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Abstrakt

Tato bakalaiska prace se zaméfuje na analyzu potieb komunikace ve specidlni pedagogice
pri praci s osobami s mentalnim postizenim a na aplikaci, kterd danou problematiku resi.
Vyvijena aplikace umoznuje sestavovani vét pomoci vybéru obrazkovych symbolu reprezen-
tujicich slova, ¢i jejich vlastni tvorbu a naslednou hlasovou syntetizaci hotové véty. Je uréena
pro mobilni zafizeni se systémy Android a iOS, byla vyvijena v souladu s navrhovymi prin-
cipy pocitacové terapie a slouzi jako nadstavba pro i-CT Framework, ramec zastfesujici
a zjednodusujici praci s aplikacemi uré¢ené pro specidlni pedagogiku.

Abstract

This bachelor thesis focuses on analysis of communication needs in special education during
sessions with mental disabled people and also focuses on application, which addresses this
problematic. Developed application enables users to create sentences by choosing picture
symbols representing words or their own creating and subsequent voice synthesizing of
constructed sentence. This application is designed for mobile devices with Android and
iOS operating systems and was develop in accordance with “Computer as Therapy” design
principles and serves as extension (add-on) for i-CT Framework, which encapsulates and
simplifies interaction and management among applications designed for special education.
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Kapitola 1

Uvod

Specialni pedagogové potrebuji pfi praci s klienty s mentalnim postizenim ¢i s poruchou
komunikace pouzit rizné pomucky alternativni a augmentativni komunikace k dosazeni
uspokojivého vysledku. Zatimco diive bylo standardem vyuzivani papirovych piktogramii,
dnes, diky rozvoji a nizsim cendm mobilnich zafizeni, jiz mohou specidlni pedagogové vyuzit
moderni a efektivnéjsi nastroje nez bylo v minulosti mozné. Mezi nejpokrocilejsi z nich patti
multimedidlni aplikace ovladané pomoci tabletd a chytrych mobilnich telefond. Nicméné
velké mnozstvi téchto aplikaci ma pro ceské uzivatele vazné nedostatky a chyby, napriklad
chybéjici podpora ¢eského jazyka, vysoka cena a komplikovana sprava dat uzivateli.

Cilem této bakalarské préace je tedy blizsi sezndmeni se specifiky alternativni a aug-
mentativni komunikace a specidlnich vzdélavacich potfeb u osob s mentalnim postizenim.
Také je cilem navrhnout aplikaci, kterda fesi s témito osobami moznost komunikace po-
moci sestavovani vét vybérem piktogramu véetné hlasového vystupu slozenych vét a spravy
piktogramu, tedy jejich presouvani mezi jejich kategorii ¢i uzivateli a jejich odstranovani
a pridavani novych. A nésledné pak i tuto aplikaci implementovat ji na platformy Android
a i08.

Text této prace je mozné rozdélit do dvou ¢asti — teoretické a praktické. Teoreticka ¢ast
se zaobird v kapitole 2 stavem a specifickymi potfebami mentalné postizenych a tedy i po-
ruchou komunikace a vysvétluje diivody existence aplikaci ¢i jinych feseni pro alternativni
a augmentativni komunikaci. Nasledujici kapitola 3 se tyka analyzy existujicich a pouzi-
tych prostfedkt pro vyvoj mobilnich multiplatformnich aplikaci a také shrnuje navrhové
aplikace. Posledni teoretickd ¢ast prace se nachazi v kapitole 4, kde je popisovan navrh
vyvijené aplikace AAC.

Prakticka ¢ast této prace se nachazi v kapitole b, tykajici se implementace aplikace AAC
v Oracle Mobile Application Framework, a feseni vyvstavajicich problémt béhem samot-
ného vyvoje. Kapitola 6 a ¢ast v priloze A, se zabyva testovanim vyvijené aplikace v cilovém
prostiedi klient1 s mentdlnim postizenim, zhodnocenim miry pouzitelnosti aplikace a jejiho
mozného rozsifeni.



Kapitola 2
Specialni pedagogika a jeji potreby

V této kapitole se pojednava o oblasti specidlni pedagogiky, osobach, které ji vykonavaji
a jaké prekazky musi fesSit. Také se zabyva mentalnim postizenim a jeho klasifikaci podle
zavaznosti. Toto postizeni téze negativné postihuje rec¢, hlavni slozku mezilidské komuni-
kace a v mnoha piipadech ji znemoznuje. Tato kapitola se tedy také zaméruje na principy
a moznosti alternativni a augmentativni komunikace, kterymi lze problémy s komunikaci
postizenych osob kompenzovat.

2.1 Specialni pedagogika

Na soucasny obor specidlni pedagogiky lze nahlizet ze dvou tuhli:

e V uzsim pojeti je specidlni pedagogika pedagogickou disciplinou, ktera se zabyva
edukaci déti, zaka a dospélych osob se specialnimi vzdélavacimi potrebami a zkouma-
nim formativnich (vychovnych) a informativnich (vzdéldvacich) vlivii na tyto jedince.

e V sirSim pojeti je mozno na specialni pedagogiku nahlizet jako na interdisciplinarni
obor zabyvajici se pé¢i o jedince minoritnich skupin, obyvatelstva se zfetelem na
edukaci, reedukaci a kompenzaci, diagnostiku, terapeuticko-formativni intervenci, re-
habilitaci, inkluzi (integraci) a socializaci, ¢i resocializaci, prevenci a prognostiku osob
se zdravotnim postizenim a zdravotnim ¢i socidlnim znevyhodnénim [35].

Specialni pedagogové pecuji a jednaji s klienty, ktef{ maji néjaky druh postizeni ¢i zne-
vyhodnéni. Osoby, jez maji zajem vykonavat toto povolani, musi ziskat danou kvalifikaci,
tedy splnovat standardy, které jsou specifikoviny zdkonem 563/2004 Sb., o pedagogickych
pracovnich. Podle § 18 tohoto zakona ziskava specidlni pedagog odbornou kvalifikaci vysoko-
skolskym vzdélanim ziskanym studiem v akreditovaném magisterském studijnim programu
v oblasti pedagogickych véd zamérenych na specidlni pedagogiku ¢i zamérené na pedago-
giku predskolniho véku a doplnujicim studiem k rozsiteni odborné kvalifikace, pripadné
studijniho oboru pedagogika a dopliujicim studiem k rozsifeni odborné kvalifikace usku-
tecliovaném vysokou skolou [17].

Pracovni népln specidlniho pedagoga je napliiovana ve ¢tytech zdsadnich oblastech[17]:

1. Depistazni ¢innost — vyhledavani déti se specidlnimi vzdélavacimi potfebami a jejich
zarazeni do specidlni pedagogické péce.
2. Diagnosticka ¢innost — diagnostika specidlnich vzdélavacich potfeb dané osoby,

véetné shromazdovani idaji o osobni a rodinné anamnéze, analyza ziskanych udaju
a jejich vyhodnoceni. Stanoveni individualniho planu podpory.



3. Intervencni ¢innost — provadéni ¢i zajisténi kratkodobé i dlouhodobé specidlni pe-
dagogické vzdélavaci ¢innosti. Prubézné vyhodnocovani i¢innosti navrzenych opatieni
a dle potreby realizace tprav. Zabezpeceni pribézné komunikace a kontaktt s odinou
ditéte (pifpadné se zdkonnym zéstupcem). Upravy Skolniho prostiedi, zajisténi speci-
alnich pomucek a didaktickych materiali. Konzultace s pracovniky specializovanych
poradenskych a dalsich pracovist.

4. Metodicka a koordinacni ¢innost - priprava a pribézna iprava podminek pro in-
tegraci zaku se specidlnimi vzdélavacimi potfebami ve skole — koordinace specialné
pedagogickych poradenskych sluzeb ve skole.

2.2 Mentalni postizeni

Osoby trpici mentalni retardaci jsou postizeny snizenim trovné rozumovych schopnosti,
v psychologii oznacované jako inteligence. Ackoliv stile nebylo na definici tohoto c¢asto
uzivaného terminu dosazeno shody a psychologové se jiz velmi dlouhou dobu pokouseji
o jeho presnéjsi vymezeni, obecné je chapana inteligence jako schopnost uéit se z predchozi
zkusSenosti a prizptisobit se novym zivotnim podminkdm a situacim.

2.2.1 Klasifikace mentalniho postizeni

Pri klasifikaci mentalniho postizeni se v soucasné dobé uziva 10. revize Mezinarodni kla-
sifikace nemoci, zpracovana Svétovou zdravotnickou organizaci v Zenevé, ktera vstoupila
v platnost roku 1992. Podle této klasifikace se mentalni postizeni déli do téchto zédkladnich
kategorii[33]:

e Lehké mentalni postizeni (klasifikace F70, IQ v rozmezi 50-69) — U osob, charak-
terizovanych touto drovni postizeni lze ocekdvat, ze dosdhnou schopnosti uzivat fec
ucelné v kazdodennim zivoté, udrzovat smysluplnou konverzaci a dosadhnout ¢astecné
nezavislosti v osobnim zivoté (jidlo, oblékani, hygienické navyky), ackoliv jejich vyvoj
je oproti normé mnohem pomalejsi. Toto postizeni se tyka priblizné 85 % mentilné
postizenych.

e Stiredné téZzké mentdlni postizeni (F71, 1Q 35-49) — Jedinci, zafazeni do této
kategorie maji vyrazné opozdén rozvoj chapani a uzivani rec¢i. Také je opozdéna jejich
zrucnost a tedy i schopnost se o sebe starat. Jejich pokroky ve skole jsou do uréité
miry limitované, ale nékteti z nich si mohou osvojit zdklady ¢teni, psani a pocitani,
nicméné tyto schopnosti nezvladnou vylepsit na béznou troven, takze ziidka maji
mozny uplné samostatny zivot. V dospélosti nicméné jsou osoby se stiednim stupném
retardace vétsinou schopni vykonavat jednoduchou manudlni praci, pokud jsou jejich
ukoly dostatecné strukturovany a je zajistén odborny dozor.

e Tézké mentalni postizeni (F72, IQ 20-34) — Vétsina jedinci z této kategorie (na
rozdil od téch z kategorie predchoz{) trpi zna¢nou poruchou motoriky ¢i jinymi pti-
druzenymi vadami, prokazujici pritomnost klinicky signifikantniho poskozeni pripadné
vadného vyvoje ustredniho nervového systému. U téchto jedinct je moznost vychovy
a vzdélavani velice omezené, nicméné véasnd systematicka a dostateéné kvalifikovana
rehabilita¢ni a obecné vzdélavaci péce muze vyrazné prispét k rozvoji jejich motoriky,
rozumovych a komunika¢nich schopnosti a tedy i k celkovému zlepseni kvality jejich
zivota.



e Hluboké mentélni postizeni (F73, IQ je nizsi nez 20) - Jedinci postizeni timto
stupném mentalni retardace jsou tézce omezeni ve schopnosti porozumét pozadav-
kim a instrukcim ostatnich osob nebo jim vyhovét. Vétsina téchto osob jsou vyrazné
omezenych v pohybu, pfipadné uplné imobilni. PostiZzeni jsou schopni pouze primi-
tivni neverbalni komunikace. Maji minimalni schopnost pecovat o své zédkladni potreby
a vyzaduji stalou asistenci.

e Jiné mentalni postiZzeni (F78) — Tato kategorie by méla byt pouzita pouze v piipa-
dech kdy je stanoveni stupné intelektové retardace pomoci obvyklych metod obzvlasté
nesnadné ¢i nemozné. Takové pripady mohou nastavat napriklad v pripadé pridruze-
ného senzorického ¢i somatického poskozeni — u nevidomych, neslysicich, nemluvicich,
u osob s tézkymi poruchami chovani, s autismem ¢i u tézce télesné postizenych osob.

e Nespecifikované mentélni postizeni (F79) — Oznacenim touto kategorii se po-
uziva, kdyz je u daného pacienta mentalni postizeni prokazano, ale neni dostatek
informaci, aby bylo mozné pacienta do nékteré ze drive uvedenych kategorii zaradit.

2.2.2 Kombinované postizeni

V nékterych pripadech netrpi klienti pouze mentalni retardaci, ale mohou mit i kombinované
postizeni, ¢imz se nasledné jejich stav zhorsuje a moznosti omezuji.

Autismus

Autismus je podle Mezindrodni klasifikace nemoci zarazovan mezi pervazivni vyvojové po-
ruchy. Je bézné charakterizovan trojici priznakiu, které se vétsinou objevi do 3 let véku
ditéte [23]:

e Neschopnosti vzajemné spolecenské interakce.
e Omezenou komunikaci (ne nutné porucha reci).
e Omezenym a opakujicim se repertoarem zajmu a aktivit ¢i agresivitou.

Ackoliv je onemocnéni pomérné vziacné, obecné se uvadi, ze je diagnostikovano v poméru
asi u jednoho az péti z 10 tisic narozenych déti [33], velkd ¢ast autistu trpi také mentdlni
retardaci. Je diagnostikovana prfiblizné u t¥i ¢tvrtin lidi trpicich autismem (lehkd az stFedni
okolo 24 %, tézka az hluboka u zhruba 47 % pacientt) [34]. Ackoliv muze mit bézny pacient
trpici autismem uréitou mirou poruchy reci, pokud trpi zaroven i mentalni retardaci, jeho
porucha Teci se prohlubuje.

2.2.3 Vychova a vzdélavani mentalné postizenych

U lidi s mentalnim postizenim je vychova a vzdélavani chapana jako celozivotni proces.
Ackoliv se i u nepostizenych jedinci uznava nutnost celozivotniho vzdélavani, zvysovani
kvalifikace, prohlubovani jazykovych a dalsich znalosti, u mentalné postizenych probihaji
kognitivni procesy podstatné pomaleji nez u ostatni populace, tudiz stale vyraznéji vystu-
puje potfeba neustalého vzdélavani. Pouze permanentni rozvijeni, stalé opakovani a prohlu-
bovani jejich znalosti a dovednosti a soustavné vedeni ke stale komplexnéjsimu poznavani
okolnich skuteénosti je muze priblizit k lepsi integraci do spole¢nosti.[33]

Podle zékona ¢. 561/2004 o predskolnim, zadkladnim, stfednim a vy$sim vzdélavani (Skol-
ského zakona) je vzdélavani v Ceské republice zalozeno na zasadach [33]:



1. rovného pFistupu kazdého statniho obcana Ceské republiky nebo jiného &lenského
statu Evropské unie ke vzdélavani bez jakékoliv diskriminace z divodu rasy, barvy
pleti, pohlavi, jazyka, viry a ndbozenstvi, narodnosti, etnického nebo socidlniho pu-
vodu, majetku, rodu a zdravotniho stavu nebo jiného postaveni obcana,

2. zohlednovani vzdélavacich potieb jednotlivce,

3. vzajemné ucty, respektu, ndzorové snasenlivosti, solidarity a dustojnosti vsech ucast-
nika vzdélavani.

Osoby s mentalnim postizenim mohou béhem svého zZivota navstévovat rizné vzdélavaci
a vychovné instituce [33]:

e Predskolni vzdélavani déti s mentalni retardaci institucionalné zajistuji materské skoly
a specialni vzdélavaci skoly.

e Z&ci s mentdlni retardaci ve véku povinné skolni dochézky se vzdélavaji[33]:

— Formou individuélni integrace v zakladnich skoldch.
— Formou skupinové integrace v zakladnich skoldch.

— Ve skole samostatné zfizené pro zaky se zdravotnim postizenim (specialni skole),
tedy v zdkladni skole praktické (dfive zvlastni skola) nebo v zdkladni skole spe-
cidlni (dfive pomocna skola).

— Kombinaci vyse uvedenych forem.

e Po ukonceni povinné skolni dochazky v zakladnich skolach a zakladnich skolach prak-
tickych mohou navstévovat dalsi instituce:

— Odborna udiliste.
— Praktické skoly.

* Dvouleté.
* Jednoleté (urceno pro zaky s tézkym zdravotnim postizenim).

e Celozivotni vzdélavani lidi s mentalnim postizenim:

— Vecerni gkoly (urceny nejen pro dal$i vzdélavani absolventii pomocnych, pri-
padné praktickych skol, ale otevieny i pro ty, ktefi povinnou skolni dochazku
neabsolvovali).

— Kurzy k doplnéni vzdélani (jedna z dalsich forem vzdélavani dospélych lidi s men-
talnim postizeni).

— Aktivacéni centra (Skolska zafizeni zaméfend na poskytovani celozivotniho vzdéla-
vani mladistvym a dospélym se zavaznymi formami mentilniho postizeni, kteri
nemohou vyuzivat jiné formy celozivotniho vzdélavani uré¢eného ostatni popu-
laci).

Jednou z netradi¢nich forem péce o mentalni postizené je i péstounska péce. Ackoliv
neni tato forma vice vzitd, v nékterych pripadech je mozné, ze si rodina ke svym vlastnim
détem prijme do péstounské péce i dité s mentidlnim postizenim, o které se jeho vlastni ro-
di¢e nemohou starat. Nékteri lidé se v ramci péstounské péce staraji za tplatu ¢i za thradu



nutnych naklada i o dospélé jedince s mentdlnim postizenim [33].

Dalsim typem netradiéni péce o osoby s mentalnim postizenim jsou sluzby docasné
vypomoci. Jsou urcéeny zejména pro rodiny nebo osamélé osoby, starajici se o mentalné
postizené jedince, ktefi se dostanou do situace, kdy danou péc¢i nemohou zvladat, nejcastéji
kvuli drazu, ndhlému onemocnéni nebo jinému zavaznému zhorseni zdravotniho stavu [33].
Pravé ve vyse zminénych institucich lze pri praci s klienty pouzivat aplikaci vyvijenou
v rdmci této prace. Kompenzovala by jejich ¢astec¢nou ¢i plnou poruchu komunikace a diky
tomu by mohli lépe vyjadfovat své pocity a myslenky.

2.2.4 Poruchy komunikace

L Rec lze definovat jako biologickou vlastnost clovéka, systém, ktergm lze prendset informace
pomoct jazyka"[25].

Re¢ je stéle jesté nejdilezitéjsim prostfedkem mezilidské komunikace a pravé osoby s
mentalnim postizenim maji prakticky vzdy problémy s rozvojem feci a jsou oproti normé
vyrazné opozdéni[25].

Narusena komunikac¢ni schopnost v disledku poruch vyvoje reci

Vyvoj feci nelze odlisit od rozvoje a zdokonalovani ostatnich schopnosti ¢lovéka. A stejné
tak jako v ostatnich schopnostech se v ném muze vyskytnout porucha.

V pripadé osob s mentilnim postizenim dochézi nejcastéji k omezenému vyvoji feci, kdy
se vyrazné projevuje opozdéni vyjadfovacich schopnosti. Tato porucha je nejvice patrna
v obsahové strance Feci (chdpéni vyznamu slov). Opozdéni vyvoje Teéi v dusledku mentélni
retardace pak typicky doprovazi i opozdéni jemné a hrubé motoriky.

U mentalné postizenych déti se lisi troven opozdéni podle stupné postizeni intelektu
dané osoby [25]:

e Pacienti s lehkym mentalnim postizenim maji ve vétsiné pripadt dlouho pretrvavajici
vadnou vyslovnost, ackoliv nékteri ji zvladnou dobrou napodobovaci schopnosti kom-
penzovat a chybna vyslovnost se tak nemusi viibec projevit. Na rozdil od zavaznéjsich
forem mentalniho postiZzeni muze jejich fe¢ v dospélosti dosahnout normy.

e Pacienti se stfedné tézkym postizenim maji nejnapadnéjsi symptomy v morfologicko-
syntaktické a lexikalné-sémantické jazykové roviné, tj. hovori v jednouchych, obsahové
chudych a gramaticky nespravnych vétach.

e Pacienti s nejtézsimi formami mentalni retardace rozvinou svou fe¢ pouze castecné
(postizeni uzivaji pouze nejjednodussi véty, slovni spojeni ¢i jednotliva slova) ale v nej-
extrémnéjsich pripadech nejsou schopni vyuzivat fe¢ efektivné ke komunikaci viibec
a zustava tak na prvosigndlni trovni (nemluvi, ale motoricky vyjadiuje porozuméni)
nebo na urovni pudového zvatlani.

Mezi nejéastéjsi poruchy reci patii:

e Dyslalie (patlavost) je neschopnost pouzivat jednotlivé hlasky ¢i skupiny v mluvené
fe¢i podle stanovenych ortoepickych norem. Hldska je tvorena na nespravném misté.
Je to nejcastéjsi poruchou komunika¢nich schopnosti u déti [25].



e Afazie je Gplna nebo Castecna ztrata schopnosti produkce nebo porozuméni feci v du-
sledku loziskového poskozeni mozku, tato porucha muze postihnout i dospélé jedince
s vybudovanou feci [25].

e Dysfazie je porucha postihujici vyvoj reci, ktery je tedy nedostateény ¢i zadny. Pro-
jevuje se zejména u déti a trva jiz od narozeni ditéte. Jeji pric¢inou byva porucha cen-
tralntho nervového systému (mozku), zejména jeho sluchové a fecové oblasti. Jejimi
znaky je porucha motoriky, sluchového a zrakového vnimani a samozrejmé i opozdény
vyvoj Feci [15].

e Mutismus (nemluvnost) neni fecovou vadou, stav, kdy dité ¢i osoba umi mluvit,
ale odmita to. Existuje i poddruh selektivni mutismus, kdy dité v urcitém prostiredi
¢i s uritymi osobami mluvi, ale v jinych ptipadech nikoliv. P¥ipadné mize znamenat
i doCasnou ¢i trvalou ztratu jiz vyvinutého recového projevu nasledkem Soku ¢i psy-
chického drazu [25].

e Balbuties (koktavost) je postizeni zabratujici plynulé fec¢i dané osoby. Jeho nej-
Castéjsim projevem je opakovani prvni slabiky slova, také doproviazen netypickymi
pohyby hlavou, kiecovité sevieni obliceje atd. [25].

2.3 Specialni pedagogické potreby

Cilem augmentativni a alternativni komunikace (AAK) je pfechodné nebo trvale kompen-
zovat projevy poruchy a postizeni u osob se zédvaznym postizenim Teéi, jazyka a psani. [11].
Alternativni komunikacni systémy se pouzivaji jako ndhrada mluvené feci. Jejich vyhodou
je snizovani tendence k pasivité klientd, zvysuje jejich aktivitu a rozsifuje moznosti, umoz-
nuje komunikovat i osobam, které maji velké potize pii vyjadiovani. [24]

Nicméné alternativni zpusoby komunikace maji i své nevyhody, jsou spolec¢ensky méné
vyuzitelné, jejich uzivatelé jsou jejim pouzivanim oddéleni od majoritni ¢asti spolecnosti,
jez tyto systémy neovlida.

2.3.1 Principy AAK

Pti budovani podpurnych nebo ndhradnich komunikacnich systémi je treba vyuzivat vsech
schopnosti uzivatele. Zasadou je vzdy to, aby zptsob dorozumivani byl co nejpfirozenéjsi,
jak je to jen v dané situaci mozné. Alternativni komunikace tedy vyuziva [11]:

e Systémy bez pomucek:

— cilené pohledy oc¢i, mimika,
— gesta, gestikulace, manualni znaky.

e Systémy s pomuckami:

predméty,
— fotografie,

systémy grafickych symboli,

komunikacni tabulky,

pismena a psana slova,

technické pomticky s hlasovym vystupem,
— pocitace, tablety a jiné elektronické pristroje.



2.3.2 Pouzivané prostredky pro AAK

V této kapitole jsou popsany prostredky, které se pouzivaji nyni pro alternativni a augmen-
tativni komunikaci. Na konci této podkapitoly jsou tyto prostfedky porovnany s aplikaci
vyvijenou v ramci této bakalarské prace.

VOKS

Vyménny obrdzkovy komunikaéni systém (celosvétové znamy jako Picture Exchange Com-
munication System - PECS) vyuziva piktogramy, zpravidla natisténé na papiru, znazornujici
bézna slova, pomoci kterych mohou klienti sestavovat véty ¢i vétné celky, reprezentujici je-
jich sdéleni, které by nebyli schopni jinym zptisobem predat ostatnim.

Jednotlivé piktogramy systému VOKS mohou byt umistény na tzv. komunikac¢nich ta-
bulkach (obréazek ¢. 2.1). Existuje nékolik komunikacénich tabulek rtizné barvy podle toho,
pro jaky druh obrazku jsou urceny, naptiklad oranzova komunikacéni tabulka je urcena pro
podstatna jména, modra pro pridavna jména a zelend pro slovesa. Vyménny obrazkovy
komunikac¢ni systém ma nicméné i své nevyhody. V pripadé jeho potfeby je nutné ho mit
neustale k dispozici a muze ho vyuzivat pouze jeden klient v jeden okamzik. Stejné tak
nelze okamzité kdekoliv vytvorit nové piktogramy a ty samotné casem degraduji v kvalité
a je nutné je vyrobit znovu.

Obrézek 2.1: Vyménny obrizkovy komunikac¢ni systém'

1Zdroj obréazku: http://lukyho-svet.bloger.cz/obrazky/lukyho-svet.bloger.cz/
5dc18953.9pg (dostupné online)
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Klabosil

Klabosil je puvodni ¢eské elektronicka aplikace pro iPad (tablet od spole¢nosti Apple), ur-
¢ena pro AAK, byla navrzena za pomoci pracovniki Specidlni zakladni skoly Podébrady,
ktefi maji dlouhodobou zkuSenost v oblasti vyuziti tableti ve specidlni pedagogice (zakla-
datelé odborné komunity i-SEN)[9][1].

Prinési typicky ceské vyrazy a vychazi z ¢eskych tradic, nicméné pro podobnost jazyka
a moznost zménit textu u symboltl muze byt vyuzivana také na Slovensku.
Uzivatel aplikace, tedy osoba se specidlnimi potfebami, mize pomoci piktogramu skladat
vlastni véty a nasledné je nechat precist hlasovym syntetizatorem.
Aplikace obsahuje vice nez tisic symboli a umoznuje tridit tyto pojmy do kategorii, pod-
kategorii ¢i kontextt. Také je mozné rozsirit slovni zasobu libovolnym mnozstvim slov,
pripadné vytvorenou fotografii ¢i obrazkem z vlastniho alba. Aplikace je dostupna zdarma
z obchodu iTunes.
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Obrézek 2.2: Ukazka prostfedi aplikace Klabosil?

27.droj obrazku: http://2.bp.blogspot.com/-GITt 95CHbNO/UStYoTfgmoI/AAAAAAAACTS/
MZmDsrp7CqhA/s1600/Klabosil+2.PNG (dostupné online)
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Proloquo2Go

Proloquo2Go je povazovana za jednu z nejpropracovanéjsich a nejpouzivanéjsich aplikaci
pro AAK, ackoliv je dostupné pouze pro zarizeni s opera¢nim systémem iOS. Stejné jako
ve vyse zminéné aplikaci Klabosil, si uzivatel pomoci piktogramu sklada véty, nicméné tato
aplikace podporuje pouze angli¢tinu, francouzstinu a Spanélstinu, tedy neexistuje jeji ¢eska
lokalizace.

Na druhé strané, aplikace obsahuje vice nez 20000 symbolu a nabizi az Sedesat riznych
hlasu (véetné détskych ¢i moznosti vytvoreni z vlastniho hlasu) na zvukovou syntetizaci
[13]. Proloque2Go lze zakoupit za $249.99 z obchodu iTunes.
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Obrazek 2.3: Ukéazka prostiedi aplikace Proloque2Go?

A AC speech communicator

Tato aplikace je alternativa predchozich aplikaci dostupnd na operac¢ni systém Android.
Podporuje francouzsky a anglicky jazyk a obsahuje pres 5000 symbolu. Aplikaci lze stdhnout
zdarma v obchodé Google Play.

Obrazek 2.4: Ukéazka prostfedi aplikace AAC speech communicator®

3Zdroj obrazku: http://www.assistiveware.com/sites/default/files/imagel-optim.png
(dostupné online)

47droj obrazku: https://i3.wp.com/img.android—-apk.org/imgs/7/e/1/
7eled75ccdl13707142a6351e0a75ac05_screen.png?w=300 (dostupné online)
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EasyTalk

EasyTalk je aplikace se stejnym ucelem jako predchozi uvedené a byla vyvijena v ramci
diplomové prace Aplikace pro alternativni a augmentationi komunikaci pro osoby s mentdl-
nim postizenim na fakulté informacnich technologii VUT v Brné v roce 2014 pod vedenim
|. Vivoj zde byl provazen dle prvni verzi navrhovych

skolitele této prace a Dr. Kociho |

principt pocitacové terapie [20].

Aplikace je dostupna pro platformy iOS a Android a umoznuje sestaveni vét na zakladé
vybéru piktogrami véetné hlasového vystupu sestavovanych vét, jez nicméné je implemen-
tovan pouze pomoci hlasovych nahravek nikoliv akustické syntézy teci. Obsahuje ceskou
lokalizaci a moznost tvorby vlastnich symbold. Aplikaci lze zdarma stdhnout na strance

projektu pocitacové terapie na serveru portdlu Sourceforge [

pad = —
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Obréazek 2.5: Ukézka prostiedi aplikace Easy Talk®

Srovnani AAK aplikaci
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Zde, v tabulce ¢ 2.1 jsou porovnany vlastnosti existujicih aplikaci urc¢enych pro alternativni
a augmentativni komunikaci s vlastnostmi aplikace, jez je vyvijena v ramci této bakalarské

prace.
Nézev aplikace/vlastnosti Klabosil | Proloque2Go AAC sgeech Basy AAC
communicator | Talk
Dostupné zdarma Ano Ne Ano Ano | Ano
Cesks lokalizace Ano Ne Ano Ano | Ano
Vytvoreni vlastnich symbolua Ano Ano Ano Ano | Ano
Prizptisobeni prostiedi aplikace | Ne Ano Ne Ano | Ano
Dostupné pro Android Ne Ne Ano Ano | Ano
Dostupné pro iOS Ano Ano Ne Ano | Ano
Bez nutnosti spravy uzivateli Ne Ne Ne Ne Ano
Moznost vyukového rezimu Ne Ne Ne Ne Ano

Tabulka 2.1: Srovnani vlastnosti AAK aplikaci

5Zdroj obrazku: https://www.vutbr.cz/www_base/zav_prace_soubor_verejne.php?file_id=

119286 (dostupné online)
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2.4 Analyza pozadavku

Aplikace vyvijend v ramci této prace mé vychazet z ndvrhovych principi pocitacové te-
rapie, které se ukazuji jako vhodné pro zkvalitnéni vyvojového procesu aplikaci specidlni
pedagogiky, naplnéni jejich potfeb a nakonec zvyseni vlastni koncové pouzitelnosti v praxi
[26]. Nékteré z téchto navrhovych principi, jsou u fady aplikaci specidlni pedagogiky in-
terpretovatelné obdobnym zptisobem, proto byly jiz drive prevedeny na spoleé¢né modely,
které daly za vznik tzv. frameworku pocitacové terapie — i-CT Framework. Ten zaklada au-
tomatizaci vyvoje aplikaci specidlni pedagogiky postaveném na tomto frameworku a vede
vyvijené koncové aplikace k vyssi pouzitelnosti. S ohledem na vyhody tohoto pfistupu [20]
budeme z tohoto pristupu vychézet i v této praci.

S prihlédnutim na vyse uvedené a zjisténé nedostatky uvedené v predchozi kapitole,
byly definovany nésledujici pozadavky na aplikaci:

e Schopnost zpracovat URL schéma prijaté pii spusténi aplikace z i-CT Frameworku.

e Moznost spustit aplikaci v rezimu spravy, kdy lze upravit nastaveni aplikace, ¢i v re-
zimu prehravani, kdy je mozné pouze pouzivat zakladni funkce aplikace a klient nema
moznost zadné zménit nastaveni.

e Zobrazeni uzivatelského prostredi aplikace podle informaci ziskanych z URL schéma.

— Prizptsobeni textt uzivatelského rozhrani podle informace o pouzivaném jazyku
klienta.

e Moznost upravit uzivatelské prostiedi.

— Moznost zmény barvy pozadi uzivatelského prostfedi a permanentni ulozeni této
informace pro daného uzivatele.

— Moznost zmény velikosti piktogramti a permanentni ulozeni této informace.

e Moznost vytvorit novy piktogram, pripadné novou kategorii piktogrami, zptisob ma-
nipulace s piktogramy a kategoriemi — moznost pridavani jich uzivatelim ¢&i jejich
mazani.

e Moznost spusténi vyukového rezimu aplikace — omezeny rezim, kdy se muze uzivatel
lépe seznamit s prostredim aplikace.

e Sestaveni véty pomoci piktogramu reprezentujicich slova ¢i vétné celky.
e Moznost vysloveni sestavené véty pomoci hlasového syntetizatoru.
e Ulozeni vyslovené véty do historie, kazdy uzivatel ma vlastni historii vyslovenych vét.

e Pokud byla pri spusténi aplikace z i-CT Frameworku zvolena moznost k ¢asovému
omezeni béhu aplikace, po jejim vyprseni se aplikace ukoné¢i a navrati zpét do i-CT
Frameworku.
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Kapitola 3

Mobilni platformy a prostredky
Pro vyvoj

V této kapitole jsou popsany hlavni platformy na mobilnich zafizenich, na které je aplikace
vyvijena a také vyvojové prostiedky, které existuji na trhu.

3.1 Platformy na mobilni zarizeni

Mezi mobilnimi zafizenimi se v nynéjsi dobé prosazuje pouze nékolik operac¢nich systémi,
coz také zjednodusuje praci vyvojarum, jelikoz mohou zamérit svou pozornost na méneé
platforem, nicméné se stdle dostatecné velkym poctem potencionalnich uzivateli. V nyné;jsi
dobé (rok 2017) ovlddaji vice nez 98 % trhu s mobilnimi zafizenimi pouze tii platformy,
Android, iOS a Windows Phone [16]. Aplikace vyvijend v rdmci této bakaldrskd prace
je vyvijena k pouzivani na prvnich dvou zminénych platformach.

3.1.1 Android

Android je operac¢ni systém urceny zejména pro mobilni zafizeni, ktery je zalozeny na jadre
Linuxu. Vyvoj tohoto systému je veden spolecnosti Google pod hlavickou konsorcia firem
Open Handset Aliance (OHA) a je dostupny jako otevieny software (open source), tedy je
mozné ho pii dodrzeni stanovenych podminek upravovat pro své ucely. Tohoto vyuzivaji
zejména vyrobci mobilnich telefond a tablett, jako napriklad Samsung ¢i Huawei.

Architektura

Architektura opera¢niho systému Android je rozdélena do péti vrstev a kazda z nich ma
svij ucel a nemusi byt pfimo oddélena od ostatnich vrstev.

e Linuxovy Kernel — jadro opera¢niho systému a nejnizsi vrstva architektury. Tvorii
abstraktni vrstvu mezi vyuzivanym hardwarem (zafizeni se systémem Android se
mohou vybavenym hardwarem vyrazné lisit) a software vyssich vrstev [3].

e Knihovny — nativni knihovny opera¢niho systému napsény v C/C++ jazycich a ob-
sahujici zakladni funkce systému, napiiklad Open GL a SGL pro praci s grafikou,
SQlite pro praci s daty, Webkit vykreslovaci jadro pro webovy prohlize¢, Freeetype
pro vykreslovani pisma ¢i SSL pro Sifrovani a zabezpeceni prenosu dat [3].
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e Android Runtime — tato vrstva slouzi primarné pro béh aplikaci. Obsahuje Dalvik
Virtual Machine (aplikaéni virtuédlni stroj — stara se o prevod kédu aplikace do na-
tivniho kédu). Toto FeSeni bylo zvoleno predevsim z licenénich duvodu, jelikoz Java
stroj pro mobilni zafizeni, k ¢emuz Java Virtual Machine nebylo uzpusobeno. Preklad
aplikace napsané pro Android starsi nez verze 4.4 probihd zkompilovanim zdrojového
Java kodu do Java byte kédu pomoci stejného kompilatoru jako je pouzivan v pripadeé
prekladu Java aplikaci a nasledné se prekompiluje Java byte kéd pomoci Dalvik kom-
pildtoru a vysledny Dalvik byte kéd je spustén na Dalvik Virtual Machine (DVM).
Od verze Android 4.4 se jiz pouziva dopfednd kompilace, tedy zdrojovy kéd aplikace
se prelozi do Java byte kédu a nésledné do byte kédu Dalviku. Béhem instalace se
pak jedinkrat findlné zkompiluje do nativniho kédu daného zatizeni [3].

e Application Framework — vrstva obsahujici dalsi knihovny, v Javé, tvorici vlastni sys-
témové API, tedy soubor funkci umoznujici programatorovi pracovat s prvky operac-
niho systému. Jedna se zejména o pristup ke grafickym prvkiam uzivatelského rozhrani,
zpristupnéni dat v jinych aplikacich, praci s notifikacemi v upozornovacim stavovém
radku atd. [30].

e Aplikace — na nejvyssi vrstvé architektury opera¢niho systému Android jsou samotné
aplikace, at uz ty defaultni systémové (sprava kontakti, posilani SMS zprav, kalendar
atd.) ¢ tzv. aplikace tfetich stran.

3.1.2 i0OS

iOS je mobilni operac¢ni systém vytvoreny a pouzivany exkluzivné spolecnosti Apple Inc.
Phvodné vyuzity pouze pro mobilni telefony iPhone, nyni se jiz pouziva i v tabletech iPad,
multimedidlnich pfehravacich iPod touch, a operacni systémy digitdlnich medidlnich ptiji-
macu Apple TV a chytrych hodinkach Apple Watch jsou také zalozeny na iOS.

Architektura

Mobilni operacni systém iOS je odlehéena verze operacniho systému macOS, vyuzivaného
v noteboocich MacPro a osobnich pocitac¢ich iMac a Mac Pro, tedy se jednd o systém
UNIXového typu. Systém se déli na ¢tyri zakladni vrstvy zajistujici jeho zakladni funkénost
a poskytuji vyvojaram API pro vyvoj aplikaci:
e Cocoa Touch — vrstva obsahujici nejdtlezitéjsi frameworky pii vyvoji aplikaci. Mezi
sluzby poskytované v této vrstvé patifi napr. multitasking, ochrana dat, notifikace,

rozpoznavani gest, sdileni soubortu ¢i podpora externich zobrazovacich zarizeni.

e Media — tato vrstva umoznuje vytvareni graficky pokrocilejsich aplikaci vyuzivajici
prehravani animaci, videl ¢i zvuk.

e Core Services — tato vrstva podporuje vysokouroviiové sluzby jako naptiklad lokacni
sluzby, SQLite databazi, podporu zpracovani XML ¢i plateb v aplikaci.

e Core OS — poskytuje nizkourovnové funkce ostatnim technologiim, které na ni stavi.

Systém iOS je velice uzavieny systém neumoznujici uzivateli podobné velkou svobodu
s Upravou systému a praci s daty jako napiiklad vyse uvedeny systém Android. Aplikace
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je mozné instalovat pouze z oficidlniho obchodu App Store, kde se nachézi pouze aplikace,
které prosly schvalovacim procesem spolecnosti Apple. Také neni mozné do telefonu nahrat
hudebni soubory, ty je nutné stdhnout z obchodu iTunes.

3.2 Vyvojové prostredky

Jednim z poslednich trendu pfi vyvoji mobilnich aplikaci je zaméfeni se na multiplatformni
vyvoj, kdy vétsina zdrojového kddu je sdilena pro vice platforem. Na trhu je nékolik rtiznych
softwarovych feseni struéné popsanych v této podkapitole.

3.2.1 Xamarin

Xamarin je nastroj, umoznujici vyvojartm vytvaret aplikace v jazyku C# pro tii nejrozsi-
fenéjsi platformy (iOS, Android a Windows). Xamarin je puvodné zalozen na open source
projektu Mono X.

Pr1i praci s Xamarin frameworkem lze pouzivat i dalsi nastroje k vyvoji — Xamarin Test
Cloud (pro Unit a UI testy), Xamarin Profiler (monitoring paméti) a dalsi. Od roku 2016,
kdy byla spolecnost Xamarin zakoupena spole¢nosti Microsoft je mozné vyuzivat Xamarin
pro studentské tcely a projekty v mensich tymech zdarma [22], dfive bylo vyuziti zpoplat-
néno od urcité délky zdrojového kodu.

3.2.2 Ionic

Tonic je SDK, nebo-li soubor nastroji, pomoci néhoz je mozné vyvijet hybridni aplikace.
Od nejnovéjsi verze 2.0.0 (vydano v prosinci 2016) je nové podporovan vyvoj aplikaci pro
¢ast — Ionic framework je postaven na bazi AngularJS a pro sestaveni aplikaci na cilovou
platformu vyuziva Cordovu.

Ionic framework cti pristup ,, Write once, deploy anywhere (neboli ,napis jednou, nasad
kamkoliv®), tedy se snazi vyfesit odlisnosti mezi platformami pfimo na trovni frameworku,
aby nebylo nutné je Tesit pii vyvoji vlastnich aplikaci.

Kromé ITonic frameworku také obsahuje dalsi néstroje jako napiiklad Ionic Creator (né-
stroj pro tvorbu uzivatelského rozhrani), analytické nédstroje prizpusobené pro hybridni
aplikace ¢i nastroj pro nasazovani aktualizaci do produkce bez nutnosti ¢ekat na schvaleni
na App Store/Google Play [37].

3.2.3 Oracle Mobile Application Framework

Oracle Mobile Application Framework (Oracle MAF) je hybridni mobilni framework, do-
stupny zdarma, na kterém lze vyvijet aplikace pro ruzné platformy (i0S, Android, Windows
10), jez sdili velkou ¢&st zdrojového kédu. Pri vyvoji v Oracle MAF je vyuzivan programo-
vaci jazyk Java, skriptovaci jazyk JavaScript a znackovaci jazyk HTML5. Také podporuje
praci s databazi SQLite.

Tento framework je zaloZzen na principech softwarové architektury Model-View-Controller,
ktery je popsan v kapitole 3.3.
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3.3 Architektura Model-View-Controller

Ve vyse zminéném frameworku Oracle MAF je vyuzivana softwarova architektura Model-
View-Controller. Tento navrhovy vzor rozdéluje aplikaci logicky do tif hlavnich ¢asti:

e Model — data a jejich souvisejici operace.
e View — prezentace dat.
e Controller — Fadi¢, ¥idici tok udélosti v programu (aplikacni logika).

Toto rozdéleni bylo vytvoreno tak, aby kazdou z ¢asti Slo upravovat samostatné a dopad
zmén byl na ostatni ¢asti co nejmensi [21].

Obrazek 3.1: Diagram Model-View-Controller!

3.4 Navrhové principy a framework pocitacové terapie

V této podkapitole jsou popsany principy a myslenky pocitacové terapie a také i-CT Fra-
mework, ktery byl na jejich zdkladé vytvoren.

3.4.1 O projektu pocitacové terapie

Projekt pocitacové terapie predstavuje novy smér vyzkumu v oblasti informacnich tech-
nologii pro potfeby specidlni pedagogiky a zaroven prinasi novou formu terapie pro osoby
s mentalnim postizenim. Autorem projektu pocitacové terapie je Ing. Jiti Fiala [20].

Zminény projekt vznikal pfimo v prostfedi osob s mentalnim postizenim uz od roku 2012
a je dale rozvijen na Fakulté informac¢nich technologii VUT v Brné s podporou spolecnosti
Red Hat [14], neziskového sektoru zaméreného na vzdélavani a terapie osob s mentalnim
postizenim za pomoci prostfedki ICT a s odbornou pomoci komunity iSEN [12].

Projekt pocitacové terapie ma v obecném slova smyslu za cil vhodnou aplikaci pro-
stfedkt informacnich technologii na vznik jednotného standardu pro vyvoj SW i HW,
ktery bude snadno plikovatelny do praxe (specidlni pedagogiky, resp.socidlnich sluzeb),
bude zdarma verejné pristupny a povede k efektivnimu pouziti bez potreby dukladného
skoleni v pTirozeném prostiedi osob s mentalnim postizenim.

Pri vyuziti vys$e uvedeného ve specialni pedagogické edukaci nebo terapii ma pak takova
terapie dlouhodoby charakter a slouzi ke kompenzaci nedostatki, véetné napomahani ke sni-
zeni dopadu mentédlniho postizeni (naptiklad poruchy komunikace). Dochazi tak k syntéze
metod z raznych odvétvi [26][27][28]. V konkrétnim slova smyslu se ve vyzkumu pocitacové

17Zdroj obrazku: https://daveh.io/blog/the-model-view-controller-pattern/the-mvc—
pattern.png (dostupné online)
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terapie jednd o predlozeni stejnojmennych SW/HW névrhovych principa [28], které pii
uziti vhodnych metod napf. i ze softwarového inzenyrstvi (napt. MDE [29]) vedou také ke
zkvalitnéni vyvojového procesu i u koncové aplikace, kterd je pak pfi dodrzeni jednotného
standardu na daném HW lépe pouzitelna a dostupna pri praci v cilové skupiné.

3.4.2 Navrhové principy pocitacové terapie

Navrhové principy pocitacové terapie byly dlouhodobé utvareny na zdkladé analyzy redl-
nych pozadavki a expertnich zkusenosti ziskanych z oblasti specialni pedagogiky. Vhodnost
jejich zévaznosti pro vyvoj aplikaci specidlni pedagogiky je opakované ovérovana [19].

Tyto principy jsou déle rozsirovany. Soucasnou verzi ¢trnacti ndvrhovych principu lze
stru¢né shrnout do nékolika priorit [10]:

e Dany tucel aplikace: Pred zacatkem vyvoje aplikace by mél byt jasné definovany
cil, kterym muze byt napiiklad kompenzace urcitych nedostatkt jedince ¢i rozvinuti
jeho schopnosti.

e Bezpecnost informaci: Vyvojatfi by méli pfi ndvrhu aplikace dodrzovat zasady pro
bezpec¢nost a ochranu klientl, tedy napriklad osob s mentalnim postizenim. Apli-
kace by méla dale podporovat rtzné rezimy v zavislosti na ptihlaseném uzivateli,
konkrétnéji rezim pro klienta, asistenta a technického spravce a zamezit snadnému
¢i nechténému prechodu mezi nimi.

e Otevrenost: Pii vyvoji by mél byt kladen diiraz na vyuziti otevienych technologif,
spole¢né s verejnym zpristupnénim zdrojovych kédu, aby mohla byt aplikace volné
rozsifovana, vylepsovana a mohly na ni navazat dalsi uzitecné aplikace. Vyvojar a po-
uzita licence aplikace by neméli byt nepristupni k zaclenéni takovych vylepseni zpét
do své ptuvodni aplikace.

e Multiplatformita: Aplikace by méla byt dostupnd na vice mobilnich platforméch.
Vyvoj aplikace by mél byt veden multiplatformnim zptsobem, coz znamena, Ze zdro-
jovy kéd aplikace bude mozné zkompilovat pro vsechny podporované platformy dle
potfeby bez nutné tpravy kédu.

e Rozsiritelnost: Vyvijena aplikace by méla mit jasné definovanou architekturu a méla
by byt implementovana ve vySSim programovacim jazyce s pouzitim objektové orien-
tovaného vyvoje dle modernich standarda.

e Prizpusobitelnost: Aplikace by méla brat ohled na individuélni preference uzivateli
a umoznit maximalni pfizptsobeni témto potfebam.

e Pristupnost: Koncova aplikace by méla byt v cenové kategorii, kterou si mohou
dovolit i méné majetni klienti a neziskové kategorie pripadné zcela zdarma.

e Pouzitelnost: Aplikace by nemély vyzadovat ke svému fungovani internetové pfti-
pojeni. Mély by byt tedy pouzitelné ke svému ucelu i v bézném prostredi — mimo
skolu.

Tyto priority vedly k nédvrhu a vyvoji nového frameworku a z néj odvozenych aplikaci.
Spoleénym zékladem téchto aplikaci je pak tzv. framework pocitacova terapie (dale jen i-CT
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Framework), na kterém stavi i tato prace a je také detailnéji popsan [29]. Jednotlivé apli-
kace, nadstavby frameworku, ndsledné mohou byt vyuzity ve specialni pedagogické edukaci
Ci terapiich, stalych aktivitach, které mohou byt nabizeny pravidelné dle individualniho
planu.

Otevrenost tohoto pristupu pak cilové skupiné v dusledku prinasi hned nékolik moznosti
vyuziti zafizeni s novymi aplikacemi [26][28]:

e Slouzi jako vzdélavaci pomiucka — vyuka predméti, ¢teni, psani.
e Rozvoj rozumovych schopnosti — zvladani praktickych potieb denniho zivota.

¢ Kompenzacéni pomiucka — stava se pridruzenou ¢asti osoby — napf. alternativni
a augmentativni komunikac¢ni aplikace.

Volnocasova aktivita — slouzi k uvolnéni a odpocinku.

Propojeni s jinymi terapiemi — napf. pouziti pro muzikoterapii.

3.4.3 Framework pocitacové terapie

V roce 2016 byl pod vedenim skolitele této prace v ramci diplomové price vytvoren fra-
mework zalozeny na principech pocitacové terapie nazvany i-CT Framework s vyuzitim
metodologie SW inzenyrstvi MDE [29].

Ucel
Uéelem i-CT Frameworku bylo vytvoreni a poskytovéni spoleéného zakladu pro viechny
jednotlivé vyukové aplikace, navrzené ke spolupraci s i-CT Frameworkem. Framework také

obsahuje databézi asistentti, jejich klientti a zdravotnich zaznamu, spravu opravnéni, re-
strikci a jiné spoleéné pro vSechny vyukové aplikace.

Sprava koncovych aplikaci (nadstaveb)

Jednotlivé vyukové aplikace (nadstavby) musi obsahovat zpusob registrace aplikace v i-CT
Frameworku. Provadi se za pomoci invokaci i-CT Frameworku véetné predanych informaci o
nadstavbé potfebnych k jeji jednoznacné identifikaci mezi ostatnimi aplikacemi v zafizeni.
Po registraci aplikace a povoleni dané aplikace pro urcéené uzivatele ji lze spustit. Dojde
k invokaci nadstavby a znovu také k predani urcitych potfebnych informaci o prihlaseném
uzivateli. Podrobnéjsi informace o predanych parametrech se nachazi v kapitole 5.1.

Sprava uzivatelt

Samotné vyukové aplikace pracuji pouze s informacemi o aktudlnim prihlaSeném klientovi
Ci asistentovi, predanymi do aplikace pri spusténi nadstavby. Veskera ostatni manipulace
a organizace uzivateli aplikace nalezi i-CT Frameworku. Ten rozlisuje tfi irovné uzivatela
— administratory, asistenty a klienty. Asistenti mohou spravovat informace o svych klientech
a vytvaret nové klienty. Administratori mohou spravovat veskeré klienty a asistenty.
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Prinos pro vyvijenou aplikaci

Diky spravé uzivatelu (tzv. ,,user manager”) a vétsiné informaci o nich, neni nutné imple-
mentovat mechaniky starajici se o toto téma a aplikace je tak vzdy pfipravena pfimo pro
daného uzivatele.

Vedle spravy uzivatelu poskytuje i-CT Framework také spravu dané aplikace (tzv. ,,apps
manager*) primo ze svého prostiedi aniz by bylo nutno koncovou aplikaci spustit a nastavit
zde tak potfebné restrikce, opravnéni, kterd jsou Casto spole¢na pro radu koncovych apli-
kaci. Odpadé tak nezbytnost v dané koncové aplikaci toto implementovat.

Podle navrhovych principt pocitacové terapie spolu také mohou v uréitych piipadech
sdilet jednotlivé aplikace své informace a tim tak znésobit jejich vlastni hodnotu.

Také diky Cordova Kiosk pluginu implementovaném v i-CT Frameworku (pro naplnéni
priority zabezpeceni jako soucést tzv. ,security manager*) se neni potfeba starat o chovani
tabletu po uzavreni aplikace, aniz by mohlo dojit k nechténému vypnuti aplikace ¢i pre-
chodu do jiného prostredi v OS.
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Kapitola 4

Navrh aplikace

V této kapitole se pojednava o problémech navrhu aplikace AAC podle pozadavkl na na-
vrh aplikace vyjmenovanych v kapitole 2.4.Jak jsme jiz uvedli v kapitole analyzy pozadavkua
2.4, nédvrhové principy pocitacové terapie predstavuji prostfedek pro naplnéni pozadavku
ze strany vyvoje i cilové skupiny. Budeme proto z téchto principt a nich postaveném fra-
meworku (i-CT Framework) dale vychazet i v ndvrhu této koncové aplikace. Navrh bude tak
kromé jiného odrazet i komunikac¢ni rozhrani pro spolupréci s i-CT Frameworkem a bude
déle reflektovat z toho vyplyvajici mechanismy na strané této aplikace.

4.1 Navrh struktury aplikace

Jak je mozné vidét na diagramu komponent na obrazku ¢. 4.1, vyvijena aplikace je nad-
stavba i-CT Frameworku a je z néj spousténa (divody popsdny v kapitole 3.4.3). Tato
nadstavba obsahuje svou vlastni databazi, ve které jsou uloZeny informace, které jsou vyu-
zivany ke své hlavni tloze — poskytnout uzivatelim alternativni zptisob komunikace.
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Obréazek 4.1: Diagram komponent aplikace a ramce i-CT Frameworku

4.2 Navrh uzivatelského prostredi

Aplikaci vyvijenou v ramci této bakalarské prace muze pouzivat vice uzivateli s riznymi
opravnénimi. Proto bylo nutné tomu prizptisobit navrh aplikace, aby se neopravnény uzi-
vatel nedostal do ¢asti aplikace, kam by nemél mit piistup.

Souhrnné existuje nékolik riznych zpisobu jak spustit tuto AAC aplikaci z i-CT Fra-
meworku:

1. Uzivatel prihlaseny do i-CT Frameworku je klient a muze pouze spustit aplikaci v re-
zimu klienta.

2. Uzivatel prihlaseny v i-C'T Frameworku neni klient a spusti aplikaci pod svym profilem
v rezimu klienta.

3. Uzivatel ptrihlageny v i-C'T Frameworku spusti aplikaci pod svym profilem v rezimu
Spravy.

4. Uzivatel prihlaseny v i-CT Frameworku vybere jiného z existujicich uzivatela a spusti
aplikaci pod jeho profilem v rezimu klienta.
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5. Uzivatel prihlaseny v i-CT Frameworku vybere jiného z existujicich uzivateli a spusti
aplikaci pod jeho profilem v rezimu spravy (lze pouzit napf. jako tzv. asistovany rezim
pro daného klienta jeho pedagogem).

V piipadé, ze uzivatel spusti aplikaci v rezimu klienta (ptipady 1, 2 a 4), zobrazi se pred-
nastavend pro uzivatele, pod jehoz profilem byla spusténa, s moznosti bézného pouzivani
aplikace, bez dal$ich moznosti spravy (nastaveni), tedy v systému existuje pouze ,uziva-
tel A'z diagramu pripada uziti na obrazku ¢. 4.2. Tento zpusob se zvoli v pripadé, kdy
chce aplikaci spustit pro vybraného klienta k béznému pouziti a poté mu predat zarizeni
k pouzivani.

Pokud naopak uzivatel spusti aplikaci v rezimu spravy (piipady 3 a 5), zobrazi se predna-
stavend pro uzivatele, pod jehoz profilem byla spusténa s moznosti ipravy seznamu symbolti,
zobrazeni historie a upravy uzivatelského prostfedi. V systému tento uzivatel reprezentuje
zaroven ,uzivatele A“ i ,uzivatele B¢ z diagramu ptipadi uziti na obrazku ¢. 4.2. Tento
zpusob se zvoli v pripadé, kdy chce v aplikaci upravit nastaveni vybraného klienta ¢i spra-
vovat jeho symboly. Zobrazi se tak tlac¢itko pro prechod do nastaveni, které je pri spusténi

v rezimu klienta skryto.

Nastaveni
uZivatelského
rozhrani a jazyka

Zobrazeni historie
Sprava seznamu
symbolil

Obrazek 4.2: Diagram pripadu uziti aplikace

Uzivatel A

A

UZivatel B
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4.2.1 Navrh obrazovek aplikace

Jelikoz aplikace lze rozdélit do dvou ¢asti — klientskd a administratorskd, je mozné i odli-
sit pristup v jejich ndvrhu. Obrazovky, pfistupné pouze asistentum (napf. specidlnim pe-
dagogim) ¢i administratorim mohly byt navrzeny vice komplexné nez obrazovky uréené
vlastnim klientim (napt. zdkum specialni skoly).

Hlavni obrazovka

Hlavni obrazovka je prvni a pro bézné uzivatele — klienty s mentalnim postizenim i nejdile-
k budoucim uzivatelim navrhnout intuitivni a pirehlednou.

Na této obrazovce klienti vybiraji symboly (v podobé piktogramu a jejich textového
popisu), pomoci kterych poté tvori celé véty. Kazdou vytvorenou vétu poté mohou nechat
nahlas vyslovit. Nemusi pouzivat pouze predem pripravené piktogramy, ale mohou také do
véty pridat vlastni nakresleny piktogram pripadné celé slovo napsané na klavesnici.

Tato obrazovka muze byt zobrazena i v tréninkovém rezimu, kdy uzivatel nesklada
vétu pomoci symboli, ale ve spoleénosti asistenta se uéi s prostfedim (duraz na ziskdni
kompetenci pro praci se piktogramy zatrazenych v danych kategoriich) pracovat. Béhem to-
hoto rezimu se mu na obrazovce zobrazuji pouze kategorie a symboly, které ma k dispozici
a tlacitka na navigaci mezi nimi. Pfi vybéru kategorie ¢i symbolu je mu také automaticky
vysloven jeho popis. Ackoliv je po spusténi aplikace zobrazen automaticky bézny rezim, je
mozné prejit do tréninkového rezimu po jeho povoleni v nastaveni klienta v aplikaci.

7 pohledu navrhovych principti pocitacové terapie a v kontextu navrhu aplikace pro
alternativni komunikaci existuji jisté prvky, které by méla zakladni obrazovka optimalné
splnovat:

e Jednoznacna akce — kdykoliv uzivatel chce provést danou akci, méla by mit stejny
efekt pri svém kazdém provedeni.

e Neménné rozvrzeni rozhrani — béhem celé doby pouzivani aplikace by mély byt
veskeré ovladaci prvky na stejném misté. Spolu s diive zminénym bodem by se takto
mélo predejit zmateni uzivateli a vést k rychlejsimu zvyknuti si prozatim neznamé
prostiedi.

e Prizpusobeni rozhrani — ackoliv zdkladni rozvrzeni rozhrani je neménné, muze
si uzivatel prizpusobit rozhrani ve dvou smérech:

— Zména velikosti piktogrami — Asistent muze nastavit pro svého klienta rtiz-
nou velikost symbolid. Muze to pomoci jak zjednodusit praci pro klienty s o¢ni
vadou, tak prizptisobit rozhrani pro ruzné velké obrazovky.

— Zména barevného pozadi obrazovky — Asistent také muze zménit na trech
nezavislych mistech hlavni obrazovky barvu rozhrani.

e Responzivni efekt — at uz uzivatel provede jakoukoliv akci, dany efekt by mél byt
okamzité viditelny.
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Podle téchto pozadavku je hlavni obrazovka aplikace navrzena s obsahem nasledujicich
funkénich ¢asti:

\%\%\%\Tﬂ%“ﬁ“ Symboly tvofici vétu
B G B G )
EE) ]

Kategorie a symboly

@] @] @] @] @] NejpouZivanéjsi symboly

OO0
Ovladaci prvky

Obrazek 4.3: Navrh uzivatelského rozhrani hlavni obrazovky v bézném rezimu

e Vybrané symboly tvorici vétu — symboly, vybrané uzivatelem ze seznamu vlast-
nich symboli, pripadné nové vytvorené kreslenim ¢i napsanim.

e Kategorie a symboly — zobrazuji uzivatelovy symboly a podkategorie v nynéjsi
vybrané slozce, které mu jsou pravé k dispozici. V jejich vyc¢tu jsou kategorie oznaceny
zlutou barvou a samotné symboly barvou bilou. Pokud uzivatel zvoli symbol, prida
se k vybranym symbolim s pravé vytvarenou vétou. Pokud naopak zvoli kategorii,
zobrazi se symboly a podkategorie nové vybrané kategorie.

e Nejpouzivanéjsi symboly — zobrazuji nejpouzivanéjsi symboly daného uzivatele.
Berou se v potaz pouze véty ulozené v jeho historii, tedy kazdy uzivatel ma jiné
nejcastéjsi symboly a navzajem se nijak neovliviuji.

e Ovladaci prvky — obsahuje tlac¢itka na mazani symboli z pravé tvorené véty ¢i sma-
zani celé véty kompletné, navigaci mezi kategoriemi, tlac¢itka pro prechod k vytvareni
nového symbolu pomoci psani ¢i kresleni, tlacitko pro nastaveni aplikace a tlacitko
na vysloveni vytvorené véty. Na nékterych zafizenich s mensi obrazovkou nejsou vidét
najednou vsechna tlacitka, zobrazi se tedy Sipka, indikujici, Ze je mozné tahem prstu
po dané ¢asti zobrazit i ostatni tlacitka.
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Nakresleni symbolu

Pokud uzivatel (i bez moznosti spravy symboli pres polozku nastaveni) nenalezne odpovi-
dajici symbol a nedokéaze jej slovné popsat, mize nakreslit vlastni. Vyuzije k tomu prave
tuto obrazovku (na obrazku ¢. 4.4), kde muze vybrat z nékolika velikosti $tétce a nékolika
moznych barev véetné bilé, kterd predstavuje efektivné také gumu. Vytvoreny obrazek poté
muze uzivatel vlozit do pravé tvorené véty jako zastupny symbol.

<«  Kresleni ‘ Vloz obrazek do véty H Sma3 obrézek ‘

cHEENIN N ,0e0@®

< N o o <

Obrazek 4.4: Obrazovka kresleni symbolu

Napsani symbolu

Kromé malovani existuje také dalsi zptisob pridani symbolu s vlastnim vyznamem do véty —
pomoci zadani textu z kldvesnice (opét vhodné pro okamzité pridani symbolu bez nutnosti
spravy symbolu pres polozku nastaveni). Jelikoz tuto aplikaci mohou pouzivat i zrakové
znevyhodnéni, je nutné, aby uzivatel mohl vidét zadavany text v dostatecné velikosti. Ob-
razovku, Fesici napsani napsani symbolu je mozné vidét na obrazku ¢. 4.5.

- Sgu]
< Vytvorit textovy symbol
Rybal
P N o o )

Obrazek 4.5: Obrazovka napsani symbolu
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Nastaveni

Pokud aplikaci AAC spustil uzivatel, ktery je prihlaseny v i-CT Frameworku jako asistent
Ci jako administrator, muze zde spravovat tfi rizné prostory dat:

e Data klienta (pokud byla spusténa aplikace pres profil klienta).
e Vlastni data (data asistenta ¢i administratora).

e Spolecna data — sdilend pro vSechny uzivatele.

Pro vsechny tri rizné datové prostory bylo navrzeno co nejvice podobné a konzistentni
rozhrani. Na hlavni listé obrazovky se v bézném rezimu zobrazuji tlac¢itka pro prechod
do spravy jinych prostoru dat, ¢i pro pridani odjinud a pro vytvoreni nového symbolu
¢i kategorie. Nicméné v pripadé aktivni zmény obsahu dat (kopirovani, presouvani) se roz-
hrani aplikace prizptisobi danému kontextu a zobrazi pouze tlac¢itka pro vlozZeni symboli ¢i
kategorie do nynéjsi zobrazené kategorie, pripadné tlac¢itko na zruseni zmény, coz pozitivné
ovliviiuje prehlednost prace na obrazovce (na obrézku ¢. 4.6).

¥ o =% 01036
‘ Smazat ve || Novy symbol & kategorii ‘ ‘ Pidat odjinud ‘ ‘ Sprava vlastnich ‘ ‘ Sprava sdilenych ‘
klient/Jidlo

Do nadrazené slozky

Ovoce

‘ Odebrat | ‘ Piesunout ‘ ‘ Kopirovat kategorii jinam ‘

Smboly  chigh
Datle

Brambory

O 0O 0O O

Polévka

=< < @) (m] <D

Obrazek 4.6: Uzivatelské rozhrani spravy symbola

Vzhledem k rozsahu této problematiky je vénovan prostor tykajici se spravy symboli
v samostatné kapitole 4.4.



Na obrazovce historie (obrazek ¢. 4.7) je mozné vidét veskeré véty, které uzivatel béhem
svého pouzivani aplikace sestavil a nechal vyslovit. Podle téchto zaznamu o vyslovenych
vétach se méni seznam nejcastéji pouzivanych symboli na hlavni obrazovce.

€ Historie vét uzivatele: klient
Dawm - 2017/05/05-13:51:31

- - .
aa | A 1€ || wa

My A vy Jist Dort
Datum  2017/05/05-13:52:39

, )

)

Ja Vidgt Moty
Datum  2017/05/05-13:53:41

& &

da @U‘ Rybu

My Jist

] < o o =)

Obrazek 4.7: Obrazovka historie sestavenych vét

Na obrazovce prizpusobeni aplikace (obrézek ¢. 4.8) je mozné zménit barvu pozadi na
hlavni obrazovce a velikost symbolil a kategorii. Také lze aktivovat tréninkovy rezim, ktery
je v defaultnim nastaveni vypnuty. A rovnéz lze zvolit jazyk pro hlasovy vystup, stejné jako
jeho rychlost.

«  Prizpusobeni vzhledu a jazyka eCi

Velikost symboli

Malé @]

Stiedni ®

Velké @)
< < o) O <»

Obrazek 4.8: Obrazovka prizpusobeni uzivatelského rozhrani a jazyka hlasového vystupu
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4.3 Navrh databaze

Tuto aplikaci mize vyuzivat nékolik asistentit (napt. pedagogil), ktefi pracuji s vice klienty
(napf. zaky) a pro kazdého z téchto uzivatell je tfeba spravovat mnozstvi informaci pfimo
v aplikaci, tedy je nutné je trvale ukladat do databdze na strané této aplikace.

4.3.1 Uklddané informace a omezeni

Ackoliv ¢ast informaci se predava pri spusténi aplikace v komunika¢nim URL schématu,
s ohledem na vhodnost omezeni rozsahu dat predanych timto zpusobem a uchovavanych
na strané i-CT Frameworku, ziska koncova aplikace povédomi pouze o zakladnich tidajich
uzivatele (jméno, piijmeni, ptihlasovaci jméno (login), pouzivany jazyk a role uzivatele,
omezeni v ¢ase apod.) a zbylou ¢ast potfebnych informaci je tedy vhodné uklddat na strané
koncové aplikace.

Je tedy tfeba v databazi udrzovat informace o nastaveni aplikace pro daného uzivatele.
Tyka se to napiiklad barvy pozadi, velikosti symboli na hlavni obrazovce ¢i pouzivaného
jazyka pro hlasovy vystup aplikace.

Také je nutné uklddat informace o kategoriich a symbolech, které kazdy z uzivatelt mize
vlastnit. Symboly (v podobé piktogramu) reprezentujici slova by mél mit kazdy uzivatel roz-
tridéné do ruznych kategorii a samotnd kategorie mize obsahovat i dalsi podkategorie, tedy
vznika uréitd stromova struktura. Ackoliv si mezi sebou mohou uzivatelé kategorie sdilet,
nesmi zmeény provedené jednim uzivatelem ve své kategorii nijak ovlivnit kategorii stejného
jména, kterou vlastni jiny uzivatel.

S ohledem na smysluplnost pro potfeby alternativni komunikace byla také stanovena
ur¢itd nasledujici omezeni tykajici se vlastnictvi kategorii a symboli:

e Uzivatel nesmi mit kategorii s duplicitnim nazvem.

e Dany symbol muize existovat ve vice kategoriich v rdmci jednoho uzivatele, nicméné
pouze jednou v ramci jedné kategorie.

e Kategorie druhé trovné (napi. kofenova slozka (0. Uroven) — > (Jidlo 1.) — > (Zelenina
2.)) jiz nesmi obsahovat dalsi kategorii, pouze symboly, tedy kategorie mohou byt
zanofeny nejvyse do druhé trovné.

30



Bylo tedy navrhnuto nasledujici schéma ukladani symbolt a kategorii, schematicky na-

znacené na obrazku ¢. 4.9

Uzivatel X UZivatel Y
Kofenova Kefenova
kategorie X kategorie Y

Kategorie XA Kategorie XB @ Kategorie YA Kategorie YC
Kategorie XC @ Kategorie YD Kategorie YE @

Obrazek 4.9: Navrh ukladani symbolu a kategorii pro uzivatele

Kazdy uzivatel zde mé vlastni unikatné identifikovatelnou korenovou kategorii. A tedy
jelikoz muze vlastnit kategorii se stejnym jménem vice uzivatelti zaroven, musi byt dana
kategorie také specificky oznacena, aby bylo ji mozné odlisit mezi uzivateli. Jednotlivé
symboly nicméné mohou uzivatelé mezi sebou sdilet volné, a mize ho uzivatel vlastnit
i nékolikanasobné - ulozeny v nékolika kategoriich.

Samotny navrh databaze je na obrazku ¢. 4.10 a reflektuje vySe zminéné pozadavky
a omezeni. ER diagram databéaze je poté na obrazku ¢. 5.4 v kapitole 5.2.

UZivatel *
. operues .| =etnost symbolu
1 1
vytvofil 0. Historie
viastni
0.*
Kategorie Symbol
0. 1.+ obsahuje g »

obsahuje

Obrazek 4.10: Navrh databaze aplikace AAC
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4.4 Sprava symboli

Jednoduch4, rychld a komplexni sprava symboli je pro asistenty dulezita, a proto bylo
tomuto cili vyhovéno pii navrhu jejich spravy.
Jak jiz bylo zminéno v kapitole 4.2.1, 1ze spravovat tii razné prostory dat:

e Data klienta (pokud byla spusténa aplikace pres profil klienta).

e Vlastni data prihlaseného uzivatele (data asistenta ¢i administratora).

e Spolecna data — sdilend pro vSechny uzivatele.

Ve vsech trech prostorech dat lze provadét nasledujici akce:

e Smazani symboli ¢i kategorie.

e Kopirovani symbolu (nelze kopirovat kategorii v ramci jednoho prostoru dat).
e Presun symbolu ¢i kategorie.

e Vytvoreni nové kategorie ¢i symbolu.

Kromé samotného presouvani ¢i kopirovani v rdmci jednoho prostoru dat lze i kopiro-
vat mezi nimi. Na obrazku ¢. 4.11 je mozné vidét, jak lze dosdhnout daného cile. Napr.
pro nakopirovani kategorie od klienta asistentovi je nutné zvolit spravu symbol asistenta
a kategorii, do které se mé nakopirovat. Poté jiz uzivatel zvoli moznost ,,Pridat odjinud“
a vybere z prostoru klienta zamyslenou kopirovanou kategorii. Toto feseni bylo zvoleno z di-
vodu jednoznac¢nosti, kdy je vzdy cilova kategorie klienta ¢i asistenta pevné dand a pouze
se voli kopirovany objekt.

Modra barva znaci vyzadany presun do kategorie s vybérem daného objektu
Cervena barva znadi vyzadany presun objektu s vybérem cile

Kopirovat do spoleénych dat

Kopirovat do spoleénych dat

Data klienta Data asistenta Spoleéna data

Pridat odjinud asistentovi
Pfidat odjinud asistentovi

Pridat odjinud klientovi

Pridat odjinud klientovi

Obrazek 4.11: Diagram moznosti presouvani mezi prostory dat
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Jak je mozné vidét na obrazku ¢. 4.12, zobrazuji se na obrazovce spravy symbolt vzdy
nejdiive podkategorie z nynéjsi vybrané kategorie a az néasledné symboly, které nynéjsi ka-
tegorie obsahuje. Na rozdil od kategorii, kde jsou vSechna tlac¢itka pro manipulaci s nimi
viditelna vzdy, pro praci se samotnymi symboly je nutné nékteré z nich vybrat. Také je dile-
Zité na téchto obrazovkach skryvat ¢i deaktivovat ovladaci prvky v okamzicich, kdy je neni
mozné pouzit. Jak je na obrazku ¢. 4.12 mozné vidét, na rozdil od obrazku ¢. 4.6 zde
chybi nékolik ovladacich prvku, jelikoz tento obrazek zachycuje obrazovku spravy symbola
v okamziku presunu kategorie, tedy se zobrazuji pouze prvky dulezité pro uzivatele v dany

okamzik.
i N @ 14:40
klient/Jidlo

Do nadfazené slozky

Ovoce

o
S

Chléb
Datle

b < o o b
Obrazek 4.12: Obrazovka spravy symbola v okamziku presunu kategorie

Obrazek ¢. 4.13 poté zachycuje obrazovku spravy symboli v okamziku pridavani sym-
boli odjinud, kdy si uzivatel muze vybrat mezi dvéma prostory dat (spoletna data nebo
data uzivatele v roli spravce), a poté kategorii ¢i symboly ptridat do predem zvolené kate-
gorie.

DATA UZIVATELE: ADMIN SPOLEGNA DATA

Spoleéna data/Obleéeni

Kopirovat vie z: Spole&nd data do: Klient

Do nadfazené slozky

Bunda
Saty
Rukavice

Klobouk

< < o o <»

Obrazek 4.13: Obrazovka spravy symboli v okamziku pridavani symbolt odjinud
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Dilezitou ¢asti spravy symboli je také obrazovka vytvoreni nového symbolu ¢i kategorie,
na obrazku ¢. 4.14 je mozné vidét obrazovku, kde se vytvaii novy symbol reprezentujici
slovo ,Ryba“ Uzivatel ma moznost zvolit zdroj obrazku, tedy muze ziskat obrizek pro
reprezentaci slova ,Ryba“ vyfotografovanim obrazku v daném okamziku, ¢i ziskat obrazek
jiz drive vytvoreny z alba ¢i knihovny fotografii v zatizeni.

@ 0 W 1342

Novy symbol

Vytvoiit abrdzek fotoapardtem
Ziskat obrézek z knihovny
Ziskat obrizek z aloa

Ryba

Ulozit novy symbol

< < o o <»

Obrazek 4.14: Obrazovka vytvoreni nové kategorie a symbolu
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4.5 Objektovy navrh

Aplikace je navrzena dle objektové orientovaného paradigmatu. Od této skutecnosti se proto
odrazi i modelové prostiedky (UML) a jimi dosazené ndvrhové diagramy, které budou po-
psany v této kapitole. Pii vytvoreni nové aplikace zalozené na Mobile Application Fra-
meworku se vytvori automaticky dva podprojekty — ApplicationController a ViewCont-
roller.

4.5.1 Implementacéni bali¢ek ApplicationController

ApplicationController obsahuje pouze jediny balicek s nazvem application. Tento bali-
¢ek obsahuje predevsim automaticky vytvorenou tiidu LifeCycleListenerImpl. Tato
tfida obsahuje metody, které se provadi v riznych fazich zivotniho cyklu aplikace, na-
priklad metoda stop, provedena pii ukonceni aplikace, metoda deactivate provedena
pri deaktivaci aplikace (uzivatel zacne pracovat s jinou aplikaci) ¢i metoda start, kterd
se naopak provede pravé pii spusténi aplikace. V této metodé je volina metoda tridy
ApplicationInitialization, jez se stard o pripadné vytvoreni databaze a také je zde
instanciovana tiida URLSchemeListener, kterd zpracovava prijaté URL schéma a v pri-
padé spusténi aplikace s nastavenym c¢asovym limitem néasledné také vytvari instanci tFidy
TimedExit, kterd se stard o automatické ukonceni aplikace po uplynuti ¢asového limitu.

1
application
TimedExit Applicationinitialization
LifeCycleListenerimpl URL SchemeListener

Obrazek 4.15: ZjednodusSeny konceptualni diagram t¥id z ¢asti ApplicationController

4.5.2 Implementaéni balicky ViewController

Vzhledem k velké orientaci na nékteré z komponent uzivatelského rozhrani v pribéhu vyvoje
aplikace doslo na vytvoreni nékolika t¥id specificky pro manipulaci s nékolika komponen-
tami, napt. tfida 1istViewSelectionHelper je zaméiend na
komponentu amx : 1istView, zobrazujici ve spravé symbolu jednotlivé kategorie.
Diagram trid na obrazku ¢. 4.16 zahrnuje i diagram bali¢ki, pouze pro ty balicky, které
obsahuji alespon jednu tridu.
Diagram trid na obrazku ¢. 4.16 zahrnuje i diagram bali¢ki, pouze pro ty balicky, které
obsahuji alespon jednu tridu:

e Bali¢ek mobile - Tento balicek se sklada z pomocnych t¥id pro nékteré aktivity (praci
s kreslenim obrézku a préaci se ziskdnim fotografie) a také obsahuje soubory popisujici
dostupné toky dat (Data Controls).

e Balicek mobile.database - V tomto balicku se nachdzi podpurné tridy pro praci s data-
bézi — pro navazani spojeni ¢i pro manipulaci s daty, které databaze obsahuje a pro je-
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jich ziskani. Také obsahuje tiidy s metodami, které primo ziskavaji data pro zobrazeni
v komponentach uzivatelského rozhrani.

e Balicek mobile.localization - Tento balicek se sklada z lokalizacnich soubori pro
éestinu a anglic¢tinu.

e Balicek mobile.objectsBO - V tomto balicku jsou tridy, popisujici objekty zobrazené
uzivateli v aplikaci. Napiiklad objekty cardBO jsou reprezentace pro symboly, se kte-
rymi pracuje uzivatel na hlavni obrazovce.

e Balic¢ek mobile.pageDefs - Do tohoto balicku se ukladaji soubory tykajici se navaza-
ného spojeni toku dat (Data Controls) pro jednotlivé obrazovky.

e Balicek mobile.viewHelpers - Tento balicek obsahuje pomocné tridy aplikace tykajici
se reakce na praci s uzivatelskym rozhranim a jeho tpravou podle daného kontextu.

mobile.

DBConnectionFactory

mobile

PhotoUtility
AdapterDB
L JAN

EetchJavascipt

SymbolHandler

)
CountryDC ‘

[
DBGetter
DrawActivity ‘

‘ mobile.objectsBO

‘ — HistoryBO

mobile.viewHelpers

checkBoxSelectionBeanClass

‘ UlHelper ‘ ‘ Handler

L % J CategoryBO
I\
listViewSelectionHelper mainScreenViewHelper Symbol
CardBO

Obrézek 4.16: Zjednoduseny konceptudlni diagram tfid spolu s diagramem balicku (pouze
obsahujici t¥idy).

4.6 Pouzita licence aplikace

Po konzultaci s vedoucim prace a po zvazeni pozadavku principi pocitacové terapie (v ka-
pitole 3.4.2), byla zvolena licence GNU General Public License tiet{ verze (GPLv3) [(]. Byla
zvolena zejména z duvodu podminky vefejné dostupného zdrojového kédu a pro potireby
jeho dalsich tuprav ¢i distribuce. Dalsim divodem je soulad s podminkami licence Creative
Commons (CC) [5], pod kterou byly uvolnény piktogramy ARASAAC [2] vyuzité v aplikaci.
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Kapitola 5

Implementace

Predmétem této kapitoly je samotna implementace vyvijené aplikace AAC a popisuje resené
postupy a problémy béhem praci na této aplikaci. Jako vyvojové prostiedi bylo po domluve
s vedoucim prace zvoleno Oracle JDeveloper ve verzi 12.2.1.0.0, pro multiplatformni vyvoj
na mobilni platformy byl tedy vybran Oracle Mobile Application Framework ve verzi 2.3.3,
jiz drive popsan v kapitole 3.2.3. Implementa¢nim jazykem pii vyvoji je Java a castecné
JavaScript a uzivatelské prostredi je popsano pomoci MAF AMX UL

5.1 Zivotni cyklus aplikace a prezenéni vrstvy

Pfi prvnim spusténi aplikace se inicializuje databéze aplikace (vice v kapitole 5.2.1). Pti
kazdém dalsim spusténi aplikace (v pfipadé neodinstalovani aplikace) jiz databédze existuje
a nemusi se znovu inicializovat.

Pri spusténi aplikace AAC z i-CT Frameworku dojde k zavolani funkce start z tridy
LifeCycleListener, kde se vytvori instance tiidy URLSchemeListener.

P1i ptijeti URL parametri béhem invokace aplikace z i-CT Frameworku se pak vyvola
metoda onMessage. V té se ziskd drive zminéné URL schéma metodou getPayload a na-
sledné v metodé extrakceParamet ruURL se rozparsuje na URL parametry, jez obsahuji
zakladni informace o uzivatelich, jez spustili tuto aplikaci a urcité idaje o zptsobu spusténi.
Priklad URL schéma pro tuto aplikaci je na ukédzce kédu ¢. 5.1.

aac: //?return=ictframework&userld=36userLogin=~klienté&
userName=Ondrej&userSurname=Klient&userLevel=CLIENT&
userManagerld=2&userLanguage=en&loggedld=1&logged Login=admin&
loggedGesture=40bd001563085fc35165329ealffs5cbecbdbbeef&
loggedName=Ivana&loggedSurname=Spravcova&loggedLevel=ADMIN&
loggedLanguage=en&canEscapeApp=false&allowedTime=—1

Ukéazka kodu 5.1 - Priklad predaného URL schéma

Podle ziskanych informaci je poté v metodach checkIfUserExists
a insertNewUserIntoDB zjisténo zda dany uzivatel ¢i asistent jiz diive aplikaci pouzil
¢i ne. V pripadé, ze se tak nestalo, se o nich do databaze aplikace pfidd zdznam (vice v
kapitole 5.2.2.
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V pripadé, ze uzivatel pouziva aplikaci poprvé, je mu také dialogem na hlavni obrazovce

nabidnuto nakopirovani kategorii a symboli z globalniho prostoru do prostoru uzivatele.
Tento dialog je implementovan komponentou amx : popup. Zde zobrazi uzivateli dvé tlacitka
a text s otazkou.
Obé tlacitka uzaviou dialog, nicméné kopirovani celého globalniho prostoru muze trvat
az nékolik desitek vtefin a zaroven uzivatel nemd zadnou zpétnou vazbu. Proto se nyni po
stisku tlac¢itka pro kopirovani zobrazi vyskakovaci okno se sdélenim a az po jeho potvrzeni
se zacCne kopirovat.

Poté jiz mlze uzivatel volné pouzivat aplikaci. Na obrazku ¢. 5.1 je vidét posloupnost
obrazovek, jez byla v rdmci prace implementovana a prechody (Control Flows) mezi nimi.
Na obrézku je oznacena hlavni obrazovka (Default activity), jez je zobrazena automaticky
jako prvni.

refresh

L

managingGlobal Symbeols

addiew

& B
history clientSettings manageGlobal backToGlobal —_—
showHistory manageClient toClientSymbols

refresh addMNew addNewCategorySymbaol

toClientSymbals

refresh
addiew

exitSymhols
<

editSymbols

assistMenu manageClant

assistMenu

|

backToAssist

toMainScreen manageAssist

refresh refresh

—

3
wrritingSymbeol

mainScreen write

toClientSymbols

addSymbol | | toCliertSymbols
draw

refresh backToAssist

managingAssistSymbols

addingToGlobal

drawingSymbolCanvas addMewSymbol

Obrézek 5.1: Diagram posloupnosti obrazovek (tzv. Task Flow Diagram) v implementované
aplikaci.

Pokud je také aplikace spusténa s ¢asovym omezenim, je po parsovani URL parametru
inicializovana trida TimedExit, kde se po uplynuti dané doby spusti metoda, jez ukonci
aplikaci AAC a vrati se zpét do i-CT Frameworku.
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5.1.1 Implementace hlavni obrazovky

Hlavni obrazovku v bézném rezimu, zobrazenou na obrazku ¢. 5.2, Ize logicky rozdélit na t¥i
proménné prvky zobrazujici uzivateli symboly a jeden staticky, ktery obsahuje ovlddaci
tlacitka.

i
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Obrézek 5.2: Hlavni obrazovka aplikace (v béZném rezimu, spusténd s prihlasenym asisten-
tem)

Toto zékladni rozlozeni bylo v MAF AMX souborech vytvoireno pomoci komponenty
amx :tableLayout a jejich zanofenych komponent amx : rowLayout a amx:cellFormat.
Pro moznost posouvani danych prvka v pripadé presazeni velikosti komponenty bylo vyuzito
amx:panelGroup s parametrem overflow-z nastavenym na hodnotu ,hidden“ (pfipadné
overflow-y pokud se jednd o posun ve vertikdlnim sméru).

Samotné zobrazeni symboli bylo realizovino komponentami amx:rowLayout, které
obsahuji seznam symbola pro vykresleni. Déale je tfeba zajistit obnovovani obsahu jednot-
livych komponent.

To je nutné provést v nékolika piipadech:

e U panelu s vybranymi symboly do véty pfi pfidani nového symbolu.
e U hlavniho panelu pii zméné kategorie.

e U panelu s nejcastéjSimi symboly pri vysloveni véty a tedy pripadné zméné seznamu
nejcastéji pouzivanych symbolu.

Nejjednodussim zptuisobem lze obnoveni vyvolat pri interakci s uzivatelskym rozhranim
akci (Action), kterd v Control Flows ukazuje na obrazovku (Activity), ze které byla vyvo-
ldna a tim efektivné obnovuje celou obrazovku. Toto feSeni je nicméné velice pomalé a pti
provedeni se objevi na kratky okamzik grafické artefakty, které rusi préci.

Jiny zpusob je vhodnéjsi, a proto je implementovany v aplikaci. Vyuziva tridu ADF Mo-
bile frameworku TreeBounding a jeji metodu refresh pro aktualizaci dané zobrazujici
komponenty. Timto se obnovi obsah pouze zvolené komponenty a ostatni zistanou nedo-
téené. Napriklad metoda refreshTop ze tridy mainScreenViewHelper aktualizuje se-
znam vybranych symbolid do véty.

vvvvv

véty. Po jeho stisknuti se vyslovi véta sestavend ze symbolt vybranych uzivatelem.
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Postupuje se nasledovné: Ve tiidé mainScreenViewHelper v metodé
composeSentenceString je ziskdn seznam vybranych symboli do véty a prochézi se
od prvniho po posledni. V pripadé, Ze se jednd o bézny symbol, vlozi se do vysledného
Fetézce nazev symbolu. Pokud je to symbol vytvoreny uzivatelem pomoci psani, vlozi se do
vysledného retézce uzivatelem zadana hodnota. A v pripadé, zZe je jde o nakresleny obrazek
vlozi se do néj retézec ,,nakresleny obrdzek”, pripadné ,,own cartoon image®, pokud je jazyk
aplikace nastaveny na angli¢tinu a nésledné je vysledny retézec predan metodé toSpeech.
Cést algoritmu pro sestaveni fetézce je v ukdzce kédu 5.1.1 - Ziskani textu pro hlasovy
vystup. O samotném postupu prevodu textu na fe¢ se pojednava v kapitole 5.3.

for (Integer i=0;i<basiclterator.getTotalRowCount ();i++){
basiclterator.setCurrentIndex(i);
CardBO karta = (CardBO) basiclterator.getDataProvider ();
if (!vybranaKarta.getCardName ().equals ("USER_PICTURE"))
retezecToSpeech+=vybranaKarta.getCardName () + "";
else {
if (language.equals("english"))
retezecToSpeech+="own  cartoon  image ";
else

retezecToSpeech+="nakresleny obrazek ";

Ukéazka koédu 5.1.1 - Ziskani textu pro hlasovy vystup

Také je mozné pracovat na hlavni obrazovce v trénovacim rezimu (na obrazku ¢. 5.3),
kdy se nezobrazuje fadek pro vytvarenou vétu ani fadek pro zobrazeni nejcastéji pouziva-
nych symbolu. Je tedy tieba pouze jedna komponenta amx:iterator pro zobrazeni symbola
a kategorii. Pri stisku symbolu ¢i prechodu do néjaké kategorie je také okamzité vysloven
jeho nazev. Je zde i rozdil v ovladacich prvcich. Néktera tlac¢itka zde neexistuji (pro kres-
leni a psani symbolil) a naopak jind jsou zde priddna — pro zvétseni ¢i zmenseni velikosti
symbolt bez nutnosti toto ménit v nastaveni.

o9 N @1
Uk log ‘ @L@@ an Uﬁ@ @Qﬁ ’
Rodina lee Oni My Vy Ony p
&Q . % ’ Jeho Jeii Je u: Moje L Tvole «

Obrazek 5.3: Trénovaci rezim aplikace
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5.1.2 Implementace obrazovky historie

Na obrazovce historie bylo nutné pouzit amx:iterator zanofeny v dalsi komponenté
stejného typu. Prvni z nich slouzi pro ziskani a zobrazeni hlavicky véty (¢as vytvoreni véty
a tlacitko pro smazani véty z historie) a druhy, zanoteny iterator, ziskdva a vykresluje sa-
motné symboly tvorici vétu. Pro pro dosazeni pozadovaného chovani iteratoru, bylo potfeba
upravit soubor historyPageDef.zml s navazanym tokem dat pro danou obrazovku.

5.1.3 Implementace spravy symbola

Sprava symbold se dd rozdélit na dva rizné typy obrazovek. Prvni z nich zahrnuje praci
se symboly a kategoriemi - jejich presouvani, kopirovani ¢i mazani. Pro zobrazeni kategorii
byla vyuzita

komponenta amx:1istView. Ta obsahuje seznam podkategorii, které obsahuje dana ka-
tegorie. Kazdou z nich v této komponenté reprezentuje prvek amx:listItem. Symboly jsou
zobrazeny komponentou amx : selectManyCheckbox. Diky vyuziti této komponenty mo-
hou uzivatelé pracovat s vice symboly najednou (napf. mazat ¢i pFesouvat), nicméné to s se-
bou i nese nevyhody — nelze ji prili§ upravovat a neni mozné v ném zobrazit dalsi obsah,
napriklad obrazky.

Dulezitou roli na této obrazovce hraje kontext, tedy zajisténi, kdy zobrazovat urcité ovla-
daci prvky a kdy je naopak nechat skryté.

Ke komponenté zobrazujici symboly je logicky pfifazenych nékolik ovladacich prvku,
které by se mély zobrazit pouze pii vybéru jednoho ¢i vice symboli. Toho je dosazeno bé-
hem provedeni metody onValueChange, kterd je spusténa pri zméné (selekci ¢i odznaceni)
této komponenty. Pfi provedeni metody pak dojde k nastaveni EL (Ezpression Language)
vyrazu rozhodujiciho o viditelnosti danych ovlddacich prvki, takze v pripadé zadného ne-
vybraného symbolu budou skryty.

Pro zajisténi urcité bezpecnosti aplikace byl také vytvoren dialog, ktery se objevi pfi
stisku tlac¢itka ,,Smazat vse“. Tento dialog je implementovan komponentou amx:popup,
stejné jako dialog na hlavni obrazovce pri spusténi aplikace pod novym uzivatelem.

Druhy typ obrazovky zobrazuje moznost vytvorit novy symbol ¢i kategorii. Pomoci
prvku amx:filmStrip se zobrazuje vzdy jen moznost vytvorit jeden (symbol ¢i kate-
gorii) z nich a tahem po obrazovce zobrazit vybér druhého. Zatimco k vytvoreni nového
symbolu je nutné vybrat néjaky obrazek, k vytvoreni kategorie nikoli.

Vytvorit obrazek lze nékolika zplsoby: pomoci fotoaparatu, pomoci vybéru z alba
¢ z knihovny (posledni dvé moznosti se mohou na nékterych zafizenich shodovat). Diky
MAF metodé getPhoto ze tfidy DeviceManager lze ziskat URI schéma popisujici umis-
téni daného obrazku v docCasné slozce aplikace.

storage /emulated /0/Android /data/com.company.AAC_085/cache /1.png

Ukézka kédu 5.1.2 - URI schéma umisténi daného obrazku

Po potvrzeni vytvoreni daného symbolu ¢i kategorie se vytvoii kopie daného obrazku
ve slozce trvalych soubori aplikace pomoci metody savelntoDB ze tiidy PhotoUtility.
Cestu k dané slozce ziskame diky MAF metodé getDirectoryPathRoot z nativni tiidy
AdfmfJavaUtilities.
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5.1.4 Implementace kresleni a psani symbolu

vvvvv

tfeba pouzit komponentu amx:verbatim, do které lze vlozit HTML elementy a skripty
v jazyce JavaScript. Bylo zde vyuzito skriptu sketch.js [15], diky kterému bylo implemen-
tovano jednoduché kreslici platno.

Ulozeni nakresleného obrazku funguje nasledujicim zptsobem. Po stisku tlac¢itka na ulo-
zeni obrazku je ziskdn obrazek popsany kédovanim BASE64 a tato informace je ulozena
do EL vyrazu. V ptipadé, ze uzivatel vytvori dalsi obrazek a ulozi ho jesté pred navratem
na hlavni obrazovku, ulozi se dand informace do EL vyrazu za diive vytvoreny. K vlozeni
samotnych obrazkt do véty dojde az pri navratu na hlavni obrazovku, kdy je zavolana
metoda escapeAndCreateSketch, jez z kddovani BASE64 vytvori v do¢asném tlozisti
aplikace obrazky ve formatu PNG, nasledné je presune k ostatnim trvalym souborim apli-
kace a vlozi do véty novy symbol reprezentujici tento obrazek. Algoritmus tohoto prevodu
je mozné vidét na ukazce kdédu ¢. 5.1.4.

if (pictureBase64.isEmpty())
continue;
byte[] decoded = Base64.getDecoder ().decode(pictureBase64 );
try (OutputStream stream=new FileOutputStream (dir+"/01.png")){
stream . write (decoded );
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace ();
}

String symbolPath=newSymbol.savelntoDB (dir+"/01.png", "NOT");

Ukézka kédu 5.1.4 - Prevod obrazku do do formatu PNG

Na obrazovce psani symboli muze vytvorit uzivatel vlastni symbol do véty pomoci na-
obsahuje pouze jedinou komponentu pro zadiavani textu - amx:inputText, u které ale
neni mozné zménit velikost textu a jeho stavajici velikost neni dostacujici, (jelikoz jak je
zminéno v kapitole 4.2.1, uzivatelé této aplikace mohou byt i zrakové postizeni), bylo i zde
také nutné pouzit komponentu amx :verbatim. Do ni byl vlozen HTML element textarea
u kterého jiz je mozné nastavit vyssi velikost textu. Diky parametru placeholder tohoto ele-
mentu také uzivatel pred napsanim prvniho pismena vidi sdéleni, kterého ho k tomu vybizi.
Také je pomoci kratkého skriptu omezena délka zadavaného textu. Objevil se zde problém
se ziskavanim textu z elementu textarea, a proto se kazdy vytvoreny symbol nejdrive
vlozi do skryté a uzivateli neviditelné komponenty amx:inputText a az pri navratu na
hlavni obrazovku se jeden ¢i vice uzivatelem napsanych symbolu vlozi do pravé vytvarené
véty.
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5.2 Databaze

Zatimco vétsina udaju tykajicich se uzivatell a jiné se ukliada na strané i-CT Frameworku,
v této AAC aplikaci jsou ukladany tidaje o nastaveni uzivatelského rozhrani a vlastnictvi
symbolt. Kvuli své dostupnosti na platformé Android i iOS byla vybrana databaze SQLite.
Na obrazku ¢. 5.4 je ER diagram databéaze podle pozadavku uvedenych v kapitole 4.3.

AACUSERS AACREC_HISTORY
‘USER_LOGIN VARCHAR2(20) |1 operujes O. . * |'USER_LOGIN VARCHAR2(20)
°USER_NAME VARCHRAR2 (50) ‘DATE TIME VARCHAR?2 (30)
*USFR_ROTF VARCHAR? (10) 'SENTENCE.  VARCHAR? (500)
*USER_COLORRIGHT ~VARCHAR? (10)

*USER COLORIOP VARCHAR2 (10)
*USER_COLORMATN  VARCHARZ (10) AACVAZBA_DIRSYMBOLS
*USER FONTSIZE VARCHAR2 (10) |1 yjastni O..* |'USER LOGIN  VARCHAR2(20) ¢, *
*USER LANGUAGE VARCHAR2 (10) *SYMBOL_ID NUMBER
*USFR SPRRCASPERED NUMBER * SYMBOT, USAGF. NUMBER
1 zahrnuje
vlastni AACSYMBOLS
0..*% 1 [|*sYMBOL ID  NUMBER 1
AACVAZBA_DIRECT SYMBOL_NAME VARCHAR2 (20)
*SYMBOT, PATH VARG :
1 [Fcazzeory_1p varcmare (s0 SYMBOT. PATH VARCHAR? (50)
*USER LOGIN _VARCHAR?Z (20) zahrnuje
i 0..n
zahrnuje AACVAZBA_SYMBOLS
1 obsahuje O..n ['CATEGORY_ID VARCHAR? (50)
n AACCATEGORY SYMBOL ID _ NUMBER
*CATEGORY_ID  VATCHAR2(50)
*CATEGORY NAME VARCHAR? (50)
1 [*CATEGORY PATE VARCHARZ (50) |1
*CATEGORY TYPE NUMBER
je potomkem je rodiéem
AACVAZBA_CATEGORY
0..n 0..n
*CATEGORY PARENT VARCHAR2 (50)
*CATEGORY ID VARCHAR? (50)

Obrazek 5.4: ER diagram databdaze aplikace

5.2.1 Inicializace databaze

Databaze aplikace AAC je inicializovana pii svém prvnim spusténi. Po zjisténi{ zda databaze
jiz neni vytvorena (ukéazka kédu 5.2.1) je v metodé initializeDatabaseFromScript
ze tTidy ApplicationInitialization databaze inicializovana. Databéze je vytvotena
do adreséare aplikace pod ndzvem aaclInfo.db. SQL prikazy pro tento ucel jsou obsazeny
v souboru | ApplicationController|\src\initializedb.sql a jsou provadény jeden po druhém.
Zahrnuji nejen vytvoreni databazovych tabulek, ale i vlozen{ informaci o kategoriich a sym-
bolech v globalnim prostoru, tedy vzdy je pfi prvnim spusténi jiz dostupny obsah.

String docRoot = AdfmfJavaUtilities.getDirectoryPathRoot (1);
String dbName = docRoot + "/aaclnfo.db";

File dbFile = new File (dbName);

if (dbFile.exists ()) {

return;

Ukéazka kédu 5.2.1 - Zjisténi existence nové databdze
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file:///ApplicationController/src/initializedb.sql

5.2.2 Vlozeni zaznamu o novém uzivateli

V pripadé, ze dany uzivatel i-CT Frameworku jesté nepouzil aplikaci AAC, je nutné o ném
vlozit do databaze nékolik informaci.

Zda zaznam v databdzi o uzivateli existuje, se zjisti, pokud vysledek SQL dotazu na ta-
bulku uzivatelu aplikace (v ukézce kédu ¢. 5.2.2) bude neprézdny. V této tabulce je pri-
marnim klicem login uzivateli predany z i-CT Frameworku, jelikoz i jejich login musi byt
unikatni.

SELECT % FROM AACUSERS WHERE USER,_LOGIN=userLogin ;

Ukéazka koédu 5.2.2 - Dotaz na existenci uzivatele v databézi
Pro kazdého uzivatele je automaticky pfi jeho prvnim spusténi aplikace:

e Pfiddn zaznam s informacemi o uzivateli a defaultnich hodnotéch (velikost symboli,
barva pozadi rozhrani, jazyk fe¢i) do tabulky AACUSERS.

e Priddn zaznam do databazové tabulky AACCATEGORY reprezentujici korenovou
slozku daného uzivatele.

5.2.3 Pristup k databazi

Po inicializaci databaze se k ni jiz pristupuje pevné stanovenym pristupem. Je vytvoreno
spojeni s databazi diky metodam ve tfidé DBConnectionFactory. A pomoci metod
executeQuery ¢ executeUpdate ze tiidy adapterDB lze provést nad databdzi vy-
hledavaci dotaz ¢i provést néjakou zménu. Ve tfidé DBGetter potom jsou metody, které
s databdazi pracuji, napriklad dotaz na ukazce kédu ¢. 5.2.3 vyjadiuje ziskani informaci
o nejcastéji pouzivanych symbolech daného uzivatele.

SELECT * FROM AACVAZBA DIRSYMBOLS WHERE USER LOGIN = userLogin
ORDER BY SYMBOL USAGE DESC LIMIT 9;

Ukéazka koédu 5.2.3 - Dotaz pro ziskani nejcastéji pouzivanych symbola

5.3 Prevod textu na rec¢

Pro hlasovou syntetizaci byl vyuzit Cordova Text-to-Speech Plugin [1], jelikoz je do<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>