a pobizeni
pacienta ke splnéni jednoduchych tukold, pricemZ po splnéni Gkolu jsou odménéni
ocenénim. Jako priklad Busy-Boards je aplikace, ve které je zobrazovana kolaz se
zviraty, po stisknuti spravnych tlacitek bude pirehran néjaky zvuk nebo zobrazen popis,
¢imz jsou stimulovany kognitivni schopnosti. Pfedevsim u pacientt se zhorsujicim se
stadiem onemocnéni je toto zptisob, jakym mohou byt udrZovany nebo zlepSovany

kognitivni schopnosti.

U pacientli s Alzheimerovou chorobou nebo demenci nejsou ovliviiovany kognitivni
schopnosti pouze pomoci aplikaci na procvicovani mozku, jejich mozek je stimulovan
pouzivanim i béZnych aplikaci, kterymi tablety standardné disponuji - napf. e-mail,

videohovory, ¢teni knih, prehravani videi a hudby.

Jak je odkazovano v publikaci (13), nékolika organizacemi byl proveden priizkum, jaké
jsou pacienty s Alzheimerovou chorobou nebo jinym typem demence vykazovany
reakce, pokud jim je spusSténa hudba. Takovy prizkum byl proveden naptiklad
spole¢nosti musicandmemory.org, kterd daruje takto postiZenym lidem iPody. Pomoci
iPodli s oblibenou hudbou je pacientim zlepSovana nalada, a zaroven tim jsou
povzbuzovani ke komunikaci s okolim. Nazornou ukazkou tohoto tvrzeni je video,
které bylo vySe zminénou spolec¢nosti uverejnéno na Youtube kanale. Ve videu jsou
zachycovany okamziky starého muZe jménem Henry bez zjevnych zndmek zajmu
o okolni prostiedi, radosti ze Zivota, ¢i snahy alesporii aktivné komunikovat s ostatnimi,
je pouze necinné sedici. Poté mu je pecCovatelkou ptinesen iPod s jeho oblibenou
muzikou. Jakmile mu jsou nasazena sluchatka a poustény jeho oblibené pisné, jeho
vyraz je zcela proménén a zacne si zpivat. Na konci videa je dotazovan, jaké byly jeho
pocity, kdyZ uslySel svou oblibenou hudbu. Drive to byla pouze sedici a neaktivné
komunikujici osoba, ktera je poslechem hudby proménéna v nadSené vypravujiciho
Clovéka o tom, jak je hudba nadherna. Celé video je mozné zhlédnout na:

https://www.youtube.com/watch?v=5FWn4]|B2YLU
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https://www.youtube.com/watch?v=5FWn4JB2YLU

DalSi projekt zamérujici se na syndrom zapadajiciho slunce u lidi s Alzheimerovou
nemoci a demenci, na néjz je odkazovano v téze publikaci (13), sledoval, jaky efekt
bude mit pouzivani tabletu na kvalitu Zivota téchto lidi. Kazdému z Gcastnikli toho
projektu byl dan iPad, na kterém byly nahrany jeho nejoblibenéjsi fotografie a hudba.
Uéastnici byli uéeni, jak je mozné prohliZet si fotografie a zaroveti si prehravat hudbu,
prekvapivé bylo, Ze ovladani iPadu se rychle naucili. Dcery, synové a manzelky
ucastnikii tohoto projektu byli vyzvani, aby nasli vhodné fotografie, které byly
ucastniklim na tabletech nasledné ukazovany a méli vypravét o zazitcich, které k nim
jsou vztaZzeny. Na konci sledovaného obdobi byla na tucastnicich znatelna Ccilost
a radost, kdyz byli kazdy tyden navstévovani vyzkumnymi asistenty, ktef'i jim prinaseli

tablety, na kterych jim byly ukazovany fotografie a pousténa hudba.

Teorie uvadi, Ze vypravénim o vzpominkach z fotografii v kombinaci s poslechem
oblibené muziky je pacientlim piinaSena radost. Potvrzeni této teorie je velmi pékné
ilustrovano videem spolec¢nosti musicandmemory.org zminovanym v odstavci vyse.

(13)

Jak je uvedeno v clanku (13), od ledna roku 2012 probihal projekt, kdy byla studenty
tvorena aplikace, ktera byla pouZivana pacienty s Alzheimerovou chorobou a demenci.
Tito pacienti byli sledovani svymi pecovateli a na zakladé toho byla posuzovana

efektivnost aplikace.

Testovani bylo provadéno na zarizenich s operacnim systémem Android, priCemz
ihned z pocatku testovani byli pacienti konfrontovani s nékolika problémy. Jednim
z nich byla citlivost displeje na dotyk. S timto problémem se pacienti vyporadali tak, Ze
ve vétsiné pripadi byla pro dotyk pouzivana Spicka nehtu. Prvnim tkolem k vyreSeni
byl vyvoj nové technologie, kterd by byly vylepSeny dotykové displeje. To bylo
vylepSeno tim, Ze snad jiz Zddné mobilni telefony ani tablety, které je mozné koupit, se
jiz nevyrabi s odporovym displejem, nybrz kapacitnim. Zde mtiZe byt polemizovano
o tom, zda vynalez kapacitnich displeji bylo pro pacienty prinosem, jelikoz tablety
snovym displejem jiZ nebylo moZné ovlddat dotykem nehtu, na coZz byli zvyKli.
Vysvétleni nové technologie a principu fungovani pro staré lidi a pacienty
s Alzheimerovou nemoci a demenci je velmi obtiZné pochopitelné, ve vétsiné pripadt

je spise postradana schopnost tomuto rozdilu porozumeét. Pro mnohé z nich tak mize
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byt pouZzivani novych tabletl frustrujici, pravé protoZe nefunguji tak, jak byli nauceni.
Problematické pro né mohou byt i aktualizace operacnich systémd, jejich soucasti
miiZe byt nové rozloZeni ovladacich prvkl. Rozhotceni jim také bylo zpusobeno
napf. nechténym stisknuti tla¢itka na hlavnim panelu nastroji namisto tlacitka, které
bylo u spodni hrany aplikace, z toho je vSak plynouci dalSi zjiSténi, a to takové, Ze

tlacitka hlavniho panelu a tla¢itka aplikace by neméla byt ptilis blizko u sebe.

Pacienty byly také kritizovany rozméry a vaha tabletd, pro mnoho z nich byly treba
na tablety stojanky, jelikoZ problémem bylo drZeni a ovladani tabletu zaroven. Tento
problém je zplisoben zejména tim, Ze u starych lidé je vytracena svalova hmota, ¢imz
jim ubyva sil. Drzeni tabletu v ruce jedné a ovladani rukou druhou je tedy nemyslitelné.
Velikost tabletu by neméla byt mensi nez 10,2”, coZ je pochopitelné vzhledem k tomu,
Ze na mensich zatizenich by se jim z divodu malého zobrazeni aplikace hiire ovladaly.
S pribyvajicim vékem je zhorSovan zrak, proto je zobrazeni prehlednéjsi na vétsich

displejich.

Zavérem shrnuto - prestoZe oblast vyvoje modernich technologii je modernizovana
a technologie jsou prizplisobovany lidem starym, s demenci ¢i néjakym zplisobem
postiZzenym (prizplisobeni napf. v podobé pouzivani virtudlni lupy, diktacniho
softwaru, ale treba také pouzdra umoziujiciho postaveni ¢i lepsi drzeni tabletu), je
i tak stadle mozné zdokonalovat a hledat fesSeni, ktera by jesté vice zjednodusila ¢i vice
zpristupnila uZivani téchto zarizeni pro tyto specifické skupiny lidi. Dals$i vyzkumy
budou také smérovany na vyvoj aplikaci, pomoci kterych by byly signalizovany
priznaky demence nejen pro jedince samotné, ale i pro jejich pecovatele, coz bude
vedouci kvCasnému zahdjeni potiebné 1écby, nasazeni preventivnich opatfeni

¢i moznosti trénovani mozku vhodnym zptsobem. (13)
3.3 Apple ajejich vyzkum

Na uvod této kapitoly si dovolim malou zminku ze své vlastni zkuSenosti. Vzhledem
k mému zaméstnani mi byla naskytnuta prileZitost setkdni s nevidomym clovékem,
ktery se uZ jako nevidomy narodil, abychom byli uvedeni do problematiky ovladani
dotykovych informacnich paneli nevidomymi lidmi. Ve strucnosti a rychlosti byl
béhem tohoto setkdni zminén vyvoj technologii a prizpisobovani technologif

nevidomym v case. Dle slov tohoto nevidomého clovéka se asi nejvice
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na prizptsobovani svych produktl tak, aby jimi byl skute¢né Zivot ulehcen, podili
spole¢nost Apple, na jejiz praci bych touto kapitolou velice rada navazala. Na internetu
je mozné zhlédnout videa, kde jsou postiZenymi vypravény zkuSenosti o tom, jak a ¢im

tyto produkty jsou ndpomocny.

V mnoha clancich je psano o tom, jak produkty této spolecnosti usnadnuji Zivot
predevsim nevidomym lidem a zaroven je jejich dostupnost ve srovnani s konkurenci
mnohokrat levnéjsi. O tom je napft. sepsan clanek srovnavajici dostupnost pocitace
pro zrakoveé postizené z roku 2013, ktery byl pfimo napsan nevidomou Zenou, je zde
srovnavana dostupnost a vyuZitelnost pocitate s operacnim systémem Windows
a pocitacem od spolecnosti Apple. Z ¢lanku (16) je plynouci, Ze vyuZitelnost macbooki
oproti pocitacim s Windows je srovnatelna, ne-li lepsi, ovSem za podstatné nizsi
¢astku. V pocitacich od spolecnosti Apple je jiz v zakladu dostupna aplikace VoiceOver,
ktera mize byt velmi rychle aktivovana klavesovou zkratkou, ovSem u pocitact
s operacnim systémem Windows je zapotfebi zakoupeni a odborna instalace

specidlniho odc¢itace obrazovky.

Aplikace VoiceOver je dostupna i na ostatnich zarizenich od spolecnosti Apple - jedna
se o iPhony, iPady, iWatch. Tato technologie nevidomym lidem nabizi dokonce
i moZnost fotografovani, jelikoZ umoZznuje detailni popis zabirané plochy i s poc¢tem
lidi. Z nasledujiciho tvrzeni je mozné usuzovat, Ze pomoci VoiceOveru je umoZzinovano
i ¢teni psaného textu na papite: ,Bez VoiceOveru bych si nedokdzal precist postu ani
jidelni listek nebo ¢islo autobusu. Nedokdzal bych se ani dostat na nddraZi v cizim mésté,
a hlavné bych nedokdzal bez zpristupnéni pracovat, natoZ se vzdéldvat,”
(17) Technologie vSak byly posunuty vpred. Kromé ¢itace pro zrakové postiZené jiz
existuji i jiné pomucky, které jsou ndpomocny motoricky postizenym lidem. “Zajimavy
je i pribéh video editorky Sady Paulson, jeZ ma zhorsenou motoriku a hybnost téla. Z toho
diivodu je zcela odkdzdna na invalidni vozik, ale presto zvldadd strihat video na iMacu jako
profesiondl. VyuZivd k tomu bocni prepinace umisténé na jejim voziku, kterymi ovladd
plochu svého pocitace. Z videa je patrné, Ze rozhodné se nemd za co stydét. Krdtky film

upravuje jako profesiondl.” (17)

Velkym piinosem pro rozvoj aplikace VoiceOver je také to, Ze ve velkém tymu lidi,

kterym je tato aplikace neustdle rozvijena, pracuje od narozeni nevidoma Zena,
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ktera zde je zde zaméstnana jako inZenyrka v oblasti ,, Apple’s accessibility design and

quality team®. (18)

V poslednich nékolika letech je vyzkum Applu sméfovan i do ostatnich oblasti,

kde mohou byt technologie ndpomocny. Jedna se o frameworky ResearchKit a CareKit.

V ramci ResearchKitu jsou vyvijeny aplikace, kterymi jsou sbirany informace
vyuzitelné pro zdravotnicky vyzkum. Ziskani dostate¢ného poctu i€astnikli pro néjaky
vyzkum je mnohdy velmi obtiZné. Tim, Ze jsou iPhony vlastnény mnoha lidmi po celém
svété, cimzZ je registrace umoznéna komukoli, je tak vyzkumnikiim naskytdna moZnost
sesbirani velkého objemu dat pro analyzovani na velmi rozmanitém vzorku lidi.
Zaroven je moznost ziskavat data s mnohem vyssi frekvenci — denné, nebo dokonce
kazdou hodinu. Vyhodou pro sbirani dat je to, Zze k veSkerému plnéni ukolid
¢i odpovidani na dotazniky je postacCujici pouze iPhone, naceZ mohou byt data
respondentem odesilana z prostiedi, kde je mu prijemné. To miiZe byt také faktorem
prispivajicim k tomu, Ze bude do vyzkumu zapojeno vice ucastniki. Prozatim jsou vSak
aplikace vytvorené pomoci ResearchKitu dostupné v USA, Velké Britanii a Hongkongu.
O velkém mnozstvi Ucastnikli, a tedy i mnoZstvi nashromazdénych dat, je vSak
nasvédcovano i vypovédmi odbornikdi z praxe, kteii si tento trend pochvaluiji:
“S tradicnim vyzkumem jsme se dostali tak daleko, jak to slo. Ted mame v kapsdch
technologii, kterd ndm umoZiiuje jit jesté ddl.” (Dr. Hellen Link Egger, Duke University

Medical Center) (19, 20)
Aplikaci zaloZenych na ResearchKitu je mnoho, zde je vSak vycet pouze nékolika z nich:

e mPower - Tato aplikace se zabyva vyzkumem ohledné Parkinsonovy choroby
a momentalné je zapojeno vice nez 10 000 ucastnikd, coZ z ni ¢ini nejvétsi
provedenou studii v oblasti studia Parkinsonovy choroby viibec. Za pomoci
gyroskopu a dalsich prvkl iPhonu, kterymi je umoznovano vyhodnocovani
rovnovahy, chilize, zru¢nosti a paméti, miZe byt umoznéno lepsi pochopeni této
nemoci pro odborniky, protozZe je jim poskytovan mnohem detailnéjsi pohled
na celou problematiku.

e Autism & Beyond - Tato aplikace byla vytvorena za ucelem lepSi moZnosti
diagnostikovani problémi s autismem. JiZz u 18mésicnich déti je mozné

rozpoznavat citové projevy na promitana videa pres predni HD kameru
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telefonu. Béhem prvniho mésice bylo do tohoto vyzkumu zapojeno vice
ucastniki, nez bylo ucastno v prezenc¢ni devitimeési¢ni studii.

EpiWatch - Soucasné s pouZzivanim Apple Watch ma slouzit k analyzovani casu
vzniku a délce trvani epileptickych zachvatii, ¢imZ je napomahano k odhaleni
souvislosti tfeba mezi uzivanymi 1éky a vyskytem zachvati. V pripadé,
Ze Ucastnik pociti zacinajici zachvat, spusti na Apple Watch aplikaci, ¢imz je
zahajeno sledovani tepové frekvence, spusSténi akcelerometru a zaslano
upozornéni bud’ blizkému ¢lenu rodiny nebo pecovateli.

Concussion Tracker - SlouZzi ke sledovani pacientl s tirazem hlavy po dobu
6 tydna od urazu. Jsou sledovany vzorce tepové frekvence a zaznamenavany
fyzické a kognitivni funkce. Cilem analyzy nasbiranych dat je zjistit, proc¢
zdravotni disledky otresti mozku maji dlouhé trvani.

Mole Mapper - Pomoci této aplikace je mozné fotografovat vznikajici znaminka
na kiizi, coz slouzi nejen k jejich monitorovani pro ¢lovéka samého, ale zaroven
tyto fotografie poslouZzi odbornikiim, ktefi doufaji, Ze z potizenych snimkl
odhali algoritmus, kterym bude moZné vcéas diagnostikovat rané stadium
rakoviny kiiZe.

PPD Act - Tato aplikace je vytvorena za uUCelem zjisténi souvislosti mezi
genetickymi predispozicemi a poporodnimi depresemi. Tato aplikace je
zaroven unikatni v tom, Ze pomoci iPhonu je ziskavan souhlas s odbérem vzorku
DNA. Ucastnikiim je nasledné postou zaslana sada, pomoci které si sami
odeberou vzorek, ktery je posStou zasilan zpét.

SleepHealth - s touto aplikaci je snaha o vysledovani vazeb mezi spankovymi
navyky a zdravotnimi problémy - napr. cukrovkou, onemocnénim srdce,
obezitou, chronickou obstrukéni plicni nemoci, depresi. Aplikace pracuje
s Apple Watch, kterymi je ve dne testovana bdélost. Sesbirana data jsou
nasledné porovnavana s daty spankovych vzorcli a kvality spanku, které byly

zaznamenany uZivatelem.

V ramci Frameworku CareKit, jenZ je teprve v pocatcich, je vyvojariim nabizena

moznost tvorby aplikaci, které budou slouZit ke sledovani a kontrole zdravotniho stavu

nejen pro samotného pacienta, ale také pro jeho 1ékare. V aplikacich jsou vyuzivany

Karty péce a Prehled. V ramci tohoto frameworku jiz existuji aplikace:
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e Corrie Health - je vyuZivana jak béhem pobytu v nemocnici, tak v priibéhu
nasledné péce. Byla vytvorena za UcCelem pomoci pii zotaveni z infarktu,
aby byly dodrZovany spravné zdravotni navyky, kterymi nebude zatéZovano
srdce. V aplikaci je vyuZita predevsim Karta péce zjednodusujici ptehled o 1écich
a fyzicke aktivité. V aplikaci jsou také zaznamy tepové frekvence, krevniho tlaku
nebo nalady - vSechny tyto udaje je mozné sdilet se svym oSetiujicim 1ékarem,
ktery dle téchto informaci miize Cinit urcita rozhodnuti.

e Caremap - tato aplikace slouzi k vytvareni prehledii kazdodennich obtiZi ditéte,
dle toho je moZné upravit péci a nastavit spravnou lécbu.

e Diabetes Care - touto aplikaci je umoZnéno zaznamenavani informaci
o bolestivosti, hladu, zavratich oproti namérenym hodnotam cukru v krvi, tato

data je moZné nasledné sdilet se svymi blizkymi nebo s 1ékarem. (19)

Jak je uvedeno v dalsich ¢lancich (21, 22), nasledujici vyzkum vyvojait ze spolecnosti
Apple ve spolupraci s kardiologickou klinikou UCSF v San Francisku je veden v oblasti
srde¢nich onemocnéni. Byla vyvinuta aplikace pro Apple Watch zvand Cadiogram,
ktera byla vyzkouSena 6 158 dobrovolniky. Nasledné u téchto dobrovolnik byly
provedeny testy EKG a u 200 z nich byla zjisténa paroxysmalni fibrilace sini (forma
poruchy srdecniho rytmu). Na namérena data téchto ucastnikli byl pouzit specialni
algoritmus zaloZeny na umeélé inteligenci, ktery se tak naucil odhalovat abnormalni
srde¢ni rytmy. Vysledkem bylo dosazni 97% tspéSnosti pti odhalovani abnormalniho
srdecniho rytmu. Tyto informace tak mohou upozornit na bliZici se mrtvici
nebo infarkt. Zajimavy je i fakt, Ze Apple ziskal oficidlni certifikat na zdravotnicky
doplnék, kterym je naramek k Apple Watch. Data ziskanid mérenim z tohoto
certifikovaného naramku jsou jiZ plnohodnotné posouditelnd a pouzitelna
pro rozhodovani lékare o pripadné potrebé 1écby, a tedy neni tfeba provadét dalsi
méfeni pro ovéreni, které by bylo nutné provést v pripadé, pokud budou data

naméfrena pouze obyCejnymi Apple Watch.

Dle ¢lanku (23) je uvedeno, Ze prace stejného tymu odborniki je zamérovana i na dalsi
nemoci. Informacemi zminovanymi z pocatku unora roku 2018 jsou odhalovany
zaméry budoucich vyzkumi ohledné odhalovani cukrovky pomoci Apple Watch. Tento
vyzkum je v zacatcich, nicméné uz ted jsou dosahovany vysledky s 85% uUspéSnosti.

(23)
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4 Zasady vyvoje a navrhu mobilnich aplikaci

Aby mohla byt vytvorena fungujici aplikace, je tfeba dodrZovat urcité Zivotni faze

vyvoje. Mezi tyto zakladni faze vyvoje patfi:

e Analyza

e Navrh

e Implementace

e Testovani a uvedeni do provozu

e Provoz audrzba

Analyza

V analyze je nutno vymezit dcel a cile vysledné aplikace, hruby popis funkc¢nich
pozadavkd, které bude muset vysledny produkt spliiovat. Soucasti této analyzy miize
byt ivodni studie, kde je posuzovana realizovatelnost, prinos vysledki, odhad nakladt

apod.
Navrh

Zde je vytvaren podrobny soupis funkcnich pozadavkl vysledné aplikace. Procesy
a funkce, které budou v aplikaci probihat, je uZitecné zdokumentovat nejen slovné,
ale také graficky - napt. pomoci diagramt UML. Zarovein tento navrh byva doplnén
o grafické zpracovani, spolecné s draténymi modely, coz také napomaha k popisu

logiky v aplikaci.

Implementace

V této fazi jsou realizovany funkcionality, které jsou popsany z piedchozi faze vyvoje.
Jednotlivé funkce jsou zde skute¢né programovany, ¢imzZ vznika kdd, a tedy i budouci
aplikace. Zarovei je tieba dbat na to, aby byly dodrzeny vSechny funkéni pozadavky,
které byly stanoveny. V ramci této faze jsou také vytvareny uzZivatelské a provozni

dokumentace a také jsou zde popsany pracovni procesy.
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Testovani

Testovani je velmi dlleZitou ¢asti vyvoje, cilem je nalezeni a oprava chyb softwaru. Jsou
vytvareny testovaci plany, kontrolovany zdrojové kédy. Aplikace miiZe byt nasazena
k objednateli aplikace a testovdna z uzivatelského hlediska, skute¢ného laického

uzivatele.

Provoz a udrzba

Toto je konecna faze Zivotniho cyklu, kdy je aplikace nasazena do skutecného provozu,
jsou zaskolovani koncovi uzivatelé aplikace. V této fazi je zajiStovan plynuly chod
audrzba aplikace, oprava nalezenych chyb v ostrém provozu. MoZné je vSak

i rozsSirovani aplikace o dalsi nové funkcionality. (24, 25, 26, 27)

4.1 UML

UML je zkratkou ze spojeni Unified Modeling Language, coZ je soubor pravidel
pro vytvoreni grafického zapisu vyvijené aplikace. Slouzi k popisu jednoduchych,
ale také slozitych aplikaci za pomoci jednotné formalni syntaxe. V soucasné dobé je
standardem pro oblast analyzy a navrhu aplikaci, a proto je jeho znalost nezbytna snad
pro kazdého programatora. Nékteré digramy obsazZené v ramci UML jsou natolik
jednoduché, Ze jsou dobfe srozumitelné i pro laické osoby, cozZ mohou byt
napf. zakaznici, ktefi si aplikaci objednali. Tento zpilisob zapisu je uZzitecny pro
vyjasnéni, zda je skute¢né navrhovano to, co zakaznik oc¢ekava. Timto zpilisobem neni
vyjadiovan pohled na aplikaci jako na celek, nybrz vzdy z néjakého tthlu pohledu. UML

zahrnuje diagramy, které pomohou urcit nejen CO ma byt programovano, ale také JAK.

Z historického hlediska tento standard modelovani vznikl s rozsirujicim se objektové
orientovanym programovanim, kdy byla zvySovana potfeba ziskat zpisob, jakym
budou modelovany aplikace z rlznych pohledl. Byla vytvarena spousta rliznych
standardii a metodik, aby byla tato problematika vyreSena. Nakonec spojenim nékolika
z nich vznikl standard UML. Zaroven vznikem toho standardu byly vyreSeny problémy
snadné ajednotné komunikace, které budou rozumét vsichni v ramci riiznych projektd,

¢imzZ jsou sniZeny naklady na prosSkolovani. (28, 29, 30)
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Pouziti diagramu UML:

Sketch - UML diagramy jako nacrt

o VétSinou se jedna o zobrazeni formou nacrtl rukou na papir ¢i tabuli.

Tyto diagramy vznikaji prevazné pii jednanich s klientem, aby z obou
stran bylo porozuméno diskutované problematice a byla pochopena
stejnym zplsobem. Takto kreslené diagramy vsak vznikaji i v rdmci
vyvojového tymu. Jejich vytvorenim je umoZnén abstraktni pohledu
na systém z urcitého uhlu, v danou chvili jsou tak zachyceny pouze
potiebné informace. Témito diagramy je sniZovano riziko, Ze aplikace

bude Spatné navrzena.

Blueprint - UML diagramy jako plany

o Tyto diagramy jsou jiz zpracovavany podrobnéji, protoZe

programatorlim slouZi jako podklady kimplementaci a napomadahaji
k lepSi orientaci v ramci vyvijené aplikace. Po skonceni vyvoje mohou
slouzit jako projektova dokumentace, které bude rozumét jakykoliv

programator, at uZ se vyvoje ucastnil ¢i nikoli.

UML diagramy jako programovaci jazyk

o Z velmi detailné zpracovanych UML diagramd je mozZné generovat

Sablony kodu, které nasledné slouzi jako zaklad pro implementaci.
V databazich jsou tyto modely pouZivany pro generovani zakladacich

skriptd.

Jednotlivé diagramy je moZné rozdélit do 2 hlavnich skupin - viz Obr. 1:

Diagramy struktury - popisuji, z ceho se bude aplikace skladat
Diagramy chovani - popisuji, jak se aplikace bude chovat, podskupinou
diagramd chovani jsou diagramy interakce - ty popisuji interakce

mezi jednotlivymi ¢astmi systému (28)
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UML diagramy
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Obr. 1 Rozdéleni diagrami UML
Zdroj: vlastni zpracovani na zakladé zdrojt 28 a 31

Pro ucely této prace budou v praktické €asti pro znazornéni vybranych funkcionalit

pouzity pouze vybrané digramy, jejichZ vyznam je niZe bliZe vysvétlen.
4.1.1 Use case diagram

Tento diagram je v CeStiné nazyvan diagramem piipadi uziti, jelikoZ je sestaven praveé
z jednotlivych pripadl uziti. Jedna konkrétni funkce aplikace je vyjadiena jednim
pripadem uziti. Z pohledu uZivatele je funkcionalitu mozné vyjadrit jako “'néco/nékdo
venku' - 'potrebuje’ - 'pouzije’” (31), ¢imZ je iniciovan jeden pripad uziti. VétSinou je
pouzivan jako jeden z prvnich diagrami, protoze jim jsou znazornény budouci

funkcionality aplikace - je to tedy model aplikace z pohledu budouciho pouZiti.

s~

Prvky, ze kterych se vytvari Use Case diagram - viz Obr. 4 a 5:

e Aktér - timto prvkem je vyjadrovana role uZzivatele, ¢imz je vyjadiovan pristup
k aplikaci. Jednim aktérem miize byt vyjadrovana skupina lidi, ale také jeden
Clovék miize byt zastoupen v rolich vice aktér. Aktéri jsou vétSinou
znazoriiovani jako symbol panacka, avSak neni pravidlem, Ze aktér musi byt
clovék, mohou to byt napr. néjaké externi aplikace, které budou zpracovavat
data z aplikace pravé navrhované.

e Pripad uZiti - jak jiZ bylo zminéno vySe, jedna funkcionalita je zastupovana
jednim pripadem uziti, kterou je moZné popsat scénarem. Je to tedy sada
scénaii smeérujicich k jednomu cili. V praxi byva vétSinou jeden hlavni scénar
a nékolik alternativnich (viz Obr. 2 a 3), kterymi je vyjadrovan chod pri vyskytu
chyby nebo jinych mimoradnych situaci. Pripad uziti je znazornén ovalem

se jménem.
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Scénar

pripadu uZiti - zde jsou popsany jednotlivé kroky tak, jak je aktér

s aplikaci ve vzajemné interakci. Je zapisovan jako tabulka, kdy v prvnim sloupci

jsou vypsani aktéri a ve druhém jsou popsany jednotlivé kroky, které jsou

aktéry vykonavany. (29)

Pfipad uzitl: ZaloZen(l nového zdkaznfka ()
4a. Zakaznik neexistuje v seznamu zakazniku sbérny, bude zalozen novy zdkaznik

Krok
4a1
4a2
4a3
434

Role
Uzivatel
Systém
Uzivatel

Systém

Akce

zvoli nabidku Novy zdkaznik

zobrazi prazdny formular zdkaznika se zpfistupnénymi udaji zakaznika
poridi udaje zdkaznika: pfijmeni, jméno, titul, adresa, telefon

zalozi nového zdkaznika a prevezme jeho identifikaci do zakazkového
listu

Obr. 2 Alternativni,scénél“' pripadu uziti )
Zdroj: KANISOVA, Hana a Miroslav MULLER. UML srozumitelné. Brno: Computer Press,
2004. ISBN 80-251-0231-9.

PFipad uZiti: Pf{jem spotfebite do opravy

Krok

Role

Akce

mi A W N =

- - O 00N O

12
13

Uzivatel
Systém

Uzivatel
Uzivatel

Systém

Uzivatel
Systém
Uzivatel
Systém
UzZivatel

Systém

UzZivatel

Systém

spusti volbu ZaloZit zakdzku

zobrazi formular detailu zakazky a zpfistupni idaje pro porfizeni
poridi vstupni informace zakazky, jedna se o tyto udaje ...
aktivuje vybér zakaznika z evidence shérny

zobrazi formulaf seznamu zédkaznik v abecednim tfidéni podle pfijmeni
a jména, pfi¢emz se zobrazuji udaje pfijmeni, jméno, misto, ulice

vybere zékaznika ze zobrazeného seznamu a pfifadi ho k zakdzce
zavre formulaf seznamu zdkaznika a vrati se do editace zakézky
aktivuje zobrazen( seznamu spotiebich

zobrazi formulaf seznamu spotiebita v tiidéni podle nazvu spotfebice
vybere spotfebic ze seznamu

deaktivuje formulaF seznamu spotfebi¢ a vrati se k editaci zakazkove-
ho listu

zapise Udaje o poruse spotfebice a da pokyn k tisku zakazkového listu

vytiskne zakéazkovy list a uzavie formular zakazky

Obr. 3 Scénar pf‘ip:,adu uziti )
Zdroj: KANISOVA, Hana a Miroslav MULLER. UML srozumitelné. Brno: Computer Press,
2004.ISBN 80-251-0231-9.

Vstupni a vystupni podminky - pro upresnéni scénarti mohou byt definovany

vstupni

a vystupni podminky, které, jak uz svym nazvem napovidaji, musi byt

splnény bud pro zahajeni scénare (vstupni), nebo po skonceni scénare

(vystupni). Pokud jsou definovany, tak stru¢né - vétSinou s vyhodnocenim

ano/ne.

Relace - jsou to vztahy a vazby mezi jednotlivymi aktéry a pripady uZiti

- znazornéno jednoduchou carou, ovSem mohou existovat i vazby mezi

jednotlivymi pripady uZiti - znazornéno preruSovanou Sipkou s popisem:
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o <<include>> - “..se objevuje tam, kde existuje podobnd nebo stejnd cdst
sekvence scéndare, opakujici se ve vice pripadech uZiti.” (29) Tato opakujici
se sekvence ve scénarich je nasledné vyjmuta do samostatného scénére.

(29)

2 «includes ytvarit 3
| Uzavfit }__ —_ »’1\ dafiovy dodad /_.f

™ «ncludes

~—  Somovat } i Vyhledat )
fl‘\‘ zakazku / gindude ){ )l

e -
S o —— ——

Obr. 4 Aktér, pf'ipafiy uziti a relace <<include>>
Zdroj: KANISOVA, Hana a Miroslav MULLER. UML srozumitelné. Brno: Computer Press,
2004.ISBN 80-251-0231-9.

o <<extend>> - pouZzivano pro doplnéni o nové chovani ptvodniho
scénare, rozdil oproti <<include>> je v tom, Ze tento scénar je schopny
samostatné existence. Vyjadiuje bod, kde je moZné rozsifeni scénare.

(29, s. 36,37) (30)

k Plidatnovy )« £ plidetnového )
" stat virchce ,.)'
K‘-«_____\_g____’__.,-"’ 5 L L e _,_,/"'F

y l ginclude:s
{  Phidetnovy
7\ \ spotfebic 4
\'\ //
vedouc! shemy T ol

Obr. 5 Aktér, pf‘l’pafiy uziti a relace <<exte_r_1d>>
Zdroj: KANISOVA, Hana a Miroslav MULLER. UML srozumitelné. Brno: Computer Press,
2004.ISBN 80-251-0231-9.

4.1.2 Diagram aktivit

V diagramu aktivit jsou vyjadfovany interakce, které se pouzivaji pro popis procest.

Diagramem aktivit je také mozné popisovat jednotlivé pripady uZziti jako jednotlivé
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akce jdouci postupné za sebou - jsou to kolekce aktivit a prechody mezi témito

aktivitami.
Prvky diagramu aktivit:

e akce - jsou to aktivity, kterymi je vyjadiovan déj a neni moZné je délit na dalsi
Casti. Pro vyjadreni je vyuZivan obdélnik, ktery ma zaoblené rohy. Specidlnim
pripadem je zacatek a konec diagramu, jsou vyjadfovany koleckem - plné
kolecko (zahajeni), plné kolecko v krouzku (konec).

e prechody - vyskytuji se mezi jednotlivymi stavy (akcemi) a jsou iniciovany
automaticky ihned po ukonceni akce. Jsou znazornovany Sipkami od jedné akce
ke druhé.

e hodnoceni prechodil - vyjadiuje hodnotici proces, kdy je rozhodovano, zda je
splnéna néjaka podminka, na zadkladé které cely proces pokracuje bud’ jednou,
nebo druhou vétvi. Zaroven je vyuZzivan pro spojeni po dokonceni podminky.

Pro grafické znazornéni v diagramu je vyuzivan kosoctverec. (29)

]

{ Zalozit zakazkovy list )

Novy zakaznik : I Ex IE:[UJ;U zakaznik

.j‘ Zalozitzakaznika ‘:‘ {‘V Zkontrolovatidaje zaknznlka:)
) I

{ Vybrat vhodny servis )

¥

{ Odeslat spotiebic do servisu )

e

“‘!}

Ukonceni
Obr. 6 Diagram akt’ivit )
Zdroj: KANISOVA, Hana a Miroslav MULLER. UML srozumitelné. Brno: Computer Press,
2004.1SBN 80-251-0231-9.
e vétveni a spojeni - jinak nazyvano jako rozcesti. Je vyuzivdno v pripadé,
Ze je tfeba znazornit moznost priibéhu dvou a vice paralelnich procest, které

jsou nasledné opét spojeny v jeden.
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e plavecké drahy - jsou pouzivany, pokud je treba aktivity rozdélit napr. do roli

¢i organizacnich jednotek. (29, s. 91) (33)
4.2 Draténé modely

Draténé modely neboli wireframy jsou nejcastéji pouZivany pro navrh rozvrzeni
webovych stranek, nicméné je mozné pomoci nich navrhovatijiné aplikace. Na zakladé
definovanych funkc¢nich pozadavkd zobrazuji wireframy zjednoduSené rozvrzeni
jednotlivych ovladacich prvki v aplikaci a je tak rychle vytvoren “prototyp” budouci
aplikace. Wireframy mohou byt kresleny rucné ¢i ve specializovanych programech,
pricemz vystup ze specializovanych programi je vhodnéjsi pro prezentaci, jelikoz

vysledek svym vzhledem ptisobi mnohem profesionalnéji, nez kdyby byl kreslen rukou.

Pti tvorbé wireframii nejsou pouzivany barvy, ani nezahrnuji grafiku ¢i typografické
prvKky. Vse je definovano pouze pomoci Car a vzorovych textli, ¢imZ je znazornéno,
kde jaky prvek bude umistén, jak bude ovladani fungovat. Priklad wireframi je na

Obr. 6. (33, 35)

E][ACTIVITY] ‘J
P | (r—
[ o o - N - o =

=G =
— I |
00:10:00 ‘J R o —
. — = ><
[0.00 J [000 4

X

SIRIX XX
SIXIX) XX

X
X
XX XX

Obr. 6 Priklad draténého modelu

Zdroj: How to Draw a Wireframe for Android Apps?. Visual-paradigm.com [online].
3.2.2016 [cit. 2018-03-15]. Dostupné z: https://www.visual-
paradigm.com/tutorials/android-wireframe.jsp
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5 Prakticka cast

V ramci praktické casti této prace bude popsan navrh z hlediska uzivatelské
funkcionality na mobilni/tabletovou aplikaci, ktera bude slouZit k trénovani
kognitivnich funkci, nicméné predmétem této praci jizZ nebude jeji skutecna realizace
(programovani, uvedeni do provozu). Pro zpracovani tohoto navrhu bude vytvoreno

na ukazku i nékolik diagramli zminénych v teoretické ¢asti.

Je predpokladano, Ze pii obsluze aplikace bude u c¢lovéka s poruchou pritomen
pecovatel, ktery v pripadé potieby pomize s ovladanim aplikace i presto, Ze nazvy
tlacitek a ovladani je navrhovano co nejvystiznéji tak, aby bylo jasné, co tlacitka

znamenaji.

Jako predloha pro zpracovani navrhu aplikace jsou pouzita cviceni z pracovnich sesitl
“Cvicte si sviij mozek” (37, 38, 39) specidlné navrzenych pro pacienty s kognitivnimi

poruchami zpracovanych Mgr. Jitkou Suchou z prazského Gerontologického centra.
5.1 Prehled her

Aplikace bude obsahovat 3 obtiZznostni skupiny her:

e vySSi Uroven obtiZnosti - tato droven bude pro pacienty, kterym lékari
diagnostikovali pouze mirnou poruchu kognitivnich funkci, maji lehce
zhorSenou pamét a jiné mozkové funkce, vaplikaci znazornéno zelenym
barevnym profilem (bliZe specifikovano v kapitole 5.2) (37)

e stiedni uroven obtiznosti - tato uroven je pro pacienty, kterym byla
diagnostikovana lehka forma demence a projevuje se u nich vyraznéjsi postiZeni
paméti a poznavacich funkci, v aplikaci oranzovy barevny profil (38)

e nizka uroven obtiZnosti - pro pacienty se stredné tézkou formou demence,

(v aplikaci Cerveny barevny profil (39)

Hry jsou oznaCovany jako jednoobrazovkové nebo viceobrazovkové.
Jednoobrazovkovd hra znamend, Ze hra probihd pouze na jedné obrazovce,
po obrazovce se hrou nasleduje tfeSeni svysledky. Viceobrazovkovd hra ma vice

hernich obrazovek, tedy po prvni obrazovce nasleduji dalsi herni obrazovky. PocCet
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dalSich obrazovek se u kazdé hry lisi. NiZe je uveden prehled her prisluSejicich kazdé
obtiZnostni Urovni, podrobné popisy jednotlivych her jsou uvedeny v ptiloze ¢. 1,
u jednotlivych her je popis ,Zajimavost ke hre“ primou citaci z cvicebnic pani Mgr. Jitky

Suché, které naleZi k dané hre (37, 38, 39).
5.1.1 Seznam her ze skupiny s vyssi arovni obtiZnosti

e Prirazovani pridavnych a podstatnych jmen
e Pozorné Cteni

e Zapamatovani symboli v tabulce
e Letopocty

e Synonyma

e Hodiny

e Pocitani bez kalkulacky

e Slova z rimskych ¢islic

e Razeni slov

e Zemépisné nazvy

e Pismenné rébusy

e Parkovisté

e Barevné tvary v radé
5.1.2 Seznam her ze skupiny se stiedni urovni obtiZnosti

e Presmycky mést

e Hlavni mésta

e (o maji slova spole¢ného?
e Skrytda slova

e Zapamatovani slov

e Nakup

e Zapamatovani obrazki

e 7Znamé osobnosti

e Mésta

e Rceni

e Vztahy mezi slovy
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e Doplnéni prislovi

e Spojovani ¢islic

e Mistni pfidavna a podstatna jména
e (Odebrani pismene

e Trojice slov

o Usecky
5.1.3 Seznam her ze skupiny s nizkou urovni obtiZnosti

e Spojovani ¢islic

e Spojovani pismen

e Dvojice

e Prirovnani

e Antonyma

e Prislovi a réeni

e Propletené cary

e Odpovidajici tvary

e Nazvy mést v pisnich
e Rébusy mést

e Rébusy

e Vyznamové dvojice

e Dopliite jidlo

e Tvary v obrazku

e Vyrad slovo

e C(islice ve slovech

e Pridavnd a podstatna jména

¢ Doplnéni barev
5.2 Use Case diagram

Pro tuto aplikaci je navrzen Use Case diagram, ktery obsahuje 8 pripadii uziti. Scénare

jednotlivych pripadi uZiti jsou rozepsany nize.
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Obr. 17 Use case diagram
Zdroj: vlastni zpracovani

5.2.1 Vybér arovné - napovéda

Tabulka 1 Hlavni scénar Vybér airovné - napovéda
1 Uzivatel Stiskne tlacitko Jakou vybrat tirovern
2 | Aplikace Zobrazi textovou napovédu

Zdroj: vlastni zpracovani

5.2.2 Spusténi hry

Tabulka 2 Hlavni scénar Spusténi hry

1 Uzivatel Stiskne tlacitko vybrané tirovné

2 Aplikace Zobrazi seznam her prislusnych k dané urovni
3 UZivatel Stiskne tlacitko vybrané hry

4 Aplikace Zobrazi zadani hry a popis ovladani

5 UZivatel Stiskne Hrdt

6 | Aplikace Spusti hru

Zdroj: vlastni zpracovani

5.2.3 Prubéh hry

Vstupni podminky: uZzivatel spustil hru

Tabulka 3 Hlavni scénai Priibéh hry - model s jednou herni obrazovkou

1 UZivatel Ovlada hru dle instrukeci (tahy prstem, klikani
na pozadované misto...)
2 Aplikace Provede Cinnost dle uZivatelova prikazu podle specifického

ovladani k jednotlivym druhiim her
Napf. tah prstem - nakresli ¢aru, presune objekt
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Viz podrobné popisy jednotlivych her

3 UZivatel Dokon¢il hru, klikne na tla¢itko Reseni

4 | Aplikace Zobrazi spravné reseni a uzivatelv vysledek dosazeny
v pravé odehrané hre

5 Uzivatel Stiskne tlacitko Konec hry

6 | Aplikace Vrati uZivatele na seznam her z urovné, ze které hral hru

Zdroj: vlastni zpracovani

Tabulka 4 Alternativni scénar Priibéh hry - model s jednou herni obrazovkou

5.a

Uzivatel

Stiskne tlacitko Dalsi [ndzev hry]

5.b

Aplikace

Zahdji novou hru

Zdroj: vlastni zpracovani

Tabulka 5 Hlavni scénai Priibéh hry - model s vice hernimi obrazovkami

1 UZivatel Ovlada hru dle instrukci (tahy prstem, klikani
na pozadované misto, vepisovani textu...)

2 Aplikace Provede Cinnost dle uZivatelova prikazu podle specifického
ovladani k jednotlivym druhdm her
Napt. tah prstem - nakresli ¢aru, presune objekt, vepisSe text
Viz podrobné popisy jednotlivych her

3 Uzivatel Stiskne tlacitko Dalsi pro pokracovani

4 Aplikace Posune uZivatele na dalsi hraci obrazovku

5 UzZivatel, Opakovani krokt 3 a 4, dokud se uZzivatel nedostane

Aplikace na posledni hraci obrazovku
6 | Uzivatel Klikne na tladitko Resen{

Zdroj: vlastni zpracovani

Tabulka 6 Alternativni scénar Pribéh hry - model s vice hernimi obrazovkami

5.a

UzZivatel

Stiskne tlacitko Dalsi [ndzev hry]

5.b

Aplikace

Zahaji novou hru

Zdroj: vlastni zpracovani

5.2.4 Zajimavosti

Tabulka 7 Hlavni scénai* - Zajimavosti

1

Uzivatel

Stiskne tlacitko Zajimavosti

2

Aplikace

Zobrazi zajimavosti vztahujici se k hrané hre

Zdroj: vlastni zpracovani

5.2.5 Zobrazeni vysledkt z konkrétni hry

Tabulka 8 Hlavni scénar - Zobrazeni vysledki z konkrétni hry

1 Uzivatel Stiskne tlacitko vybrané tirovné

2 Aplikace Zobrazi seznam her prislusnych k dané trovni
3 UZivatel Stiskne tlacitko vybrané hry

4 Aplikace Zobrazi zadani hry a popis ovladani

5 UZivatel Stiskne tlacitko Moje vysledky

6 | Aplikace Zobrazi vysledky odehranych her

Zdroj: vlastni zpracovani
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Tabulka 9 Alternativni scénar - Zobrazeni vysledkii z konkrétni hry

5.a | UZivatel

Stiskne tlacitko Moje vysledky

5.b | Aplikace

Zjisti, Ze uZivatel zatim tuto hru nehral

5.c | Aplikace

Vypise informacni text, Ze uzivatel musi hrat a dokoncit
alesponi jednu hru

Zdroj: vlastni zpracovani

5.2.6 Napovéda (ve hre)

Tabulka 10 Hlavni scénai - Napovéda (ve hie)

1 Uzivatel

Stiskne tlacitko Ndpovéda

2 Aplikace

Zobrazi textovou napovédu ke hre

Zdroj: vlastni zpracovani

5.2.7 Zobrazeni vysledkii z menu

Tabulka 11 Hlavni scénar - Zobrazeni vysledkii z menu

1 Uzivatel Stiskne tlacitko Moje vysledky

2 Aplikace Zobrazi seznam jiz hranych her

3 UZivatel Vybere hru, ke které chce zobrazit vysledky
4 | Aplikace Zobrazi vysledky odehranych her

Zdroj: vlastni zpracovani

Tabulka 12 Alternativni scénar - Zobrazeni vysledkii z menu

3.a | UZivatel

Stiskne tlacitko Moje vysledky

3.b | Aplikace

Zjisti, Ze uZivatel zatim nehral Zadnou hru

3.c | Aplikace

Vypise informacni text, Ze uzivatel musi hrat a dokoncit
alespon jednu hru

Zdroj: vlastni zpracovani

5.2.8 Predcasné ukonceni hry

Vstupni podminky: uzivatel zac¢al hrat hru

Tabulka 13 Hlavni scénai - Model s jednou herni obrazovkou - ukonceni se zobrazenim

vysledkii
1 UZivatel Stiskne tla¢itko Reseni
2 Aplikace Zobrazi dotaz, zda chce uzivatel skutecné predcasné ukoncit
hru
3 Uzivatel Stiskne Ano
4 | Aplikace Nedokoncené tahy vyhodnoti jako Spatné
5 Aplikace Zobrazi vysledky

Zdroj: vlastni zpracovani

Tabulka 14 Alternativni scénar - Model s jednou herni obrazovkou

3.a | Uzivatel

Stiskne Ne

3.b | Aplikace

Uzivatel je vracen pro pokracovani ve hie

Zdroj: vlastni zpracovani
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Tabulka 15 Hlavni scénai - Model s jednou herni obrazovkou - dohrani pozdéji

1 Uzivatel Stiskne tlacitko Zpét
2 | Aplikace UloZi rozehranou hru
3 Aplikace Vrati uZivatele na zadani hry

Zdroj: vlastni zpracovani

Tabulka 16 Hlavni scénai - Model s vice hernimi obrazovkami - ukonceni se zobrazenim

vysledkii
1 | UZivatel Stiskne tla¢itko Reseni
2 Aplikace Zobrazi dotaz, zda chce uzivatel skutecné piredcasné ukoncit
hru
3 UzZivatel Stiskne ,,Ano“
4 | Aplikace Nedokoncené tahy vyhodnoti jako Spatné
5 | Aplikace Zobrazi vysledky

Zdroj: vlastni zpracovani

Tabulka 17 Alternativni scénai - Model s vice hernimi obrazovkami

3.a | UZivatel Stiskne Ne

3.b | Aplikace Uzivatel je vracen do hry pro pokracovani
Zdroj: vlastni zpracovani

Tabulka 18 Hlavni scénar - Model s vice hernimi obrazovkami - dohrani pozdéji

1 UZivatel Stiskne tlacitko UloZit na pozdéji
2 Aplikace UloZi rozehranou hru
3 Aplikace Vrati uZivatele na zadani hry

Zdroj: vlastni zpracovani

5.3 Diagram aktivit

vvvvvv

proces - pro tyto procesy je tedy vyznam diagramy tvorit. V ostatnich pripadech jsou
procesy velmi jednoduché a jsou popsany pripady uZiti, proto vytvoreni téchto

diagrami jako stavovych bylo vypusténo.
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‘ Vybér Grovné ‘

Ne

Seznam hranych
her

Obr. 18 i)iagram aktivit - Spusténi hry
Zdroj: vlastni zpracovani

o
' 4“\

‘ Hra zahdjena |
A vy

/ A\
Ne—énoobrazovké&—hno—
\hl’a?/
N
Zde se tato obrazovka opakuje s I s ™
tolikrat, kolik ma konkrétni hra - Ml o Herni ob o
herni obrazovek, prato neni E— ernl obrazovka ‘erni obrazovka
moZné zakreslit konkrétni potet. " S Y v
N
Ty
‘ Vysledky ‘
M vy

Seznam her
vychozi obtiZnostni
urovné
A

\

4

Obr. 19 Diagram aktivit - Prabéh hry
Zdroj: vlastni zpracovani
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‘ Moje vysledky ‘

AN vy
e K\
ral jiz uZivat
Ne /\*néjakou hru? Ano
I/'——'\I I/'——'\I
Zobrazit Seznam hranych
informaéni text her
b vy A\ vy
./-——-\.
Vysledky vybrané
hry
A S
N

1~

I\,/II
Obr. 20 Diagram aktivit - Zobrazeni vysledkii z menu
Zdroj: vlastni zpracovani

|

Ay
| Vybér Grovné ‘
b vy

s ™
| Vybér hry ‘
h S
P /\[
N ral jiZ uZivat
néjakou hru?

N
\

-Ano—

./-——-\. /-——-\.

Zobrazit ‘ | Zobrazit prehled

informaéni text vysledkd
b vy . vy

|

N

-/
Obr. 21 Diagram aktivit - Zobrazeni vysledkii z konkrétni hry

Zdroj: vlastni zpracovani
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Obr. 22 Diagram aktivit - Pied¢asné ukonéeni hry
Zdroj: vlastni zpracovani

5.4 Funkéni navrh aplikace — jednoobrazovkovy model — priklad
Sudoku

Po otevieni aplikace je uZivateli zobrazeno menu, kde vybere kategorii obtiZnosti.
Pokud si uzivatel nevi rady, kterou kategorii vybrat, pomoci kliknuti na odkaz
s informacni bublinou ,Jakou vybrat droven“ je mozné si precist ndpovédu, ktera
kategorie je urCena zavaznosti uZivatelovy poruchy - Obr. 7. Pokud jiz uZivatel hral
nékterou z her, miiZe si v kategorii ,Moje vysledky“ zobrazit seznam hranych her,
vybérem hry se piepne pfimo na vysledky, kterych vtéto hie dosahl. Radky
jednotlivych her jsou barevné odliSeny, barvy rozliSuji obtiZnostni kategorie. Pokud
se uzivatel pohybuje v urcité Grovni, ma tato ¢ast aplikace sviij specificky barevny

profil, jak bylo zminéno v kapitole 5.1.
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Cuvicte si svlj mozek

4 Zpat Moje vysledky

4 Zpst Jakou vybrat Grovei

Sudoku Vyssi aroven
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
Letopoéty adipiscing elit. Nulla quam velit, vulputate eu
pharetra nec, mattis ac neque.
Hiavni mésta » Stredni droveii
Vyééi Grover ’ Bazeni slov b Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur

adipiscing elit. Nulla quam velit, vulputate eu
pharetra nec, mattis ac neque. Duis

Stredni Groven ’ vulputate commodo lectus, ac blandit elit
tincidunt id. Sed rhoncus, tortor sed eleifend
Niiéi ﬂroveﬁ ’ tristique, tortor mauris molestie elit, et lacinia

ipsum quam nec dui.

Nizsi Groven

. , Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
MO]e VySledky ’ adipiscing elit. Nulla quam velit, vulputate eu
pharetra nec, mattis ac neque. Duis
o Jakou vybrat Grovefi ;::gstlaxteigommodo lectus, ac blandit elit

Obr. 7 Menu aplikace, moje vysledky a napovéda k vybéru trovné
Zdroj: vlastni zpracovani

Po vybéru drovné se uZivateli zobrazi seznam her prislusny k vybrané kategorii -

Obr. 8.

4 Zpst Vy&Si Grovedi 4 Zpst Stiedni Grovei 4 Zpat NiZ&i Grovef

Sudoku » Presmygky mést » Spojovani éislic »
Pozorné &teni » Hilavni mésta » Spojovani pismen »
Zapamatovani symbol v tabulce » Co maji slova spoleéného? » Dvojice »
Letopoéty » Skryta slova » Pfirovnani »
Synonyma » Zapamatovani slov » Antonyma »
Hodiny » Nakup » Prislovi a réeni »
Pocitani bez kalkulacky » Zapamatovéani obrazk( » Propletené &ary »
Slova z fimskych €islic » Znamé osobnosti » Odpovidajici tvary »
Razeni slov » Mésta » Zmény pismen »

Obr. 8 Seznamy her k prislusnym kategoriim
Zdroj: vlastni zpracovani

Jakmile uZzivatel vybere hru, zobrazi se mu zadani hry a popis, jak ma aplikaci pfi hrani
ovladat - Obr. 9. Tlac¢itkem ,Zpét“ se vrati na seznam her ve vybrané kategorii,
tlac¢itkem ,Hrat“ spusti hru. Tlac¢itko ,Zajimavosti ke hie“ zobrazi zajimavost o tom,
proc¢ je tuto hru dobré hrat, ptipadné namét na néjaky dalsi ukol. ,Moje vysledky*

zobrazi piehled vysledki, které uzivatel v této hie ziskal, pokud ji jiz hral - Obr. 10.
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4 Zpat Sudoku Hrat P

Doplrite chybéjici obrazky tak, aby v kazdém
fadku, sloupci a malém &tverecku (3x3)
policka bylo viech 9 raznych obrazka. Zadny
obrazek nesmi byt v jednom fadku, sloupci,
nebo Etverci vicekrat a zaroveri Zadny nesmi
chybét.

Ovladani hry

Kliknéte do prazdného policka, zobrazi se na
vybér vSechny obrazky, kliknutim na obrazek
se doplni poli¢ko. Pro zménu obrazku v
policku opétovné kliknéte na policko.

Zajimavosti ke hie
Moje vysledky

Obr. 9 Zadani a ovladani hry
Zdroj: vlastni zpracovani

4 Zpét Sudoku - zajimavosti 4 Zpdt  Sudoku - vysledky

Obrézky nam schématicky znazorfiuji Celkem odehrano her: 14

jednotlivé latky, které jsou mimo jiné

nezbytné pro vyZivu mozku a které bychom Celkem bezchybné: 12

tedy méli v co nejhojné&jsi mife konzumovat. Celkem s chybami: 2

Jsou to:

Voda (lahev) - Tekutiny obecné jsou pro Podrobny prehled

dobré prokrveni mozku nutné.

Bilkoviny (vejce) - Maji pfimé Géinky na 13.3.2018 13:31 37 spravné z 37
pamét, zpracovani a uchovani informace v 11.3.2018 12:05 34 spravné z 37
mozku, jsou zdorjem neurotansmitterdi v 11.3.2018 10:45 37 spravné z 37
mozku. 8.3.20189:10 38 spravné z 38
Sacharidy (bonbén) - Jsou zakladnim 6.3.2018 8:16 37 spravné z 37
palivem promozek, ten spotfebuje tvrtinu 28.2.2018 14:32 32 spravng z 37
onefgie ziskanaz glukdzy. . 25.2.2018 18:12 37 spravné z 37
Vnte{m!n Cv(jabllfo) Terjto dulgiuw anf:oxu:.tarjl 20. 2. 2018 15:13 40 spravné z 40
chrani buriky pfed poskozenim kyslikovymi 18. 2. 2016 1653 39 spravné z 39
radikaly, plsobi také proti ateroskleroze. o -

Vitamin E (ofech) - Je také velmi dalezity 18. 2. 2018 13:31 36 spravné z 36

Obr. 10 Zajimavosti ke hi‘e a moje vysledky
Zdroj: vlastni zpracovani

Jakmile uzivatel za¢ne hrat hru, na obrazovce se vyskytuji tyto prvky:

e Zpét - vrati na predchozi obrazovku
e Reseni - pfepne rovnou na feSeni s vysledky
e Napovéda - znovu zobrazi zadani a ovladani hrané hry

e Herni prostor - prostor pro hru

Pro modelovy ptiklad Sudoku se zobrazi obrazovka, kde je vyobrazena tabulka, jejiZ
bunky je tieba vyplnit tak, aby bylo dodrZeno pravidlo, Ze stejny obrazek se nesmi
vyskytovat ve sloupci, radku, ¢tverci 3 x 3 bunky. Pro vyplnéni uZivatel klikne
do policka, které chce vyplnit a zobrazi se mu vSechny moZnosti, které se do policek

doplnuji. Uzivatel klikne na symbol, ktery do policka chce doplnit a moZnosti
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se schovaji. Pro vyplnéni dalsiho policka opét klikne do poli¢ka a vybere z moZnosti.
Pokud chce uZivatel obsah poli¢ka prepsat, opétovné klikne do policka a vybere jinou
moznost - Obr. 11. Jakmile je uZivatel se svou praci hotov, klikne na tlacitko ,Reseni“.
Pokud hra obsahuje vice hernich obrazovek, pro pokracovani ve hie uzivatel klikne
na tlacitko ,DalSi“ - popis hernich obrazovek u viceobrazovkového modelu viz kapitola

5.3.

Pokud uZivatel zapomnél, jak znélo zadani, ¢i si nenti jisty, jak je treba aplikaci ovladat,
napovédu zobrazi kliknutim na tlacitko ,i - Napovéda“ - Obr. 12. V pripadé, Ze

si uZivatel rozmyslel své rozhodnuti a nechce hru hrat, vrati se tlac¢itkem ,Zpét“.

4 Zpét Sudoku Reseni P 4 Zpat Sudoku Reseni ¥
@/zfmjoom
/7 0|# o0 e Val=
7 T =) /7 Z\T|2| =)
& £
T A0 glo | T A0 O8O
s o/ o0 |7 & 0|/ o2o T
ol Ll |0 ol ALla 0
pal _ 20
Ll T[06]4 2o T0lO D
T8 0 T30

o Napovéda o Napovéda

Obr. 11 Hra a vybér symbolu
Zdroj: vlastni zpracovani na zakladé sesSitu Cvicte si sviij mozek

4 Zpét Sudoku - napovéda

Doplrite chybéjici obrazky tak, aby v kazdém
fadku, sloupci a malém ¢tverecku (3x3)
poli¢ka bylo v8ech 9 riiznych obrazkd. Zadny
obrazek nesmi byt v jednom fadku, sloupci,
nebo ¢tverci vicekrat a zaroveri zadny nesmi
chybét.

Kliknéte do prazdného poli¢ka, zobrazi se na
vybér vechny obrazky, kliknutim na obrazek
se doplni poli¢ko. Pro zménu obrazku v
poli¢ku opétovné kliknéte na policko.

Obr. 12 Napovéda
Zdroj: vlastni zpracovani
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Pokud je hra rozehrana a uZzivatel ji opusti tla¢itkem ,Zpét", jeho hra je uloZena a miize
ji dohrat pozdéji. Pokud uZivatel klikne na tla¢itko ,Reseni“, nedofe$ené buiiky jsou
vyhodnoceny jako Spatné doplnéné. Ve vysledcich je zobrazeno, kolik uzivatel mél
moznosti a kolik jich spravné doplnil, zarovei je zobrazeno celé reSeni odehrané hry.
Pokud hrac¢ udélal chybu, ukdze se mu spravné reSeni oznacCené zelenou barvou.
Tlacitkem ,Konec hry“ bude ukoncena hra a uzivatel je presunut zpét do kategorie
obtiznosti, ze které hral hru. Pokud uzivatel klikne na tlac¢itko ,Dalsi sudoku®, zacne

hrat novou hru - Obr. 13.

Sudoku Konec hry Sudoku Konec hry P
Spravné Spravne
40240 37240

Spravné fedeni je zelené.
2,0 )|T/|0|# O|cx 2 0|)|T|/|0|# 0o
/ #T|@2o0d //% 2o 0o
oxo|olZ hTlel/ OxaloZhlzlz/
T2 /|0o|of# T2 /710 =06 )~
2010|7620 T Z 00|/ 2|8F
00|} 722 /70 oo Tl2l2 /0
o 0l2|Z () /T o ol0lg|Z b /7o
0./ #1>2T[00|h ol /22 T|0oh
hTle{ol0lol/ 22 hTle{ol0lo| /22

Obr. 13 Vysledky odehrané hry - spravné a Spatné
Zdroj: vlastni zpracovani na zakladé sesSitu Cvicte si sviij mozek
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Cvitte si sv(j mozek

Lewpatry

Hars e

[ VS8 aroved »
«—Zobrazi 2 hrang hy—  Stiedni Groven B —Zobrazi viber Grovné—

Nizgl Groven »

Moje vysledky ]

[ Ye——

4
Zobrazi hry Grovng

se do vjichozi kategon

Spusti dalsl hn |

Zobrazi Spusti 2la ——Zoorazi visiedek hey—>

[ Zmimanass ke s |

ik ety [ Y-

Zobrazi visledsy Zobrazi napovadu

Obr. 14 Priichod aplikaci
Zdroj: vlastni zpracovani

Na Obr. 14 jsou zakresleny mozné prechody obrazovek. Obrazovka v ¢erveném
ramecku je probihajici hra. Pfi nékterych hrach je uzivateli zobrazovano téchto

y2hernich“ obrazovek vice, a to z dlivodu charakteru hry - viz kapitoly 5.1.1, 5.1.2, 5.1.3.

5.5 Funkéni navrh aplikace — viceobrazovkovy model — pfiklad

Pozorné ¢teni

Z divodu, Ze vSechny obrazovky kromé téch hernich jsou stejné jako

u jednoobrazovkového modelu, budou zde ukazky pouze k hernimu prostoru.

U viceobrazovkového modelu je na prvni obrazovce navic tlacitko ,Dalsi“. Tlacitko
,Dalsi“ slouZi k pokracovani ve hre, tedy na dals$i herni obrazovky. Dalsi tlacitka

nachazejici se na této obrazovce jsou ,Zpét“, které vrati uZivatele na predchozi
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obrazovku, ¢imz uloZi hru na pozdéji, na pokracujicich obrazovkach toto tlacitko vraci
vZdy pouze o krok zpét. Pro uloZeni hry na pozdéji poté slouZzi tlacitko ,UlozZit
na pozdéji“, k dispozici na nasledujicich obrazovkach a také na posledni - Obr. 15.
Tlac¢itko ,Reseni“ ukonéi hru, pri¢emZ nezodpovézené otazky, jsou vyhodnoceny jako
otazky se Spatnou odpovédi. Stisknutim tohoto tlacitka je tedy uzivateli zobrazena
obrazovka se spravnymi odpovédmi a svysledky. Tlac¢itko ,Napovéda“ zobrazi

napovédu ke hre stejné jako bylo popsano v predchozi kapitole.

< Zpat Pozorné &teni  ReSeni P 4 Zpét Pozorné &teni  Redeni P
Nas ostrov objevil v roce 1972 kapitan 5. otazkaz 5

Vacouver a pojmenoval ho Vashon po . .

svém priteli admiralu Jamesi Vashonovi. Jaky je poget stalych obyvatel?

Je co do ostrova prostfedné veliky, zhruba

Ctyfiadvacet kilometr(l od ramen k lytkiim Odpovéd':

a osm kilometr( kolem boki.Je zeleny
pronikavou zeleni rozsekané petrzele,
plnostihle zaobleny a spociva v ledovych
vodéach Pugetské GZiny naproti méstim
Seattle a Tacoma, z nichZ obou je vice i
méné pfistupny pfevozni lodi.

Na mapé vypada ostrov Vashon trochu
jako pav a trochu jako luriak. To zalezi na
tom, ktery konec si vyberete za hlavu a jak

o Napovéda o Napovéda

Obr. 15 Hra - prvni a posledni obrazovka
Zdroj: vlastni zpracovani

Kdyz uzivatel splni ukoly z prvni obrazovky, na dalsi obrazovce pokracuje ve hre,
pricemz zde jsou obé tlacitka ,UloZit na pozdéji“ i ,Dalsi“. Zde jiz tlacitko ,Zpét" vraci
ve hre o jeden krok zpét, aby tedy uZivatel pro uloZeni hry na pozdéji nemusel klikat
nékolik krokll zpét, miize pravé vyuzit toto tlacitko. Na Obr. 16 je také znazornéna
odpovéd s vepsanim textu. Kliknutim do pole pro vepsani textu je zobrazena

klavesnice.
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4 Zpat Pozorné &teni Regeni P 4 Zpat Pozorné &teni Reseni b

1. otdzka z 5 1. otazka z 5
Kdo objevil ostrov Vashon a kdy? Kdo objevil ostrov Vashon a kdy?
Odpovéd" Odpovéd’:

QWERTYUI OP
ASDFGHUJKL

Z XCVBNM
Q Napovéda 122 @, space returr

Obr. 16 Hra - dals$i herni obrazovky
Zdroj: vlastni zpracovani
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6 Zaver

Cilem této diplomové prace bylo navrhnout mobilni aplikaci, jejiz pouZivani bude
prinaset pozitivni vliv z vyuzivani modernich technologii. Na zakladé ziskanych
informaci z teoretické casti, ktera pojednava predevsim o vlivu modernich technologii
na ¢lovéka, vysvétluje pojem digitalni demence, ale zaroven zminuje i zptisoby, jakymi
se snazime vyuzit moderni technologie ve sviij prospéch, byla navrzena aplikace. Jejim
Ucelem je trénovat kognitivni schopnosti predevsim u lidi, ktef{ trpi poruchou téchto

schopnosti.

Vzhledem ktomu, Ze s problémy kognitivnich funkci se dle ziskanych informaci
potykaji starsi lidé, byla aplikace navrhovana s ohledem na tuto vékovou skupinu.
V praktické casti je popisovan funkéni navrh na aplikaci, jejiz pouZivani je moZné
na mobilnim telefonu, ale vzhledem ke svému urceni bych doporucovala mobilni
telefon s co mozna nejvétsim displejem, nejlépe vsak tablet. Doporuceni pro pouZiti
spiSe na tabletech je z toho dlivodu, Ze v teoretické ¢asti jsou zmiilovany poznatky,
které vyplynuly z pouZzivani aplikaci star§imi lidmi - napt. vhodnost pouZzivani tabletli
s displejem o velikosti alespont 10,2“. Na zakladé toho byly wireframy zpracovany

primo v obrazovce tabletu.

Pro obsah aplikace byly vyuzity cvi¢ebnice, které jsou navrZeny primo pro lidi
s poruchou kognitivnich funkci. Do aplikace vSak nebyla zpracovana vSechna cviceni
(v aplikaci nazyvano jako hry), jelikoZ néktera jsem svym charakterem shledala jako
nevhodna/obtiZzné zpracovatelna pro vyuziti do mobilni aplikace. Zaroven jsem se
snazila v nékterych typech cviceni vyhybat tomu, aby uzivatel do aplikace musel
vpisovat text, cozZ ma predchazet tomu, Ze ve psané odpovédi bude preklep, ¢imz by
nasledna odpovéd byla vyhodnocena Spatné, ac je myslena spravné. To by v konecném

dtsledku mohlo zptsobovat frustraci uzivateli aplikace a neochota ji pouzivat.

Hry v aplikaci byly navrzeny jako jednoobrazovkové a viceobrazovkové, pricemz
ke kazdému druhu byl zpracovan pomoci wireframti model. VSechny hry maji popsany
sviij zplisob ovladani. Aplikace byla popsana pomoci modeli UML - use case diagramu
a diagramu aktivit, které jsou vyuzivany pri popisu chovani. Pro realizaci je tento

funkéni navrh vSak treba rozSifit kompetentnimi osobami o néktery
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ze skupiny diagraml struktury, napft. Casto pouzivanym diagramem tiid, jelikoz
ma znacnou vypovidajici hodnotu o tom, jak bude vypadat databaze a jednotlivé

metody (funkce, které bude aplikace vykonavat).

Jako mozny budouci rozvoj a zarovei je to i doporucenim - pro skutec¢nou realizaci
by bylo vhodné rozsirit jednotlivé hry o vice mozZnosti, neZ které jsou nabizeny
ve cviCebnici - napt. vymyslet vice rébusi; obrazki, kde se spojuji Cislice/pismena;
pribéhy s obrazky; spojovacky apod. Dale je moZné tento navrh rozsirit o dalsi hry,

pripadné jiné napady, které by vedly k vylepSeni tohoto navrhu.
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8 Prilohy

Seznam her ze skupiny s vyssi urovni obtiZnosti:

VSechny citace v této skupiné her jsou Cerpany ze zdroje (37).
Obrazkové sudoku

Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Tato hra ma stejna pravidla jako ciselné sudoku, avsak cisla jsou
nahrazena obrazky potravin obsahujicich latky nezbytné k vyzivé mozku. V této hie je
9x9 policek, nevyplnéna policka je nutné doplnit obrazky tak, aby stejny obrazek nebyl

v radku, ani sloupci, ani ¢tverci 3x3 policka.

Zajimavost ke hte: ,Obrdzky ndm schematicky zndzornuji jednotlivé ldtky, které jsou

mimo jiné nezbytné pro vyZivu mozku a které bychom tedy méli v co nejhojnéjsi mire

konzumovat. Jsou to:

e Voda (Idhev) - Tekutiny obecné jsou pro dobré prokrveni mozku nutné.

e Bilkoviny (vejce) - Maji primé ucinky na pamét, zpracovdni a uchovdni informace
v mozku, jsou zdrojem neurotransmitteri v mozku.

e Sacharidy (bonbdn) - Jsou zdkladnim palivem pro mozek, ten spotiebuje ctvrtinu
energie ziskané z glukozy.

e Vitamin C (jablko) - Tento diileZity antioxidant chrdni buriky pred poskozenim
kyslikovymi radikdly, ptisobi také proti aterosklerdze.

e Vitamin E (ofech) - Je také velmi diileZity antioxidant.

e Vitaminy skupiny B (krychlicka droZdi) - Jsou nezbytné pro sprdvné fungovdni
nervového systému a kvalitu dusevni ¢innosti.

e Horcik (lusk) — Ovliviiuje vvménu energie v nervovych burikdch, zlepSuje pamét’ a
myslent.

e Jod (ryba) - Jeho nedostatek zptisobuje zpomalené psychomotorické tempo, apatii

a depresi.

e Meéd’ (houba) - Je potieba ke spravnému fungovdni nervového systému. “
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Zpulsob ovladani hry: Uzivateli je zobrazena tabulka sudoku s ¢aste¢né doplnénymi
policky. Pro vyplnéni policka uZivatel klikne do prazdného policka, ¢imZ je mu
zobrazena liSta se vSemi obrazky, které jsou v daném sudoku nabizeny. UZivatel klikne
na obrazek, ktery chce doplnit do policka. Obrazek je doplnén do policka, liSta
s obrazky je skryta. Pokud chce uzivatel hodnotu doplnéného policka zménit, opétovné

klikne do poli¢ka, zobrazi se liSta, vybere jiny obrazek k doplnéni. Poli¢ko je doplnéno.
Prirazovdni pridavnych a podstatnych jmen
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: V této hre je ikolem priradit pridavné jméno s podstatnym jménem tak,

aby byly vytvoreny dvojice ustalenych slovnich spojenich.

Zajimavost ke hte: ,Dalsi Idtky potrebné pro dobrou vyZivu mozku jsou napr. selen

(diilezity antioxidant brdnici piisobeni volnych radikdlil), Zelezo (diileZité pro dostatecny
prisun kysliku k burikdm celého téla, tedy i mozkovym) a zinek (také diileZity antioxidant,
jeho nedostatek zpiisobuje poruchy psychické cCinnosti). Pokud jime vyvdZenou stravu,
vetsinou tyto latky dostaneme do tél v dostatecném mnoZstvi prirozenym zpitisobem.
Pokud ne, je nutné je do tela doddvat v podobé riiznych multivitaminovych pripravki a

potravinovych doplrikii. “

Zptsob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce. Vjednom sloupci

podstatnd jména, ve druhé sloupci pifidavnd jména. UZivatel musi taZzenim prstu
po obrazovce priradit pridavné jméno k podstatnému jménu. Po pretaZeni pridavného
jména k podstatnému jménu vznikne mezi slovy spojnice. Pokud chce uzivatel sviij tah
zménit, novym pretaZzenim stard spojnice zanikne a vznikne spojnice mezi nové

spojenymi slovy.
Pozorné c¢teni
Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: UzZivatel bude mit za tkol precist kratsi text, ze kterého mu budou

nasledné poloZeny otazky, na které bude zpaméti odpovidat.
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Zajimavost ke hre: ,Procvicujete si svoji kratkodobou pamét’ a koncentraci pozornosti.
Stdva se Vam neékdy, Ze si nejste jisti, zda jste pred odchodem z domu vypnuli spordk,
Zehlicku, zda jste zamkli? Zkuste na tyto Cinnosti vice koncentrovat svou pozornost
a délat je védomeé, a ne pouze automaticky. Také si nejlépe hlasité nebo alesporn v duchu

reknéte, co prave déldte (Vypnula jsem Zehlicku, zamkla dvere atd.)”

Zplsob ovladani hry: Po spuSténi hry je uZivateli zobrazen text. Po precteni textu

se vZzdy na nové obrazovce uzivateli budou zobrazovat otazky. Pod kazdou otazkou
bude radek pro vepsani textové odpovédi. Kliknutim na radek pro vepsani textu bude
uzivateli zobrazena klavesnice. UZivatel vepiSe textovou odpovéd a tlacitkem Dalst

bude presunut k dalsi otazce.
Zapamatovdni symbolii v tabulce

Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: Po dobu 2 minut budou uzivateli zobrazeny symboly v tabulce,
po 2 minutach bude zobrazena prazdna tabulka, do které bude tfeba priradit symboly

tak, jak byly uzivateli zobrazeny.

Zajimavost ke hre: ,Procvicujete kratkodobou pameét ikonickou (obrazovou).”

Zplsob ovladani hry: Po spusténi hry bude uZivateli zobrazena tabulka s obrazky, které

si musi zapamatovat presné, jak jsou v tabulce umistény, zaroven uZivatel vidi odpocet
Casu, po jehoz uplynuti bude aplikace pirepnuta na dalSi obrazovku. Na této dalsi
obrazovce bude prazdna tabulka a mimo tabulku budou umistény obrazky. Kliknutim
prstu na obrazek a tazenim prstu po obrazovce do policka, kam chce uzivatel obrazek
umistit, jsou prirazovany obrazky. Pokud chce uZzivatel obrazek v policku zménit,

pretahne do policka jiny obrazek a plivodni obrazek je nahrazen novym.
Letopocty
Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétlen{ hry: UZivateli budou po dobu 5 minut zobrazeny méné zndmé letopocCty

s popisem udalosti, ktera se daného letopoCtu udala. Nasledné bude treba spojit

letopocCty s popisem udalosti.
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vivs

paméti numerické (Ciselné) a sémantické (slovni). Pro jeji lepsi zvlddnuti je dobré rozdélit
si letopocty na mensi celky a k tém si pak vytvorit néjakou legendu. Samozrejmé pro

splnéni této ulohy staci zapamatovat si z kaZdého letopoctu jen Cdst.”

ZpUsob ovladani hry: Uzivateli bude zobrazena tabulka, kde v prvnim sloupci budou

letopocCty a ve druhém sloupci popis udalosti k danému letopoctu. Tato tabulka bude
zobrazena po dobu 5 minut, uzivatel uvidi odpocitavani ¢asu. Po uplynuti ¢asu bude
uzivateli zobrazena prazdna tabulka. Pod prazdnou tabulkou budou jednotlivé popisy
a letopocty jako objekty. Letopoclet s popisem udalosti bude tieba priradit tazenim
prstu po obrazovce do bunék tabulky na stejném fadku. V ptripadé potireby presunuti
objektu na jiné misto, je tieba objekty prstem pretdhnout na spravné misto. Obsah

burnky v tabulce je nahrazen novym obsahem.

Uprava pro aplikaci: Ve cvi¢ebnici jsou v tabulce vynechany pouze nékteré buriky

- v nékterych radcich tabulky chybi pouze popis, v nékterych pouze letopocet. UzZivatel
nema napovédu v podobé prifazovanych objektli. Naproti tomu v aplikaci bude vice

moZznosti Spatného prirazeni letopoctu k popisu.
Synonyma
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétlen{ hry: V této hie bude mit uZivatel za kol najit slova synonymni a vytvorit

tak dvojice slov.

Zajimavost ke hte: ,Procvicujete krdtkodobou pamét ikonickou (obrazovou).”

Zpusob ovladani hry: Na obrazovce jsou rozmisténa slova, jakmile uzivatel spatti slovo

synonymni, pfetahne jej prstem na slovo, ke kterému patii. Aplikace zobrazi spojnici
mezi témito slovy. Pokud uzivatel vytvoril Spatnou spojnici, novym pretazenim slova

na slovo je stara spojnice zruSena a vytvorena nova.
Hodiny

Typ hry: jednoobrazovkova
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Vysvétleni hry: V této hre budou uzivateli zobrazeny obrazky rucickovych hodiny
ve dvou zobrazenich - normdlni a jako zrcadlovy odraz. Ukolem bude ptifadit

normalni zobrazeni hodin k jejich odrazu.

Zajimavost ke hte: ,Timto cvicenim aktivujeme pravou mozkovou hemisféru, kterou

v bézném Zivoté trochu opomijime.”

Zplisob ovlddani hry: UZivateli bude zobrazena obrazovka, na které uvidi obrazky

hodin ve dvou sloupcich, vjednom sloupci budou hodiny v normalnim zobrazeni,
druhy sloupec bude jako zrcadlovy odraz. UZivatel bude muset propojit obrazy hodin
z prvniho sloupce se zrcadlovym odrazem ze sloupce druhého tak, Ze taZzenim prstu
po obrazovce z konkrétniho obrazku v jednom sloupci piejede na obrazek ve druhém

sloupci. Tim bude vytvorena spojnice.
Pocitdni bez kalkulacky
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: UZivateli budou zobrazeny priklady, které musi byt spocitany

bez pouziti kalkulacky.

Zajimavost ke hte: ,,Pokuste se i v béZném Zivoté obejit bez kalkulacky nebo ji pouZzivejte

ke kontrole sprdavného vysledku. Timto zptisobem si procvicite krdtkodobou pamét

i oprdsite své matematické znalosti.”

Zplisob ovlddani hry: Na obrazovce bude zobrazeno 10 piikladli, vedle kazdého

prikladu bude radek pro vepsani vysledku. Jakmile uZivatel klikne na radek
pro vepsani vysledku, bude zobrazena Cc¢iselnd klavesnice, pomoci které bude
uzivatelem vepsan vysledek. Pokud vepsanou hodnotu chce zménit, opétovné klikne

na iadek a opravi Cislice.

Poznamka: Vysledky neni tfeba kontrolovat na kalkulacce, jelikoz vysledky budou

prekontrolovany aplikaci.
Slova z rimskych ¢islic

Typ hry: viceobrazovkova
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Vysvétleni hry: Tato hra bude spocivat v rozlusSténi slov nahrazenim arabskych cislic

za Fimské, ¢cimz vzniknou slova.

Zajimavost ke hre: ,Zkuste dalsi slova sami vytvorit (tj. najdéte slova, kterd obsahuji

co nejvice pismen I, V, X, L, C, D a M a ,preved’te” je do ¢iselného vyjddreni).”

Zplsob ovladani hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, kde bude napsano slovo

v arabskych cislicich, pod timto slovem bude radek, pro vepsani textu, uzivatel klikne

na radek pro vepsani textu, bude mu zobrazena klavesnice a vepiSe spravné slovo.

Razeni slov

Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: V této hire bude uzivatel radit slova. Slova budou podstatna jména

a pridavna jména - v prvnim sloupci bude muset uZivatel seradit podstatna jména dle
abecedy, nasledné ve druhém sloupci pridavna jména podle abecedy. V obou sloupcich

bude stejny pocet slov.

Zajimavost ke hre: V tomto cviCeni jde o narocnéjsi trénink koncentrace (musite se
soustredit jednak na sledovani pismenek podle abecedy, jednak na rozliSovani

pridavnych a podstatnych jmen).

Zplisob ovladani hry: UZivateli bude zobrazena obrazovka, kde budou 2 sloupce,
ve kterych budou rtzné serazena podstatnd a piridavna jména. Do prvniho sloupce
bude tifeba seradit podstatna jména, do druhého sloupce pridavna jména. UZivatel
slova radi tak, Ze tazenim prstu po obrazovce slovo presune na spravné misto. Slova
bude mozné presouvat mezi sloupci i v ramci jednoho sloupce. Po presunuti slova

na pozadované misto budou slova ve sloupci posunuta o jeden radek niZe.
Zemépisné ndzvy
Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: UzZivateli bude zobrazeno 5 zemépisnych nazv, z nichZ jeden néjakym

zpusobem s ostatnimi nesouvisi. Nesouvisejici bude nutné oznacit.

Zajimavost ke hre: ,Procvicujete své logické mysleni a mysleni v souvislostech.”
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Zpusob ovladani hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, na které bude

5 zemépisnych nazvii formou tlacitek. Jeden nazev vzdy do dané skupiny slov néjakym
zplisobem nebude zapadat, jakmile uZivatel na toto slovo klikne, slovo bude oznaceno
a uzivatel bude moci pokracovat na dalsi obrazovku. Pokud by si uzivatel svou volbu
rozmyslel, kliknutim na jiné slovo bude plvodné oznacCené slovo odznaceno

a oznaceno nové vybrané. Nasledné bude moci pokracovat.
Pismenné rébusy
Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: UZivateli budou zobrazeny rébusy, ze kterych bude tfeba rozlustit, jaké

skryvaji muzské nebo Zenské jméno.

Zajimavost ke hte: ,Pokuste se sami na podobném principu rébusy vytvorit.”

Zpusob ovladani hry: UZivateli bude vzdy zobrazena obrazovka s jednim obrazkovo
pismennym rébusem, pod kterym bude Ffadek pro vepsani slova. UZivatel klikne
na radek pro vepsani slova a bude mu zobrazena klavesnice, vepiSe slovo a bude moci
pokracovat k dalsimu rébusu. Pokud bude chtit slovo zménit, bude moci opétovné

kliknout na radek, opét bude zobrazena klavesnice a uZzivatel slovo prepiSe.
Parkovisté
Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: Po dobu 4 minut bude uZivateli zobrazeno “parkovisté” s auty riiznych

znacek, barev a usporadani. Béhem této doby si uZivatel bude muset zobrazené
kombinace zapamatovat, po uplynuti casového limitu bude zobrazeno prazdné
parkovisté a uZivatel bude muset spravné na parkovaci mista umistit barevné auto

i jeho znacku.

Zajimavost ke hte: ,Vtéto tloze stimulujeme vizudini sloZku krdtkodobé paméti

(pro vétsinu lidi jsou vizudlni informace snadnéjsi k zapamatovdni neZ napr. informace

zvukové — mozek totiZ pracuje prevdzné s obrazy).”
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Zpusob ovladani hry: UZivateli bude po dobu 4 minut zobrazena tabulka s barevnymi

obrazky aut a popisem znacky. Nékteré butiky v tabulce mohou byt prazdné. UzZivatel
uvidi odpocitavani Casu. Po uplynuti ¢asu mu bude zobrazena prazdna tabulka.
Kdyz klikne do buiiky, stejné jako u hry sudoku mu bude zobrazena liSta, kde bude
muset vybrat spravny tvar auta, oznacit spravnou barvu a oznacit spravny nazev
znacky. Bude moci kliknout do vSech bunék a pokazdé bude zobrazen vybér ze vSech

moznosti.
Barevné tvary v radé
Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: V casovém limitu 3 minuty budou uZivateli zobrazeny rlizné

geometrické tvary vyplnéné riiznymi barvami v tabulce. Po uplynuti ¢asového limitu
bude uZivateli zobrazena neuplna tabulka, kterou bude muset doplnit — na spravné

misto, spravny tvar, vyplnény spravnou barvou.

Zajimavost ke hre: V této uloze trénujeme kratkodobou pamét.

Zpusob ovladani hry: Uzivateli bude po dobu 3 minut zobrazena tabulka s barevnymi

geometrickymi tvary. UZivatel bude zaroven zobrazeno odpocitavani casu. Po uplynuti
¢asu mu bude zobrazena prazdna tabulka, kdyZ klikne do buriky, stejné jako u hry
sudoku mu bude zobrazena lita, kde bude muset vybrat spravny geometricky tvar

a oznacit spravnou barvu. Pokazdé bude zobrazen vybér ze vSech moZnosti.
Seznam her ze skupiny se stfedni irovni obtiZnosti:

VSechny citace v této skupiné her jsou ¢erpany ze zdroje (38).

Presmycky mést

Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: Uzivateli budou zobrazeny presmycky ¢eskych mést. UZivatel bude

muset napsat spravny nazev meésta.

Zajimavost ke hte: ,Pokud Vdm tato tiloha pripadd prilis tézkd a nedari se Vdm, odloZte

ji na néjakou a dobu a vratte se k ni s odstupem. Prdvé u tohoto typu cviceni je zndt, kdyZ
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je mozek ,,unaven”. Pristé zkuste s touto ulohou zacit a podivat se na jednotlivé presmycky

jakoby ,z jiného uhlu’, uvidite, Ze budete lepst.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, kde bude vypsano po péti

slovech v presmycce, vedle kaZzdého slova bude radek. UzZivatel klikne na radek a bude
zobrazena klavesnice, vepise spravné slovo vzniklé z presmycky. Radek bude mozné

prepsat.
Hlavni mésta

Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Zde budou uZivateli zobrazeny nazvy zemi a hlavni mésta, uZivatel bude

muset spravné priradit hlavni mésto k zemi.

Zajimavost ke hte: ,Vite, Ze za dobré fungovdni paméti je zodpovédnd mimo jiné také

¢dst mozku nazyvand limbicky systém? Ten je aktivovan vZdy, kdyZ md pro nds informace
néjaky emocni ndboj, at' uz kladny nebo zdporny, a usnadriuje vytvoreni pamét'ové stopy
v mozku. To tedy znamend, Ze to, co nds zajimd a bavi, si dokdZeme diky limbickému

systému zapamatovat mnohem snadnéji.”

Zpusob ovladdani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce. V jednom sloupci budou

nazvy zemi, ve druhé sloupci nazvy mést. Uzivatel bude muset tazenim prstu
po obrazovce priradit mésto k zemi. Po pretazeni nazvu mésta k zemi vznikne mezi
slovy spojnice. Pokud uzivatel bude chtit sviij tah zménit, novym pretaZzenim stara

spojnice zanikne a vznikne spojnice mezi nové spojenymi slovy.

Uprava pro aplikaci: Zde bude zjednoduseni cviceni v tom, Ze uZivatel neuvidi pouze

zemé, ke kterym by mésta dopisoval, nybrZz uvidi i nazvy mést, které ptirazuje.
Co maji slova spolecného?
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: V této hie budou uZivateli zobrazeny skupiny slov, ke kterym bude

muset priradit slovo, které bude vyjadirovat, co maji slova ve skupiné spole¢ného.
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Zajimavost ke hre: ,Vtéto hre procvicujeme zejména logické mysleni a mysleni

v souvislostech.“

Zpusob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci budou

vypsany skupiny slov, ve druhém budou slova, ktera budou vyjadiovat to, co maji slova
v dané skupiné spole¢ného. Uzivatel pretazenim slova z druhého sloupce na skupinu
slov ve sloupci prvnim vytvori spojnici, ¢imZ bude slovo prirazeno ke skupiné slov. Pro
zménu bude moZné znovu slovo pretahnout na jinou skupinu, stara spojnice zanikne

a misto toho bude vytvoreno nové spojenti.

Uprava pro aplikaci: Zjednodu$eni spoéiva v pritazovani slova, které bude vyjadfovat,

co ma skupina slov spolec¢né.
Skrytd slova

Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétlen{ hry: UZivateli budou zobrazovany véty, ve kterych bude muset hledat slova

- napft. barvy nebo casti lidského téla.

Zajimavostke hte: ,Podobné jako u presmycek, i u skryvacek dobre funguje odstup, pokud

se reseni nedari. Pokud Vam uloha pripadd ndrocnd, nepropadejte vzteku a zkuste se na

ni podivat jindy."

Zpusob ovladani hry: Uzivateli bude na obrazovce zobrazena véta, pod kterou bude

radek pro vepsani slov, které ve vété objevi. Uzivatel klikne na radek a bude
mu zobrazena klavesnice, vepiSe slovo. Pro zménu slova opétovné klikne na radek a

slovo prepise.
Zapamatovdni slov
Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: UzZivateli bude zobrazen sloupec slov, ktera si bude muset zapamatovat

sV

i v jejich poradi. Jakmile uvazi, Ze si je pamatuje, slova skryje a bude je muset vepsat

do spravného radku, jak Sla za sebou.
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Zajimavost ke hre: ,Zkuste si usnadnit zapamatovani téchto slov tak, Ze si je v duchu

rozdélite do mensich skupinek - kategorii — podle néjakého spolecného kritéria (napr. aZ
se pak budete snaZit rozpomenout se na co nejvice slov ze seznamu, zkuste si v duchu
pravé prerikat jednotlivé kategorie a vybavit si slova podle nich). Tato pamétovd

technika - mnemotechnika se nazyvd kategorizace a patri ktém jednodussim

mnemotechnikdm, které se daji v béZném Zivoté dobre vyuZit.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, kde bude sloupec slov. Slova

si bude muset zapamatovat ve spravném poradi, po zapamatovani se posune na dalsi
obrazovku, kde bude sloupec pouze s tadky. Kliknutim do kaZdého radku bude
zobrazena Kklavesnice, uzivatel tak do radku, do kterého Kklikl, vepise slovo. Jako

spravné oznacena odpovéd’ bude pocitano i slovo bez diakritiky.
Ndkup

Typ hry: viceobrazovkové

Vysvétleni hry: Tato hra bude mit 2 ¢asti - nejprve bude uZivateli zobrazen nakupni
seznam, ktery si bude muset uzivatel 2x precist a zapamatovat si jej, poté bude muset
vybrat potraviny, které byly soucasti nakupu i se spravnym mnozstvim. V druhé casti
bude vypsan seznam potravin s cenou, cenu téchto potravin bude muset secist bez
pouziti kalkulaCky a spocitat, kolik penéz prodava¢ ma vratit, pokud bude uZivatel

platit urc¢itou bankovkou.

Zajimavost ke hie: ,Pro lepsi zapamatovdni miiZete vyuZit opét pamétové techniky

kategorizace a rozdélit si polozky ndkupu napr. na mlécné vyrobky, ovoce, zeleninu atd.
a vybavovat si je podle téchto jednotlivych kategorii. Zkuste si cviceni i vredlu
- aZ ptijdete nakupovat, zkuste si sviij vlastni seznam zapamatovat timto zpitisobem

a obejit se tak bez listecku.”

Zptsob ovladani hry: Uzivateli bude zobrazen ndkupni seznam, bude si muset

zapamatovat potraviny s poZadovanym mnozstvim. Jakmile usoudi, Ze si je pamatuje,
pokracuje. Budou zobrazena tlacitka s nazvy jednotlivych potravin, uZivatel stiskne
tlacitka téch potravin, které bude tieba koupit. Potraviny budou oznaceny, pokracuje
na dalsi obrazovku, zde bude vytvoren seznam z vybranych potravin - prvni sloupec,

ve druhém sloupci budou na vybér mnozZstvi (napt. 10 dkg, 1 ks...) jako jednotlivé
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objekty. Objekty vyjadrujici mnoZstvi bude mozné prirazovat k jednotlivym
potravinam pretaZenim objektu k prislusné potraviné. Objekt bude prifazen a nebude
moZné jej znovu pouZzit, pro zménu bude mozné pretahnout jiny objekt, stary objekt
bude vracen mezi ostatni nevyuzité objekty. V dalsSim kroku hry bude zobrazen jiny
nakupni seznam, kde budou u jednotlivych potravin vypsany ceny, pod timto
seznamem bude pole pro vepsani celkové ceny tohoto ndkupniho seznamu. UZivatel
nesmi pouZzivat kalkulacku. Kliknutim do pole bude zobrazena klavesnice, pomoci

které uzivatel napisSe celkovou cenu uvedeného nakupu.

Uprava pro aplikaci: Zjednoduseni v tom, Ze uZivateli bude pti vzpominani zobrazeno

vice poloZek nakupu, nez které byly na seznamu, stejné tak i vice moznosti mnozstvi.

Uzivatel tak bude mit mensi napovédu.

Zapamatovdni obrdzkii

Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: Po dobu 2 minut budou uzivateli zobrazeny symboly v tabulce,

po 2 minutach bude zobrazena prazdna tabulka, do které bude tieba priradit symboly

tak, jak byly uzivateli zobrazeny.

Zajimavost ke hie: ,Touto ulohou procvicujete krdtkodobou, tzv. recentni pamét.

V béZném Zivoté ji miiZete stejné dobre procvicit tak, Ze budete napr. s vnoucaty hrdt

pexeso.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli bude po dobu 2 minut zobrazena tabulka s obrazky.

UZivatel bude zaroven zobrazeno odpocitdvani ¢asu. Po uplynuti ¢asu mu bude
zobrazena prazdna tabulka, kdyz klikne do buriky, stejné jako u hry sudoku mu bude
zobrazena lista, kde bude muset vybrat spravny obrazek. Pokazdé bude zobrazen

vybér ze vSech moZnosti.

Uprava pro aplikaci: V aplikaci bude hra jednodus$i, protoZe zde bude napovéda

v podobé vybéru z listy obrazki.
Zndmé osobnosti

Typ hry: jednoobrazovkova
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Vysvétleni hry: Na zakladé nékolika indicii bude muset uzivatel rozhodnout, o kterou

osobnost se jedna.

Zajimavost ke hie: ,Tato tloha se miize nékomu z Vds zddt prilis ndrocnd. Pokud je to

Vds pripad, vezméte si na pomoc treba néjakou encyklopedii, popr. internet. Ostatné

hleddni informaci v encyklopediich je také vyborny zpiisob, jak si procvicit mozek.”

Zplsob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci budou

vypsany skupiny slov charakterizujici konkrétni osobnosti, ve druhém budou jména
osobnosti. Uzivatel pietazenim jména osobnosti z druhého sloupce na skupinu slov
ve sloupci prvnim vytvori spojnici, ¢imZ bude jméno osobnosti prifazeno ke skupiné
slov. Pro zménu bude mozné znovu jméno osobnosti pretahnout na jinou skupinu,

stara spojnice zanikne a misto toho bude vytvoreno nové spojeni.

Uprava pro aplikaci: V aplikaci bude hra jednodussi, protoZe uZivateli je zobrazena

napovéda v podobé seznamu osobnosti.
Meésta
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Na zakladé nékolika indicii bude muset uZivatel rozhodnout, o jaké

mésto se jedna.

Zajimavost ke hre: ,Vite, Ze pro dobré zapamatovdni informaci je také nezbytny

dostatecny spdnek? Ve spdnku totiZ dochdzi k presunu informaci z krdtkodobé paméti do
paméti dlouhodobé. Proto neni vhodné, kdyZ se studenti uci celou noc a rdno jdou rovnou

ke zkousce.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci budou

vypsany skupiny slov majici vazbu k néjakému méstu, ve druhém budou nazvy mést.
Uzivatel pretaZzenim nazvu mésta z druhého sloupce na skupinu slov ve sloupci prvnim
vytvori spojnici, ¢imZ bude nazev mésta prirazen ke skupiné slov. Pro zménu bude
moZné znovu nazev mésta piretdhnout na jinou skupinu, stara spojnice zanikne a misto

toho bude vytvoreno nové spojeni.
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Uprava pro aplikaci: V aplikaci bude hra jednodussi, protoZe uZivateli je zobrazena

napovéda v podobé seznamu mést.
Rceni
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Ukolem této hry bude najit réeni s podobnym vyznamem.

Zajimavost ke hte: ,Zde trénujete svou slovni zdsobu a také dlouhodobou pamét.”

Zpusob ovladdani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci budou

vypsana rceni a oznacena cislem, vedle kazdého c¢isla bude radek pro vepsani textu.
Ve druhém sloupci budou vypsana rceni, pricemzZ kazdé réeni bude mit svou dvojici
v prvnim sloupci. R¢eni ve druhém sloupci budou oznacena pismenem. UZivatel
prifazuje rcéeni z druhého sloupce ke rceni ze sloupce prvniho tak, Ze klikne do pole
pro vepsani textu, bude zobrazena klavesnice a vepise pismeno rc¢eni, které bude chtit

priradit ke rceni, které bude uvedeno pod c¢islem, ke kterému pismeno vepisuje.
Vztahy mezi slovy
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Dle logické souvislosti mezi prvnimi dvéma slovy bude muset uZivatel

doplnit chybéjici slovo dle stejné logické souvislosti.

Zajimavost ke hie: ,Tato tiloha procvicuje vase logické mysleni a mysleni v souvislostech.“

Zplsob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci budou
vZzdy dvé dvojice. Jedna dvojice bude cela, ve druhé dvojici bude chybét slovo, uzivatel
toto slovo bude muset doplnit podle stejné souvislosti, jako bude v prvni dvojici (prvni
dvojice je vzorova). UZivatel bude slovo vybirat ze slov ve druhém sloupci. UZivatel
pretazenim slova z druhého sloupce na prislusnou dvojici priradi slovo k vybrané
dvojici na fadek. Pro zménu bude moZné znovu slovo pretdhnout na jinou dvojici, slovo

bude presunuto na jiny radek dle vybrané dvojice nebo bude nahrazeno novym slovem

z druhého sloupce.
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Doplnénti prislovi

Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Do uvedenych réeni/prislovi bude treba doplnit ¢islovku.

Zajimavost ke hie: Pokuste se vymyslet dal$i réeni a uslovi, kde se vyskytuje néjaka

Cislovka a které zde nebylo uvedeno.

Zplsob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny véty (rceni), které budou mit misto

¢islovky pole pro vloZeni textu. UZivatel klikne do pole a bude mu zobrazena

e

klavesnice, vepiSe chybéjici ¢islo.
Spojovdni Cislic
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Na ploSe budou zobrazeny ¢islice od 1 do 10 ve 2 barvach. UZivatel bude

muset spojit Cislice stejné barvy tak, jak jdou za sebou, a to co nejrychleji.

Zajimavost ke hie: , V této uloze jde trochu o ndrocnéjsi trénink koncentrace pozornosti.
Ta je nezbytna pro dobré vstipeni néjaké nové informace do nasi paméti — zkrdtka kdyZz
si néco mdme zapamatovat, musime se na to dobre soustredit a nenechat se vyrusit

Zdadnymi zabthavymi myslenkami ani vnéjsimi vlivy.“

Zpusob ovladidni hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, kde budou rdzné

rozmistény cislice. UZivatel taZenim prstu od jedné Cislice ke druhé tyto Cislice bude
spojovat, kolem ¢islice bude vytvoren zeleny krouzek, ktery bude znacit platny tah.
V ramci zobrazeni vysledkdi bude zobrazen ¢as pro kazdou barvu &islic. Cas bude
pocitan od chvile, kdy se uzivatel dotkne prvni cislice dané barvy a posledni Cislice

barvy stejné.
Mistni pridavnd a podstatnd jména

Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Ukolem této hry bude spojit zemépisné ptidavné jméno vztahujici se

ke jménu podstatnému tak, aby bylo vytvoieno ustalené spojeni.

75



Priloha ¢. 1

vv/s

Zajimavost ke hte: ,Tato tloha provéri Vasi slovni zdsobu i dlouhodobou pamét. Tyto

funkce si miiZete dobre procvicit treba i lusténim kriZovek.“

Zpusob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci budou

vypsana zemépisna pridavna jména, ve druhém budou podstatnd jména. UZivatel
pretazenim podstatného jména na zemépisné pridavné jméno ve sloupci prvnim
vytvori spojnici, ¢imz bude podstatné jméno piirazeno k zemépisnému piidavnému
jménu. Pro zménu bude moZné znovu podstatné jméno pretahnout na jiné zemépisné

pridavné jméno, stard spojnice zanikne a misto toho bude vytvoreno nové spojeni.

Uprava pro aplikaci: V aplikaci bude hra jednodussi, protoZe uzivateli bude zobrazena

napovéda v podobé podstatnych jmen.
Odebrdni pismene
Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: Uzivateli bude zobrazeno slovo, kde bude muset oznacit pismeno, které

bude mozné vynechat, aby vzniklo slovo jiné.

Zajimavost ke hie: , U tohoto cviceni se sndze projevuje tinava mozku, takZe pokud by se

Vdm treba nedarilo, udélejte si pauzu a vratte se k tiloze pozdéji.”

Zplsob ovladani hry: UZivateli bude na obrazovce vzdy zobrazeno jedno slovo, jehoZ

pismena budou jako tlacitka. Kliknutim na tla¢itko s pismenem bude oznaceno
pismeno, které bude chtit uzivatel vynechat, aby vzniklo slovo nové. Pod timto slovem
bude vypsano slovo tak, jak bude vypadat s vynechanym pismenem - nahled nového
slova. Pokud bude chtit uzivatel oznacit jiné pismeno, klikne na jiné pismeno, to bude
oznaceno. Predchozi oznacené pismeno bude odznaceno, nahled slova bude zménén

na noveé vzniklé slovo.
Trojice slov
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: UZivateli budou zobrazena 3 slova, ke kterym bude muset napsat

vhodné podstatné jméno, které s témito slovy bude tvorit ustalené slovni spojeni.
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Zajimavost ke hre: ,Pokuste se vymyslet jesté dalsi priviastky — pridavnd jména, kterd lze

pripojit k podstatnému jménu, které jste spravné urcili. “

Zpusob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci budou

vypsany skupiny slov, ve druhém budou slova, pricemz vZdy jedno slovo bude mozné
spojit s jednou skupinou slov v prvnim sloupci tak, aby tato slova tvorila se spojenym
slovem ustdlené slovni spojeni. UZivatel pretazenim slova zdruhého sloupce
na skupinu slov ve sloupci prvnim vytvori spojnici, ¢imZ bude slovo prifazeno
ke skupiné slov. Pro zménu bude mozZné znovu slovo pietdhnout na jinou skupinu,

stara spojnice zanikne a misto toho bude vytvoreno nové spojeni.

Uprava pro aplikaci: ZjednoduSeni spociva v ptrifazovani slova, které se slovy

ze skupiny tvori ustalené slovni spojeni.
Usecky
Typ hry: viceobrazovkova

VIV 7

Vysvétleni hry: UZivateli budou zobrazeny prekriZené usecky majici na jednom konci

Cislice a na druhém pismeno. UZivatel tak dle ¢islice sefadi pismena a vznikne mu slovo.

Zajimavost ke hte: ,Trénujete koncentraci a zdroveri krdtkodobou pamét - musite
sledovat zdroveri Cislice ve sprdvném poradi a zdroveri si pamatovat, kterd pismena jste

Jjiz nasli.”

Zplsob ovladdani hry: UZivateli budou na jedné obrazovce zobrazeny rizné piekriZené

usecky, na jednom konci dsecky bude napsano ¢islo, na druhém pismeno. UZivatel
posklada slovo a bude pokracovat na dal$i obrazovku, zde bude textové pole
pro vepsani slova. UZivateli bude kliknutim do textového pole zobrazena klavesnice,

uzivatel napiSe slovo, pro zménu slova bude mozné jej prepsat.
Seznam her ze skupiny s nizkou Grovni obtiZnosti:
VSechny citace v této skupiné her jsou Cerpany ze zdroje (39).
Spojovdni ¢islic

Typ hry: jednoobrazovkova
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Vysvétleni hry: Na ploSe budou zobrazeny Cislice, které bude tfeba postupné spojit,

spojenim ¢islic vznikne obrazek.

Zajimavost ke hte: ,Procvicujete si koncentraci pozornosti. Ta je velice diileZitd

pro ndleZité vstipeni informace. Pokud je pro nds tloha prilis ndroc¢nd, zkuste ji udélat

treba jen do poloviny.“

Zpusob ovladini hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, kde budou rdzné

rozmistény Cislice. UZivatel tazenim prstu od jedné ¢islice ke druhé tyto cislice spojuje,
kolem c¢islice bude muset byt vytvoren zeleny krouzek, ktery bude znacit platny tah.
Cislice budou muset byt spojeny od nejmensi po nejvétsi. Po spojeni vsech &islic

vznikne obrazek.
Spojovdni pismen

Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Na ploSe budou zobrazena pismena abecedy, uZivatel je bude muset

spojit tak, jak jdou pismena v abecedé za sebou.

Zajimavost ke hte: ,Procvicujete si koncentraci pozornosti. Ta je velice diileZitd

pro ndleZité vstipeni informace. Pokud je pro nds uloha prilis ndrocnd, zkuste ji udélat
treba jen do poloviny. Dalsi moZnosti procviceni koncentrace pozornosti - lusténi

osmismérek.”

s 7

Zpusob ovladidni hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, kde budou rdzné

rozmisténa pismena. UZivatel taZenim prstu od jednoho pismene ke druhému tyto
pismena spojuje, kolem pismene bude muset byt vytvoren zeleny krouzek, ktery bude
znacit platny tah. Pismena budou muset byt spojovana dle potradi abecedy. Po spojeni

vSech pismen vznikne obrazek.
Dvojice
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Ukolem této hry bude doplnit druhou osobu ze znamé dvojice.
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Zajimavost ke hre: ,Procvicujete dlouhodobou pameét. Tyto dvojice jsou tvoreny

asociacemi a ztistdvaji v mozku velice dlouho zachovdny.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci bude

vypsano jméno jedné osoby ze znamé dvojice, ve druhém budou jména druhé osoby
ze znamé dvojice. UZivatel pretazenim jména ze druhého sloupce na jméno ve sloupci
prvnim vytvori spojnici, ¢imz bude jméno z druhého sloupce prirazeno ke jménu
ze sloupce prvniho. Pro zménu bude mozné znovu jméno ze druhého sloupce
pretdhnout na jiné jméno v prvnim sloupci, stara spojnice zanikne a misto toho bude

vytvoreno nové spojenti.

Uprava pro aplikaci: V aplikaci bude hra jednodussi, protoZe uZivateli bude zobrazena

napovéda v podobé jmen druhé osoby ze dvojice.
Prirovnani
Typ hry: jednoobrazovkova

v 7

Vysvétleni hry: Uzivateli bude zobrazena Cast béZzné uzivaného prirovnani, jeho

ukolem bude doplnit zbyvajici ¢ast tohoto prirovnani.

Zajimavost ke hre: , V této tiloze vyuZivdte své dlouhodobé paméti. Ta byvd u Vasi nemoci

velmi dlouho zachovdna beze zmény.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci bude
vypsan zacatek ptirovnani, ve druhém budou slova k doplnéni. UZivatel pietazenim

v

slova ze druhého sloupce na zacatek rceni ve sloupci prvnim vytvori spojnici, ¢imz
bude slovo z druhého sloupce prirazeno k pocatecni Casti rcéeni ze sloupce prvniho.
Pro zménu bude mozné znovu slovo ze druhého sloupce pretahnout na jiny zacatek
réeni v prvnim sloupci, stara spojnice zanikne a misto toho bude vytvoreno nové

spojenti.

Uprava pro aplikaci: V aplikaci bude hra jednodussi, protoZe uzivateli bude zobrazena

napovéda v podobé slov pro doplnéni rcenti.
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Antonyma

Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: UZivateli bude zobrazeno slovo, ke kterému bude muset doplnit slovo

opacného vyznamu.

Zajimavost ke hre: ,Podobné jako u ulohy Dvojice i zde jde o zapamatovdni informaci
pomoci asociaci. Asociace Vadm pomohou hledand slova v dlouhodobé paméti najit, a tak

ulohu splnit.”

Zplsob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci bude

vypsano prvni slovo, ve druhém budou slova opa¢ného vyznamu. UZivatel pretaZzenim
slova ze druhého sloupce na slovo ve sloupci prvnim vytvori spojnici, ¢imz bude slovo
z druhého sloupce prirazeno ke slovu ze sloupce prvniho. Pro zménu bude mozné
znovu slovo ze druhého sloupce pietahnout na jiné slovo v prvnim sloupci, stara

spojnice zanikne a misto toho bude vytvoieno nové spojeni.

Uprava pro aplikaci: V aplikaci bude hra jednodussi, protoZe uzivateli bude zobrazena

napovéda v podobé slov pro doplnéni.
Prislovi a réeni
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: UzZivateli bude zobrazena cast prislovi, kterou bude muset doplnit.

Zajimavost ke hte: ,0Opét procvicujete svou dlouhodobou pamét.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci bude

vypsdna c¢ast rceni, ve druhém budou zbyvajici ¢asti réeni. UZivatel pretazenim
zbyvajici Casti rCeni ze druhého sloupce na cast r€eni ve sloupci prvnim vytvori
spojnici, ¢imZ bude ¢ast réeni z druhého sloupce prirazena k €asti ze sloupce prvniho.
Pro zménu bude mozné znovu cast ze druhého sloupce pretdhnout na jinou Cast

v prvnim sloupci, stara spojnice zanikne a misto toho bude vytvoreno nové spojeni.

Uprava pro aplikaci: V aplikaci bude hra jednodussi, protoZe uZivateli bude zobrazena

napovéda v podobé zbyvajicich ¢asti réeni.
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Propletené cdry

Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Uzivateli budou zobrazena na jedné strané cisla a na druhé pismena,

ktera budou spojena propletenymi ¢arami. UzZivatel bude muset ke kazdému cislu

priradit spravné pismeno, se kterym bude cislice spojena.

Zajimavost ke hie: ,Procvicujete si svou prostorovou predstavivost a prostorové

vhnimadni.

Zpusob ovladani hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, kde budou v horni oblasti

obrazovky pismena a v doln{ oblasti obrazovky cislice, oboji budou jako tlacitka. Tato
tlacitka budou spojena propletenymi ¢arami. UZivatel bude muset rozpoznat, které
pismeno vede ke kterému cislu. UZivatel pretaZzenim prstu po obrazovce z cisla
na pismeno, nebo opacnym smérem spoji pismeno s ¢islem. Tim bude zbarven okraj
tlacitek u pismene i ¢isla stejnou barvou, coz znaci spojenou dvojici. Kazda dvojice bude
mit jinou barvu. Pro zménu bude moZné znovu jednu ¢ast z dvojice pretahnout na jiné
tlac¢itko z protéjsi rady, staré zbarveni bude zruseno a vznikne nové, staré nesparované

tlacitko bude odbarveno.
Odpovidajici tvary
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: UZivateli budou na jedné strané displeje zobrazeny tvary s pismeny,

nadruhé strané displeje budou zobrazeny tvary s Ccislicemi svym vyriznutim
odpovidajici vZdy nékterému tvaru s pismenem. UZivatel bude muset tvary s Cislicemi

spravné priradit k tvariim s pismeny tak, aby vyriznuti pasovala do sebe.

Zajimavost ke hre: ,ProcviCujete si svou prostorovou predstavivost a prostorové

vhimdani.

Zpusob ovladani hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, kde budou v horni oblasti

obrazovky tvary s pismeny a v dolni oblasti obrazovky tvary s cislicemi, oboji jsou jako
tlaCitka. Uzivatel bude muset rozpoznat, ktery tvar s pismenem svym vyriznutim

odpovida tvaru s Cislici. UZivatel pretazenim prstu po obrazovce z tvaru s pismenem
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na tvar s Cislici, nebo opacnym smérem vytvori dvojici, tim bude zabarven okraj tvaru
s pismenem i Cislici stejnou barvou, coZ bude znacit spojenou dvojici. Kazda dvojice
bude mit jinou barvu. Pro zménu bude mozné znovu jednu ¢ast z dvojice pretahnout
na jiny tvar z protéjsi rady, staré zbarveni bude zruseno a vznikne nova dvojice, stary

nesparovany tvar bude odbarven.
Ndzvy mést v pisnich
Typ hry: jednoobrazovkové

Vysvétleni hry: UZivateli budou zobrazeny uryvky textu pisni, ve kterych budou nazvy

mést, ovSem ty budou vynechané. UZivatel bude muset doplnit spravna mésta.

Zajimavost ke hre: ,Pamét' nékdy lépe funguje ve spojeni s hudbou, melodii. Urcité se Vam

ndzvy meést vybavi lépe, kdyZ si pisnicku zazpivdte, at’ uz nahlas, nebo alespori v duchu.”

Zplsob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci bude

vypsan uryvek z pisné s vynechanym nazvem meésta, ve druhém budou nazvy meést.
Uzivatel pretaZzenim nazvu mésta z druhého sloupce na uryvek pisné ve sloupci prvnim
vytvori spojnici, ¢imz bude nazev mésta z druhého sloupce prirazen k uryvku pisné
ze sloupce prvniho. Pro zménu bude mozné znovu nazev mésta ze druhého sloupce
pretdhnout na jiny uryvek v prvnim sloupci, stara spojnice zanikne a misto toho bude

vytvoreno nové spojenti.

Uprava pro aplikaci: V aplikaci bude hra jednodussi, protoZe uZivateli bude zobrazena

napovéda v podobé nazvi mést.
Rébusy mést
Typ hry: viceobrazovkové

Vysvétleni hry: Uzivateli budou zobrazeny obrazkovo pismenné rébusy, ze kterych

bude muset uhodnout spravny nazev mésta.

Zajimavost ke hre: ,V tomto cviceni jde o trénink spoluprdce obou mozkovych hemisfér

(pravd pracuje spise s obrazy, levd spise s textem, pismeny).”
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Zpusob ovladani hry: UZivateli bude vzdy zobrazena obrazovka s jednim obrazkovo

pismennym rébusem, pod kterym bude adek pro vepsani nazvu meésta. UZivatel klikne
naradek pro vepsani nazvu meésta a bude mu zobrazena klavesnice, vepiSe nazev meésta
a bude moci pokracovat k dalSimu rébusu. Pokud bude chtit ndzev mésta zménit, bude

moci opétovné kliknout na radek, opét bude zobrazena klavesnice a slovo prepise.
Rébusy
Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: Uzivateli budou zobrazeny obrazkovo pismenné rébusy, ze kterych

bude muset uhodnout spravné slovo.

Zajimavost ke hte: ,V tomto cviceni jde o trénink spoluprdce obou mozkovych hemisfér

(pravd pracuje spise s obrazy, levd spiSe s textem, pismeny).”

Zpusob ovladani hry: UZivateli bude vzdy zobrazena obrazovka s jednim obrazkovo

pismennym rébusem, pod kterym bude Ffadek pro vepsani slova. UZivatel klikne
na radek pro vepsani slova a bude mu zobrazena klavesnice, vepiSe slovo a bude moci
pokracovat k dalsimu rébusu. Pokud bude chtit slovo zménit, bude moci opétovné

kliknout na radek, opét bude zobrazena klavesnice a slovo prepiSe.
Vyznamové dvojice
Typ hry: jednoobrazovkové

Vysvétleni hry: Na displeji budou zobrazeny riizné obrazky, uZivatel bude hledat, které

spolu vyznamoveé souvisi.

Zajimavost ke hte: , Trénujete si logické mysleni a mysleni v souvislostech.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli bude zobrazena obrazovka, kde budou rizné umistény

obrazky. Uzivatel vyhled4 dvojici obrazkd, které spolu vyznamové souvisi a na tyto
obrazky klikne - nejprve na jeden, poté na druhy. Dvojice obrazk bude piesunuta
k hornimu okraji obrazovky a s dalSimi dvojicemi budou tvorit sloupec. Ostatni
obrazky budou ve volném prostoru pod tvoricim se sloupcem. Pro zruseni dvojice

a ,uvolnéni“ obrazki zpét k vytvareni dvojic bude postacovat kliknuti na jeden obrazek

83



Priloha ¢. 1

ze Spatné utvorené dvojice. Dvojice bude vyrazena ze sloupce a obrazky budou zpét

mezi ostatnimi.

Doplrite jidlo

Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: UZivateli bude zobrazena skupina pridavnych jmen, ke kterym bude

muset doplnit podstatné jméno takové, které s témito pridavnymi jmény bude

vyznamove souviset.

Zajimavost ke hte: ,Pokuste se vymyslet ke kaZdému podstatnému jménu - jidlu jesté

dalsi pridavnd jména, neZ jsou ta tri uvedend.”

Zplsob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci budou

vypsany skupiny slov, ve druhém budou nazvy potraviny, pricemZ vzdy jednu
potravinu bude mozné spojit s jednou skupinou slov v prvnim sloupci tak, aby tato
slova tvorila se spojenou potravinou spojeni, které je béZné uzivano. UZivatel
pretazenim nazvu potraviny z druhého sloupce na skupinu slov ve sloupci prvnim
vytvori spojnici, ¢imZ bude potravina prifazeno ke skupiné slov. Pro zménu bude
moZné znovu nazev potraviny pretahnout na jinou skupinu, stara spojnice zanikne

a misto toho bude vytvoreno nové spojenti.

Uprava pro_aplikaci: Zjednodu$eni spocivd v prifazovani slova, které se slovy

ze skupiny tvori ustalené slovni spojeni.
Rceni se zviraty
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: UZivateli budou zobrazena rc¢eni, ve kterych se vyskytuji nazvy zvirat,

které budou vynechany. Uzivatel bude muset tato zvirata doplnit.

Zajimavost ke hie: ,Zde si procvicujete svou slovni zdsobu.”

Zpusob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci bude

e

vypsana Cast rceni, ve druhém budou zbyvajici ¢asti rc¢eni formou obrazku. UZivatel

pretazenim obrazku ze druhého sloupce na ¢ast r€eni ve sloupci prvnim vytvori
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spojnici, ¢imZ bude obrazek z druhého sloupce prirazen k casti ze sloupce prvniho.
Pro zménu bude moZné znovu obrazek ze druhého sloupce pretahnout na jinou ¢ast

v prvnim sloupci, stara spojnice zanikne a misto toho bude vytvoreno nové spojeni.
Tvary v obrdzku
Typ hry: viceobrazovkova

Vysvétleni hry: UZivateli budou zobrazovany obrazky poskladané z rlznych

geometrickych tvarti. K témto obrazkiim budou poloZeny otazky na spocteni

konkrétnich geometrickych tvarti v obrazku.

Zajimavost ke hre: ,Tato uloha provéri Vase prostorové vnimdni.“

Zpusob ovladani hry: UZivateli bude zobrazen velky obrazek nakresleny z geometricky

tvart, pod nim bude otazka na spocteni konkrétniho druhu geometrickych tvari, vedle
které bude textové pole pro vepsani odpovédi. Uzivatel spocte geometrické tvary,
na které byl dotazdn v otazce, a klikne do pole pro vepsani odpovédi, bude
mu zobrazena klavesnice, na které napiSe Ccislo. Na dalSich obrazovkach bude
zobrazovan stejny obrazek s otazkou na spocteni jinych tvart. Zména odpovédi bude

moZna opétovnym kliknutim do textového pole a prepsanim odpovédi.
Vyrad’ slovo
Typ hry: viceobrazovkové

Vysvétleni hry: UzZivateli bude zobrazena skupina slov, z nichZ jedno se do skupiny

svym vyznamem nehodi, uZivatel bude muset rozhodnout, které slovo to je.

Zajimavost ke hte: ,Zde cvicite logické mysleni a mysleni v souvislostech.“

Zpusob ovlddani hry: UZivateli bude zobrazena obrazovka, na které bude nékolik slov

formou tlacitek. Jedno slovo vzdy do dané skupiny slov néjakym zpiisobem vyznamové
nezapada. Jakmile uZivatel na toto slovo klikne, slovo bude oznaceno a uZzivatel bude
moci pokraCovat na dalSi obrazovku. Pokud by si uzivatel svou volbu rozmyslel,
kliknutim na jiné slovo bude ptivodné oznacené slovo odznaceno a oznaceno nové

vybrané, nasledné bude moci pokracovat.
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Cislice ve slovech

Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: UzZivateli budou zobrazena slova, kde budou ¢asti téchto slov nahrazena

¢islici. Ukolem bude rozlustit, o jaka slova se jedna.

Zajimavost ke hte: ,Jako dalsi variantu této tilohy se miiZete pokusit vymyslet dalsi slova,

kterd v sobé obsahuji néjaké ¢islo a prepsat je do ,Ciselného” tvaru.”

Zpusob ovlddani hry: UZivateli bude zobrazen sloupec slov, pticemz v kazdém slové

bude cast slova nahrazena cislici, vedle kazdého slova bude textové pole pro pirepsani
celého slova do pismenné podoby. UZivatel text vepiSe kliknutim do textového pole,
bude mu zobrazena klavesnice a vepise text. Pokud bude chtit uzivatel svou odpovéd’
zménit, text bude moZné prepsat opétovnym kliknutim do textového pole. Jako spravné

budou vyhodnocovany i slova bez diakritiky.
Pridavnd a podstatnd jména
Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Uzivateli budou zobrazena pridavna a podstatna jména, ktera k sobé

bude muset spravné priradit tak, aby tvorila logické souslovi.

Zajimavost ke hte: ,Zde trénujete asociacni mysleni, které vyuZijeme k vybaveni

informaci z dlouhodobé paméti.”

Zplsob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci budou

pridavna jména, ve druhém budou podstatnad jména, pricemZ vzidy jedno podstatné
jméno bude mozné spojit s jednim pridavnym jménem v prvnim sloupci tak, aby tato
slova tvorila logické souslovi, které je béZné uzivano. UZivatel pretaZzenim podstatného
jména z druhého sloupce na podstatné jméno ve sloupci prvnim vytvori spojnici, ¢imz
bude podstatné jméno prifazeno k pridavnému jménu. Pro zménu bude mozZné znovu
podstatné jméno pretahnout na jiné pridavné jméno, stara spojnice zanikne a misto

toho bude vytvoreno nové spojeni.
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Doplnéni barev

Typ hry: jednoobrazovkova

Vysvétleni hry: Uzivateli budou zobrazena slova, ke kterym bude moZné priradit jednu

barvu tak, Ze s nimi tvori ustalené spojeni.

Zajimavost ke hte: ,Tato tiloha provéruje Vasi slovni zdsobu a také dlouhodobou pamét.“

Zplsob ovladani hry: Uzivateli budou zobrazeny dva sloupce, v prvnim sloupci budou
vypsany skupiny slov, ve druhém budou nazvy barev, pricemz vZdy jednu barvu (jedno
slovo) bude moZné spojit s jednou skupinou slov v prvnim sloupci tak, aby tato slova
tvorila se spojenou barvou spojenti, které je bézné uzivano. Uzivatel pretazenim barvy
z druhého sloupce na skupinu slov ve sloupci prvnim vytvoti spojnici, ¢imz bude barva

prifazena ke skupiné slov. Pro zménu bude moZné znovu barvu pretdhnout na jinou

skupinu, stara spojnice zanika a misto toho bude vytvoreno nové spojeni.

Uprava pro aplikaci: ZjednoduSen{ spociva v prifazovani slova, které se slovy prvniho

sloupce tvori ustalené spojeni.
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Souhlas s vyuzitim cvicebnic

Sounias s vyuzitim cvic¢ebnic Cvicte si svilj mozek

Ja niZe podepsand, Mgr. Jitka Suchd, udéluji sviij souhlas s vyuzitim cvi¢ebnic:

Cvicte si sviij mozek: Pracovni sesit pro pacienty s mirnou kognitivni poruchou,
Cvicte si sviij mozek: Pracovni sesit pro pacienty s lehkou kognitivni poruchou,
Cvicte si sviij mozek: Pracovni sesit nro pacienty se stiedné té7kou kognitivni
poruchou,

Bc. Petfe Mencikové za ticelem vypracovéni diplomové prace na téma Digitalnf demence
s podtitulem Navrh mobilni aplikace.

Dne 8 dubna 2018 hse M
U N}
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