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Abstrakt

Cilem této prace bylo vytvorit vzdélavaci hru pro déti ve véku 7-10 let na téma prvni
pomoc pri cévni mozkové prihodé. Aplikace byla vyvijena pro opera¢ni systém Android
ve vyvojovém prostiedi Unity. Pii vyvoji byla zohlednéna psychologie, emoce a vzdélavani
déti a byla aplikovana gamifikace. Déti, které aplikaci vyzkousely, byly poté schopny popsat
priznaky mrtvice a védély, co maji v takové situaci délat. Prinosem této prace je, ze déti
uméji podat prvni pomoc a kontaktovat zdravotnickou zachrannou sluzbu, pokud je to
potieba. Uméji také rozpoznat priznaky cévni mozkové piihody neboli mrtvice.

Abstract

The aim of the thesis was to create educational application for kids in age 7-10 years on the
topic first aid for brain stroke. Application was developed for operating system Android by
using Unity game engine. The game was developed while taking into account psychology,
emotions and educating children, and it’s using gamification. Children who played the game
are able to recognize the symptoms of brain stroke and know what to do in similar situations.
Benefits of this application are that children can give first aid and call ambulance if needed.
They can also recognize the symptoms of brain stroke.
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Kapitola 1

Uvod

Dnesni déti vyrustaji obklopeny technikou. Sedmileté déti ovladaji tablety, telefony a po-
¢itace 1épe nez mnozi dospéli. A neni divu — neni vyjimkou, Ze ro¢ni dité v kocarku drzi
telefon, pétileté dité usind u televiznich pohadek, a pfi cestovani v auté rodi¢e misto hrani
riznych slovnich her daji ditéti tablet, at se zabavi hrami. Rodice si ¢asto podobnym zpti-
sobem zjednodusuji hlidani svych vlastnich déti, a proto je pro dnesni déti elektronika tak
samoziejma, ze je ¢im dal obtiznéjsi najit cokoli jiného, co by je nadchlo. Dnesni déti ziji
v jiném svété, nez jsme zili my, a s tim je tfeba pocitat a zachovat se podle toho — a to
i co se tyce vzdélavani. Proc¢ tedy déti ucit prvni pomoc pro né nudnymi prednaskami, kdyz
lze vytvorit zabavnou hru, kterd je prvni pomoc nauc¢i? Hra o prvni pomoci by pro déti
mohla byt zdbavna, a pritom prinosnad — pokud by se nékdy néco stalo jejich rodictim ¢i
prarodi¢tum, déti by byly schopny jim pomoci. A pravé to je cilem této bakalaiské prace.

A pro¢ vlastné ucit déti zachranovat zivoty? Neni vzdy okolo néjaky dospély, ktery
muze poskytnout rychlejsi a lepsi pomoc? Ackoli na to méloktery rodi¢ pomysli, déti jsou
v takové situaci pomérné casto. V lété travi spoustu casu u prarodici, nebof jsou rodice
v praci — a kdyby se jejich babicce ¢i dédovi néco stalo, pomoc moznd nesezenou. Ve skole,
obzvlasté na prvnim stupni, ¢asto podnikaji vylety ¢i prochazky do prirody — i zde se muze
pani ucitelce ¢i panu uciteli cokoli stat.

Misto aby byly déti v takovych chvilich bezmocné a nevédély co délat, muzeme je naucit
zéklady prvni pomoci — zavolani zachranné sluzby, spravny popis toho co se stalo a kde se
dité nachézi. A pro¢ to neudélat pomoci néceho, co je bavi?

Motivaci pro vytvoreni této aplikace je tedy vzdélat déti v prvni pomoci, v tomto pripadé
konkrétné prvni pomoci pii cévni mozkové pithodé neboli mrtvicce. Cilem je poskytnout
détem zabavny zplisob, jak se néco takového naucit — prvni pomoc patii do kategorie véci,
které deéti prilis nezajimaji, a proto by pojeti podavani prvni pomoci jako hry mohlo déti
motivovat a néfemu naucit. Cévni mozkova piihoda je druhé nejéastéjsi pficina dmrti v CR
a pritom 70 % lidi v Cesku nepozna jeji piiznaky, a proto povazuji za dilezité naucit déti
(i dospélé) tyto priznaky rozpoznat a co nejdiive zavolat pomoc.

Préce je c¢lenéna do ¢ty kapitol. Prvni kapitola se zabyvéd informacemi potfebnymi
k vyvoji aplikace pro mobilni telefon — operacni systémy, nastroje pro vyvoj a distribuci
aplikaci, ukladédni dat. Druh& kapitola pojednavé o vzdélavani déti, popisuje rozpoznani
priznaka cévni mozkové prihody, seznamuje ¢tenare se zdkladnimi principy gamifikace a s jiz
existujicimi aplikacemi podobného zaméreni. Treti kapitola obsahuje navrh aplikace spolu
s grafikou, a posledni kapitola popisuje implementaci aplikace, jeji testovani a uverejnéni
na trhu.



Kapitola 2

Vyvoj aplikaci pro mobilni telefony

Tato kapitola seznamuje ¢tenafe s problematikou vyvoje her pro mobilni telefony — zamétuje
se na volbu operac¢niho systému, vybér nastroje pro vyvoj her, distribuci aplikace a moznosti
uklddani dat. Nejedné se o podrobny popis uvedenych problematik, ale jen o seznameni se
zékladnimi fakty potfebnymi v této praci. Kapitola obsahuje jen informace potiebné pro
tuto praci.

2.1 Nativni VS hybridni vyvoj aplikaci

Existuji dva zpusoby, jak vyvijet aplikaci — bud muze byt aplikace vyvijena primo pro
konkrétni operacni systém (nativni vyvoj), nebo muze byt vyvijena tak, aby ji bylo mozné
spustit na vice opera¢nich systémech (hybridni vyvoj). Zatimco pfi nativnim vyvoji se
pouzivaji jazyky typické pro danou platformu, pii hybridnim vyvoji se pouzivaji webové
technologie jako HTML, CSS nebo JavaScript. Mimo tyto dva typy vyvoje existuje také
webovy, ktery neni treba uvazovat, nebot aplikace ma byt pro mobilni telefony a jeji dis-
tribuce mé probihat pomoci Google Play Store (viz kapitola 2.5). Dalsi moznosti je tzv.
multiplatformni vyvoj (cross-platform), ktery ale v dnesni dobé stale ¢asto pouziva webové
sluzby, podoba se tedy hybridnimu vyvoji. Porovnani téchto pfistupi je uvedeno v nasle-
dujici tabulce 2.1. Informace pro tuto kapitolu byly cerpany ze ¢lanku o vyvoji mobilnich
aplikaci [6] a ze ¢lanku od Peko Studia!

"https://peko-studio.cz/rozdil-mezi-nativni-a-hybridni-mobilni-aplikaci/


https://peko-studio.cz/rozdil-mezi-nativni-a-hybridni-mobilni-aplikaci/

Nativni vyvoj

Hybridni vyvoj

- kéd je potreba psat a udrzovat pro kazdy
operacni systém zvlast a je potifeba vice zna-
losti o systémech

+ kod staci napsat jen jednou — snazsi adrzba
a upravy

- aplikaci nelze spustit v prohlizeci jako webo-
vou stranku

+ aplikaci lze vytvorit véetné webové stranky
a lze ji spustit v prohlizeci

+ méné zavislosti na knihovnach, diky ¢emuz
se v aplikaci vyskytuje méné chyb

- ma zavislosti na na knihovnach a framewor-
cich

+ i naroc¢né aplikace jsou vykonné a rychlé

Vv

+ nativni aplikace nepottrebuji pluginy pro pri-
stup k funkcim zafizeni

- pristup k funkcim zarizeni je zavislé na plu-
ginech

Tabulka 2.1: Porovnani nativniho a hybridniho vyvoje aplikaci (+ oznacuje vyhodu, —

oznacuje nevyhodu)

Nativni vyvoj je jednodussi, pokud nemame za cil rozsitit aplikaci ve vsech platforméach
(tj. operacnich systémech). V takovém piipadé je potifeba zvolit operacni systém, pro ktery
bude aplikace vyvijena. Hybridni vyvoj je vhodny pokud chceme aplikace zptistupnit vSem
lidem. Pokud je aplikace narocna, je lepsi zvazit moznost vice vyvojovych tyma, pricemz
kazdy bude vyvijet stejnou aplikaci, ale pro jiny operacni systém.

2.2 Mobilni operacni systémy

Pri vyvoji mobilni aplikace je potfeba zvolit operaéni systém (déle jako OS), na kterém
aplikace pobézi, ¢i vyvijet aplikaci pro vice OS. Vyvoj aplikace pro vice OS je casové

voevs

pro Android lze vyvijet na témér jakémkoli OS a na libovolném zafizeni, aplikace pro iOS
lze vyvijet pouze na zafizeni od firmy Apple, pfipadné pomoci cloudovych sluzeb. Pro
predstavu — nejlevnéjsi MacBook (notebook od firmy Apple) stoji okolo 26 000 K¢ (k roku
2021, zjisténo z*). Vyvoj na cloudovych sluzbach stoji v prepoétu 22 K& za hodinu, v ptipadé
vyuziti sluzby s jistymi omezenimi od 650 K¢ mésiéné (k roku 2021 z oficidlnich stranek

macincloud®?).

Pomér mobilnich operac¢nich systémt v CR

Pomér OS na mobilnich telefonech v CR je uveden v nasledujici tabulce 2.2 a jsou vykreslena
v grafu 2.1 (data pochézeji z priizkumu GlobalStats®):

*https://www.alza.cz/levne-macbook/18854758.htm

3https://checkout.macincloud.com/
‘https://checkout.macincloud.com/select/payg

Shttps://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/czech-republic
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Android 76.18 %
iOS 23.44 %
Samsung 0.24 %
Windows 0.04 %
Nokia 0.02 %
SymbianOS 0.02 %
Ostatni 0.06 %

Tabulka 2.2: Pomér mobilnich opera¢nich systémt v CR

Tato data odpovidaji stavu v prosinci roku 2020.
Lepsi predstavu o poméru OS v Ceské republice poskytne tento graf:

m Android
mi0s

ostatni

Obréazek 2.1: Graf podilu mobilnich operaé¢nich systémi v CR

Z uvedenych informaci je patrné, ze vétsina obyvatel Ceské republiky vlastni mobilni
telefon s operaénim systémem Android. Pii vyvoji aplikace urcené na cesky trh je tedy
témér nutné, aby byla aplikace funkéni pravé na Androidu.

2.3 Nastroje pro vyvoj her

Pro celou tuto podkapitolu jsou pouzity informace ze stranek GameDesigning [5] a Game
Carrier Guide [11] kapitola 1.6. Nastroj pro vyvoj her (tzv. herni engine) je software, ktery
usnadnuje vyvoj pocitacovych a mobilnich her — zajiStuje renderovani grafickych prvki,
nacitani a prehravani zvukovych soubort a simulaci fyzikdlnich zdkont (jako detekce kolize,
vzajemné pusobeni téles, deformace). Nékteré nastroje nabizeji i dalsi funkce. Mezi tyto
nastroje patii Unity, Unreal Engine, Source, GameMaker Studio 2, CryEngine, a dalsi.

Pro kazdou aplikaci ¢i hru je potfeba zvolit vhodny herni engine — kazdy nastroj umi
néco jiného, jsou jinak slozité ¢i technicky naroc¢né, nékteré néastroje podporuji jen urcity
operacni systém, a také se lis{ cenou.

Hry na mobilni telefon 1ze vyvijet pomoci Unity a Unreal Engine. Pro vyvoj Pejska
Zéachranare byl zvolen nastroj Unity, proto je rozebran podrobnéji. Jejich porovnani je
uvedeno v tabulce 2.3.



Unity Unreal Engine

podpora vice jak 25 platforem podporuje méné platforem
pouziva jazyk C# pouziva jazyk C++

rychlejsi vyvoj lepsi vykon

zdarma do trzeb 2.5 milionu K¢ zdarma do trzeb 21.5 milionu K¢
lepsi pro vyvoj 2D (ale zvlddne i 3D) modernéjsi 3D funkce

umoznuje jednoduché testovani na zafizeni

s OS Android celkové méné vhodny na Android

Tabulka 2.3: Porovnani vyvojovych prostredi Unity a Unreal Engine

2.4 Vyvojové prostredi Unity

Unity je herni engine, ktery umoznuje vyvoj 2D i 3D her pro mobilni telefony i pocitace,
nabizi dokonce moznosti i pro specifické aplikace (napt. aplikace pro virtuélni realitu). Pro
psani kédu v Unity se pouziva programovaci jazyk C#.

Prace v Unity editoru je jednoduché a intuitivni, aplikaci lze spustit primo v editoru.
Upozornéni, varovani i chyby se také zobrazuji ptimo v editoru, a pokud je Unity provazano
s konkrétnim vyvojovym prostredim, které dany programétor pouziva pro psani kédu, 1ze
aplikaci i debugovat (debugging — zpusob hledani chyby v programu pomoci postupného
krokovani programu, hliddni hodnot proménnych apod.). Vzhled vyvojového prostiedi je
ilustrovan obrazkem 2.2.

&
&
&
&
o
o
-

Obrézek 2.2: Vzhled vyvojového prostiedi Unity (snimek obrazovky pocitace)

Vyhody pouziti Unity

Informace pro tuto kapitolu byly cerpany ze stranky softwarové firmy Potenza Global So-
lutions®. Velkou vyhodou je, Ze Unity je multiplatformni — diky tomu je mozné vyvijet

Shttps://www.potenzaglobalsolutions.com/blogs/5-rarely-known-advantages-and-
disadvantages-of-unity-game-development


https://www.potenzaglobalsolutions.com/blogs/5-rarely-known-advantages-and-disadvantages-of-unity-game-development
https://www.potenzaglobalsolutions.com/blogs/5-rarely-known-advantages-and-disadvantages-of-unity-game-development

aplikaci pro vice operacnich systémt pomoci jediného nastroje. V piipadé mobilni aplikace
zejména pro Android a iOS. Unity podporuje pres 25 platforem.

Dalsi vyhodou je, ze vyvoj aplikaci pomoci Unity je zdarma, pokud jsou ro¢ni piijmy
z aplikace nizsi nez 100 000$ (v pfepoctu cca 2,5 milionu K¢&). Po presahnuti této ¢astky je
potieba zaplatit odpovidajici ¢dstku (nejméné 399$, tj. 8 600 K¢ za rok)”.

Také soucasné nabizi dobry vykon aplikace a prijemnou grafiku a kvalitni vizualni efekty,
a pritom je vyvoj pomoci tohoto nastroje pomérné snadny.

Pro zacatecniky je pripravena jednoduché, ale rozsahla dokumentace pfimo na strankach
Unity®. Pokud by zaéinajicimu vyvojafi nestacily tyto navody, diky rozsiienosti Unity lze
na internetu nalézt nespocet videonavodu, které zacatecnikovi pomohou vytvorit svou prvni
hru. Vyvojové prostredi navic obsahuje vestavény nastroj na debugging.

Nevyhody pouziti Unity

Mezi nevyhody Unity patii zejména skutecnost, ze pro pouziti nejlepsich grafickych nastroju
je potteba si koupit licenci.

pridat. Tato nevyhoda se ale projevi jen pfi vyvoji ndroc¢né aplikace. Unity ale skyta dalsi
dvé nevyhody, které vyvojar nemusi zpocatku zaznamenat. Jednou z nich je skutecnost, ze je
kvalitnim grafickym a fyzikalnim funkcim, které Unity nabizi.Druhou skrytou nevyhodou je
naro¢nost vyvojového prostredi na pamét, kvili ¢emuz mohou nastavat problémy s ladénim.

Testovani aplikace pomoci Unity Remote

Béhem vyvoje je mozné aplikaci spustit ve vyvojovém prostiedi Unity, vzdy je ale vhodné
vyzkouset aplikaci na samotném telefonu. Nejjednodussim resenim je vyuziti Unity Remote.

Unity Remote je aplikace, kterd je dostupnd na Google Play Store (na OS Android).
Vyvojar si na telefon stahne tuto aplikaci, prepne telefon do rezimu vyvojare a propoji
telefon s pocitacem, na kterém je aplikace vyvijena. Pomoci nastroju ve vyvojovém prostredi
Unity lze poté aplikaci jednoduse nahrat na dany mobilni telefon, kde ji 1ze ihned spustit.
Mobilni telefon soucasné odesila podrobné informace o prubéhu hry do pocitace, diky ¢emuz
lze naptiklad odhalit chyby nebo nalézt vhodné misto pro optimalizaci.

2.5 Distribuce aplikace pomoci Google Play Store

Google Play Store je sluzba pro distribuci aplikaci na zafizenich s operacnim systémem
Android. Uzivatelé mohou stahovat nabizené aplikace a hry, vyvojari pomoci néj mohou
sirit své aplikace a jejich aktualizace, a jednoduse na né ziskavaji zpétnou vazbu. Aplikace
se nahravaji ve formatu APK, které jsou limitovany na 50 — 100MB v z&vislosti na verzi
Androidu, na kterém m4 byt aplikace pifstupna (k roku 2021"). [7]

Vyvojar je pfi registraci povinen zaplatit jednorazovy poplatek 25$ (v prepoctu 540 K¢
Aby mohla byt aplikace zvefejnéna na Google Play Store, musi spltiovat uréité podminky,
blize uvedené v distribu¢ni smlouvé pro vyvojare Google Play''.

)10.

"https://store.unity.com/compare-plans

8https://learn.unity.com/

“https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/98591527hl=en
Onttps://play.google.com/console/signup
Uhttps://play.google.com/about/developer-distribution-agreement.html
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V pripadé, Ze je aplikace placend, vyvojar obdrzi jen 70 % z celkové ¢astky. Zbylych
30 % c¢ini servisni poplatek, ktery obdrzi distribu¢ni partner — jedna se o jednu z hlavnich
nevyhod vyuziti této sluzby'>.

Vyhody pouziti Google Play Store

Google Play Store upozornuje uzivatele na vydani aktualizace aplikace, vyvojar diky tomu
nemusi fesit, jak tuto informaci uzivatelim sdélit. Google Play Store se soucasné miize
starat o propagaci dané aplikace — jeji umisténi na hlavni stranku Play Store, ve vybéru
aplikaci ¢i v doporucenych. Dalsi vyhodou vyuziti této sluzby je, ze lze nabizet i beta
verze aplikace — uzivatelé si mohou vyzkouset planované funkce a zaroven na né poskytnout
zpétnou vazbu. Vyvojar tak muze doladit nové funkce jesté pred uvedenim na trh.

Proc¢ nedistribuovat aplikaci jinde?

Hlavnim divodem, pro¢ nabizet svou aplikaci na Google Play Store je fakt, ze tato sluzba
mé vestavénou funkci Google Play Protect, kterd uzivatele chrani pred viry a podobnymi
hrozbami [8] . Je tedy pravdépodobnéjsi, ze uzivatel stdhne aplikaci pravé zde, nez z neoveé-
feného zdroje. Dalsim divodem je upozornéni uzivatele na aktualizace, které bylo zminéno
vyse.

APK soubor

Tato kapitola Cerpa ze zdroje [9] . Mobilni aplikace se ¢asto poskytuji ve formatu APK,
ktery pouziva i Google Play Store pro Android, a umoznuje snadnou instalaci aplikace do
telefonu. APK je zkratka od Android Package Kit, a jednd se o soubory zabalené do balicku

vvvvvv

zdrojové soubory, obrazky a zvukové soubory pouzité v projektu, zdroje, certifikaty.
APK soubor obsahuje 7 zakladnich slozek [18] :

o META-INF — obsahuje Manifest soubor, certifikdty aplikace a seznam zdroju (resour-
ces) odpovidajici

e lib — adresar obsahujici zkompilovany kéd pro razné typy procesoru
o res — adresal obsahujici nezkompilované zdroje (resources)

e assets — adresar obsahujici obrazky, zvukové soubory apod., které jsou nacitany As-
setManagerem

o AndroidManifest.xml — dal$i manifest soubor, ktery obsahuje jméno, verzi, prava pri-
stupu a knihovny aplikace

o classes.dex — tridy aplikace kompilované do dex souboru, ktery pouziva Dalvik virtual
machine a Android Runtime (virtudlni stroje, které vytvari prostiedi pro béh aplikaci
na androidu'?)

e resources.arsc — soubor obsahujici kompilované zdroje (resources)

2https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/1126227hl=cs
Bhttps://source.android.com/devices/tech/dalvik
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Kompilace zdrojovych souborti a dalsich soucasti aplikace do APK souboru probiha
nésledovné [10] a pro snazsi pochopeni je popsén i na obrazku 2.3:

1. kompilace veskerych soubortu do DEX soubortu (Delvik Executable)
2. kompilace zdroju a dalsich soubort (forméat arsc)

3. tzv. APK Packager zkombinuje DEX soubory a arsc soubory a vytvoifi z nich jeden
APK soubor

4. APK Packager podepise vytvoreny APK soubor klicem, ktery lze ziskat registraci
aplikace do Android Studia

5. pomoci nastroje zipalign je aplikace optimalizovana a je vygenerovan findlni APK
soubor

Application Module Dependencies

Source Code Library Modules

Resource Files AAR Libraries

AIDL Files JAR Libraries

Compiled Resources
APK

Packager

|
|
|
I
|
|
|
DEX File(s) Del:l:(t.:3 ;;tlzt:‘leease :
|
|
|
I
|
|
|
|

Debug or Release
APK

Obréazek 2.3: Pribéh kompilace zdrojovych soubort aplikace do APK souboru'

pouzity obrazek je prevzat ze stranky developer.android [10]

Unity umoznuje vytvoreni souboru ve formatu APK piimo v editoru, a aplikaci lze
jednoduse instalovat na pripojeny telefon. Telefon musi byt pripojen k pocitaci kabelem,
ktery umoznuje i prenos dat, a uzivatel musi povolit instalaci souborti pres USB debugging
(funkce dostupnd ve vyvojarském modu telefonu).

2.6 Ukladani dat v souborech

Serializac¢ni forméat je zptisob ulozeni serializovanych dat. Serializace dat je proces prevedeni
napr. objektu v programu do jednoduché podoby — z pohledu pocitace do sekvence bit,
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z pohledu c¢lovéka do prostého textu, kdy jsou jednotlivé polozky sefazeny za sebou do
néjakého seznamu.'® Slouzi pro préci s daty, jejich posilani po siti, na¢itani dat do programii
apod. Mezi nejznaméjsi serializac¢ni forméty patii XML, JSON a YAML. Jejich velkou
vyhodou je, Ze jsou citelné lidmi, a lidé tedy mohou vytvaret soubory v jejich forméatu.
Hlavni rozdily mezi nimi jsou patrné na obrazku 2.4. [14]

XML format

XML, neboli Extensible Markup Language, je serializacni forméat s hierarchickym zano-
fenim elementt. Ma jeden korenovy element, vSechny elementy jsou parové, maji jméno
a atributy, jejichz hodnoty jsou uvedeny v uvozovkach. Hodnota elementu je vlozena mezi
pocatecni a koncovou znackou. Element mé formét <nazev elementu atribut="hodnota
atributu">hodnota elementu</nazev elementu>. Elementy lze do sebe libovolné zano-
fovat.'® XML formét je snadno zpracovatelny pocitacem, a je pomérné Citelny i pro lidi.
Pri rozsdhlém souboru a slozité strukture souboru se ale text stava pro ¢lovéka témeér ne-
¢itelnym. V programovacim jazyce C#, které je v projektu pouzit, existuje knihovna pro
snadnou praci s XML formétem, System.Xml. [15]

JSON format

JSON (JavaScript Object Notation) je serializac¢ni format, kde se data ukladaji ve formatu
fHazev/k1i¢? hodnota, pricemz hodnota mutze nabyvat typl string, integer, bool, array,
object a null. Objekty jsou vlozeny mezi slozené zavorky, pole jsou vlozeny mezi hranaté
zavorky. Jednotlivé polozky jsou oddéleny ¢arkou. Vyhodou je, Ze je pomérné snadno ¢itelny
pro cloveka, a zaroven jej pocitac¢e umi jednoduse parsovat a mapovat na objekty, ¢i je
naopak vytvorit z dat v aplikaci.'® V Unity, které je pro tvorbu aplikace pouzito, lze pouzit
knihovnu Newtonsoft . JSON, ktera velmi usnadnuje praci s JSON soubory. Mimo jiné dovede
z textu v JSON souboru vytvorit objekt libovolného typu, ¢i naopak vytvorit z jakéhokoli
objektu JSON formét, a to véetné dat pouzitych v aplikaci (tato konverze probihd pomoci
reflekce, kdy za béhu programu zjistuje informace o typu a jménu proménnych v daném
objektu). [3]

YAML forméat

YAML, plnym nazvem YAML Ain’t Markup Language, je serializa¢ni formét snadno citelny
lidmi, ale poc¢itac¢e maji s nékterymi konverzemi problém. Cteni YAML souborti, ¢ prevadéni
objektu z programu do YAML formaétu je jednoduché, ale mohou se vyskytnout problémy pti
snaze naplnit objekt daty z YAML souboru (pfedevsim co se tyc¢e typu dané proménné, resp.
hodnoty).!” Pro pouzity programovaci jazyk C# sice existuji knihovny pro praci s YAML
soubory, ale neumoznuji jednoduché nacteni dat z YAML souboru a naplnéni objektu témito
daty. Oproti tomu se tento format jevi jako nejcitelnéjsi pro lidi, protoze pro znazornéni
hierarchie pouzivd odsazeni, a napf. pro seznam lze pouzit odrazky, coz je pro clovéka
pfirozené. [1]

Bhttps://isocpp.org/wiki/faq/serialization
6pfednaska: Burget R., Informaéni systémy — Vizualizace a serializace dat, VUT FIT, 2020 str. 18-47
"https://www.cloudbees.com/blog/yaml-tutorial-everything-you-need-get-started/
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XML JSON YAML

{ Senvers ;
<Ser/ers> . .
SEenvers: | . -5 1
<Server> name : Server
<name>Server1</name> { owner . Fouzi
oo el name : Server1, created - 28092019
owner=Fouzi<fowner owner : Fouzi. B
<greated=28092019</ created © 28002019 2
created> status : active,
<status=active</status= }
</Server> ]
<{Servers> }

Obréazek 2.4: Format serializa¢nich formatia XML, JSON a YAML, vsechny reprezentuji
stejné data totozného objektu'’

Jaky serializacni format zvolit zavisi na tGcelu a pouziti danych dat, co pfesné se s daty
bude délat (zda se budou nacitat do programu ¢i i prendset), zda se soubory maji pracovat
i lidé, a na dalsich aspektech. Casto také rozhoduji i preference konkrétniho ¢lovéka. Viechny
serializacni formaty maji své vyhody i nevyhody a je potieba zvolit serializa¢ni format
s vhodnymi vlastnostmi.

9obrdzek prevzat z facebookové stranky Network Devices & Programmabilityhttps://
www.facebook.com/NDACisco/
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Kapitola 3

Vytvareni vzdélavacich her pro déti

Tato kapitola obsahuje zédkladni{ informace o psychologii déti, jejich emocich a uceni. Jelikoz
se jednd o vzdélavaci aplikaci pro déti, bylo potfeba tyto informace nastudovat, aby aplikace
splnila svij cil. Déle je v kapitole popsana gamifikace a prvni pomoc pri cévni mozkové
prihodé, na kterou je tato prace zamérena. Uvedeny jsou i existujici aplikace o prvni pomoci.
Jsou zde probrana témata potiebna pro tuto praci, ale nejedné se o jejich encyklopedicky
prehled (z divodu omezeného rozsahu préce).

3.1 Psychologie, emoce a uceni u déti ve véku 7-10 let

Tato kapitola vyuziva poznatkt z nastudované literatury [12] str. 21-24 a [2] kapitoly 1 a 2.
Déti ve véku, na které je hra zamétena, tedy cca 7 — 10 let, se dostavaji do faze, kdy jsou
pilni a snazi se v ¢emkoli, co jej potka. Déti touzi pochopit okolni svét a rady se uci. Dokonce
si rady vyhledavaji informace samy, i kdyz by je mohli poskytnout blizci dospéli. V tomto
véku se détem zdokonaluje vniméni, a ziskavaji schopnost vénovat pozornost i podrobnostem
a detailtim, ne jen celku. Nejlépe si pamatuji to, co samy prozily ¢i si samy vyzkousely. Dle
Petra Stipka, psychologa a psychoterapeuta s mnohaletou praxi, je jednou z potieb ditéte
je védét ze néco umi nebo dokdze udélat, a s tim souvisejici chvala a ocenéni za dobte
odvedenou préci. Déti potrebuji obcas povzbudit, ¢i poradit takovym zptsobem, aby dité
problém vytesilo samo. Chvéla je obcas potieba i za samoziejmé a jednoduché véci. To by
mélo platit i ve vzdélavani, a tedy i v této vzdélavaci aplikaci. Napriklad kdyz dité dostane
odmitavé gesto od pejska za chybnou odpovéd, mélo by ziskat i pochvalu za spravnou
odpovéd. [17]

Déti casto potiebuji motivaci, aby néco délaly. Zakladni déleni motivace dle Linharta
uvazuje 4 typy [13] (str. 542-543):

1. pozitivni motivace — dité méa tendenci dosahnout zddouciho cile, které si samo vyty¢ilo,
Ci jej potrebuje

2. negativni motivace — dité se chce vzdalit od néceho neprijemného, napr. od trestu;
proto dité vykond néjakou ¢innost, kterou délat nechce, aby nebylo potrestano

3. zajem o danou ¢innost — dité mé o danou véc zajem, ¢innost ho bavi a chce se v ni
zlepsSovat

4. socialni motivy — dité citi povinnost danou véc udélat, citi odpovédnost, ¢i touzi po
pochvale od rodice ¢i ucitele
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Aby dité néjakou véc provadélo rado a co nejvice se pritom naucilo, mél by mu byt jasny cil
dané ¢innosti, a mélo by tento cil prijmout za svij. Cil by mél byt adekvatni k schopnostem
ditéte — nemél by byt prilis tézky, ani prilis lehky. Jelikoz se déti nejlépe uéi z toho co
samy vyzkousely, mély by byt schopny cile dosahnout samy, bez cizi pomoci. Zaroven ale
potrebuje vcas ziskat informaci o tom, zda jeho odpovéd byla spravna ¢i sSpatna. Pokud jsou
tyto pozadavky splnény, dité ziska velké mnozstvi védomosti a dovednosti, muze si vytvorit
i nové postoje a jimi ovlivnit svij charakter a osobnost.

3.2 Prvni pomoc pri cévni mozkové prihodé

Tato kapitola ¢erpd z knihy Neurologie [16] a ze stranek Ministerstva zdravotnictvi CR!
a fyziokliniky Praha’.

Jelikoz je zadani bakalarské prace zaméreno pravé na cévni mozkovou prihodu, je po-
treba priblizit jak se projevuje a jaka je spravna prvni pomoc v této situaci.

Cévni mozkova prihoda, zndméa pod pojmem mrtvice, nastava pri preruseni zasobovani
mozku kyslikem. Tato situace je zpisobena ucpdnim tepny trombem (krevni srazeninou),
piipadné prasknutim cévy v mozku, jak je ilustrovano na obrazku 3.1.

anoxie (stav

nepfitomnosti kysliku) kvl

praskla céva

rambus

ischemicka hemoragicka
cévni mozkova prihoda cévnl mozkova pflhoda
(iCMP) (hCMP)

Obrézek 3.1: Pfi¢ina cévni mozkové piihody’

Priznaky

Mezi hlavni priznaky patii ochabnuti jedné strany téla, pokles tstniho koutku a koutku
oka na dané strané téla, a omezend schopnost mluvit. Muze se objevit i ztrata védomi ¢i
necitlivost ochablé ¢asti téla. Tyto priznaky jsou vypodobnény na obrazcich 3.2, 3.3 a 3.4.
Mezi vedlejsi priznaky patii porucha védomi, vypadek poloviny zorného pole nebo dvo-
jité vidéni, atypicka bolest hlavy, ztuhlost Sije, pripadné zavraté s pocitem na zvraceni.

"https://www.nzip.cz/clanek/980-cevni-mozkova-prihoda-co-to-je

’https://www.fyzioklinika.cz/clanky-o-zdravi/cevni-mozkova-prihoda-cmp

3obrazek prevzat ze stranek Ministerstva zdravotnictvi Ceské republikyhttps://www.nzip.cz/clanek/
980-cevni-mozkova-prihoda-co-to-je
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Prvni pomoc

V pripadé cévni mozkové piihody je potifeba jednat rychle a co nejdfive zavolat zdravotni
zachrannou sluzbu. Jediné véasna lékarskd pomoc dokaze Clovéku v této situaci zachranit
zivot.

Nejdulezitéjsi je zjistit, kdy nastaly prvni priznaky mrtvice, a to co nejpresnéji. Pokud
u c¢lovéka nastala cévni mozkova piihoda, je potfeba jej do 3 hodin dopravit do nemocnice
na odpovidajici oddéleni.

Pro v¢asné rozpoznani mrtvice se pouzivd metoda FAST (obrazky byly stazeny ze stra-
nek kampané Cas je mozek®):

1. Face (obli¢ej) — ochrnuti obliceje, které se projevuje poklesem koutku ust a oka, zpra-
vidla jen na jedné poloviné; mohou se objevit tekouci sliny

Obrézek 3.2: Ptiznak cévni mozkové pithody — poklesly koutek”

2. Arm (ruka) — pacient mé& problém zvednout jednu ruku, nema v ni cit, nedokéze
udrzet predmét

Obrézek 3.3: Ptiznak cévni mozkové pithody — ochrnuti konéetin®

‘https://www.casjemozek.cz/
Sobrazek pievzat ze stranek kampané Cas je mozekhttps://www.casjemozek.cz/
Sobrazek prevzat ze stranek kampané Cas je mozekhttps://www.casjemozek.cz/
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3. Speech (fe¢) — dany ¢lovék ma problémy s mluvenim, popiipadé s pochopenim smyslu
toho, co mu fikate

Obrézek 3.4: Pfiznak cévni mozkové pithody — problémy s feci’

4. Time (¢as) — pokud se objevi néktery z téchto piiznaki, je potieba co nejdiive zavolat
zdravotniky pomoci tel. ¢isla 155

Po kontaktovani zdravotni zachranné sluzby lze ¢lovéku pomoci tim, ze se jej pokusime
uklidnit, polozime jej na zada a podlozime vrchni ¢ast téla. Pokud ma ¢loveék tésné obleceni,
je vhodné jej uvolnit. Pokud mé ¢lovék zubni protézu, mizeme se ji pokusit vyndat — ovsem
jen za predpokladu, ze je uvolnéna. Posledni véci, kterou mtzeme pro daného ¢lovéka udélat,
je zvlh¢ovat mu oko s povislym koutkem, bud pomoci kapek, nebo jemnym mnutim.®

Lécba cévni mozkové prihody

Po prevezeni pacienta do nemocnice je provedeno vysetreni, jsou provedeny a zanalyzovany
krevni odbéry a je provedeno neurologické vysetieni, kdy se zjisti $ife ndlezu na skale NIHSS
(National Institutes of Health Stroke Scale), ktera se provadi dle tabulky s piiznaky.” Poté
probéhne uzavieni tepny nebo je rozpustén trombus (obojim lze provést poddanim 1éku nebo
mechanicky) — dle pri¢iny vzniku cévni mozkové prihody. Poté je potfeba zahdjit prevenci,

3.3 Zakladni principy gamifikace

Tato kapitola ¢erpéd z knihy Encyclopedia of Information Science and Technology [19] .
Jaky je divod vyvijet hru o prvni pomoci, kdyz uz existuji aplikace na dané téma, a déti
casto absolvuji kurz prvni pomoci béhem studia na zakladni skole? Duvodem je, ze déti
mnohem vice zaujme hra, nez kurz nebo instruktazni videa. A pravé prevedeni nehernich
prvki (tj. prvni pomoc) na prvky herni se nazyva gamifikace.
Gamifikace vyuziva prirozené soutézivosti lidi, prani zvitézit a zvédavosti, jak pribéh ¢i
hra skon¢i. Mezi techniky gamifikace patii'” :

o ziskdvani bodu
o ziskdvani odznaku

o Zebricky

Tobrézek pievzat ze stranek kampané Cas je mozekhttps://www.casjemozek.cz/

8https://www.youtube.com/watch?v=nKZa8c28RU4&ab_channel=Ba%C5%A1trngMichalKubov¥%C4%8D%C3Y
ADk

tabulka viz Nurologie od E. Rizicky [16], str. 230

Ohttps://gamification21.wordpress.com/content/1-what-is-gamification/
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o grafy postupu uzivatele

e postupné odemykani obsahu
e pribéhy

o tymy

o ziskavani hernich predméti
e a dalsi

Cilem gamifikace je udélat produkt vice poutavym a zabavnéjsim. Casto mé za cil lidi
motivovat k vykonavani stale stejné aktivity, a toho dosahuje pomoci vizualizace postupu —
grafii, ziskavani boda a nasledné zvysovani trovné, a podobné. Gamifikace se uplatiiuje
i v pripadé, ze je potfeba motivovat lidi k néjaké ¢innosti nebo k podavani co nejlepsich
vykonti''. V takovém piipadé se pouziji zebticky a tymy.'?

Dle Yu-kai Chou, ktery se vénoval vyzkumu gamifikace pro rfadu let, je zdkladem gami-
fikace 8 lidskych vlastnosti [4] str. 23-24 (hovoiil o tom i na TedTalks)'? a jsou zminény

i v ¢lanku Gamifikace [19] :

e pocit dilezitosti — vyuzito naptiklad u aplikace Pain Squad, kterd motivuje déti, které
trpi rakovinou, aby zaznamendvaly své bolesti; déti jsou zde tajnymi agenty, kteri se
snazi chytit zloducha bolest

e védomi zZe se ¢lovék posouva ke svému cili, ocenéni

e projeveni kreativity — napiiklad staveni vytvori z lega, i kdyz pomoci navodu; vyuzito
ve hte Foldlt, kterd pomohla védciim odhalit strukturu proteint v bunice AIDS — védci
nedokézali problém vytesit po 15 let, diky této aplikaci jej néjaky hrac vytesil za 10
dnii

e vlastnictvi — diky tomu, Ze ma c¢lovék pocit, zZe néco vlastni, snazi se to vylepsit,
ochréanit a chce ziskat vice véci, napr. herni ménu; prikladem je aplikace DragonBox,
ktera motivuje déti k uceni se algebry pomoci dricka, ktery je schovany v krabici
a vyleze, pokud venku nic neni — proto je napriklad potfeba prevést rovnici do tvaru
x = 2*¥y + 5 (aby na strané s x nic nebylo)

e socidlni vliv — zalozeno na starosti o to, co si o nés ostatni mysli — naptriklad SAS
posilalo jejich zakaznikiim spolu s U¢tem za energie i informace o jejich umisténi
v jejich mésté dle spotfeby energie, prumérnou spotiebu, nejlepsi a nejhorsi spotiebu —
za rok lidé utratili za energie o 250 miliond dolard méné nez predchozi roky

» nedostatek a nedockavost —1idé (¢asto déti) néco chtéji jen z duvodu, Ze to momentélné
mit nemohou; typicky se pouziva u televiznich reklamnich prodeji — ,,Pokud koupite
ihned, dostanete jedine¢nou slevu 2 000 K¢é.

"https://wuw.youtube.com/watch?v=9vJRopau0g0O&t=1s
2https://gamification21.wordpress.com/learning-content-2/5-why-gamify/o
Bhttps://www.youtube.com/watch?v=v5Qjuegtiyc&ab_channel=TEDxTalks
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e nepredvidatelnost a zvédavost

o tendence vyhnout se prohie — naptriklad aplikace ZombieRun, ktera motivuje uzivatele
béhat, aby nebyli snézeni zombie

Vyuziti gamifikace mtze byt prosté — v jednom mésté se rozhodli motivovat lidi pro
pouziti schodi misto eskalatorti, a na schody pridélali keyboardové klavesy, které hraly
hudbu, kdyZ po nich nékdo Sel. Pocet lidi vyuzivajici schody se zvedl o 66 % .

Piikladem vyuziti gamifikace k uceni je vyukovéa aplikace Duolingo — uzivatel ziskava
body za kazdou tuspésné dokoncenou troven, za splnéni tkoli ziskdva odznaky a dle svého
tydenniho postupu se umistuje v zebticcich. Postupné se odemykaji narocnéjsi arovné. Hra
motivuje uzivatele opakovat i starsi lekce tim, ze po dokonceni lekce jeji ikona zezlatne,
a Casem zacne praskat. Pokud si uzivatel lekci zopakuje, ikona se opét zaceli. Déle je zde
moznost vsadit herni ménu na to, ze nasledujici tyden uzivatel ziskd kazdy den urcity pocet
bodti — pokud to uzivatel dokaze, ziska dvojnasobek toho, co vsadil, jinak o penize prijde.

3.4 Existujici aplikace o prvni pomoci

Na Google Play Store i na internetovych strankéch je velké mnozstvi aplikaci, které se se
vénuji prvni pomoci. Casto jsou ale v cizich jazycich & se vénuji spise vzdélavani dospélych,
nez déti. Osobné jsem vyzkousela nékolik z nich, a nize jsou podrobné popsany 4 nejlepsi
aplikace, které jsem nalezla.

Aplikace Prvni pomoc

Tato aplikace od Ceského ¢erveného kifze ma na Google Play'® velmi dobré hodnoceni —
4.7 hvézdicek z 5. Aplikace je prehlednd (viz obrazek 3.5), obsahuje vSechny dilezité in-
formace, které jsou Casto doplnény o instruktazni videa. Ke kazdé situaci jsou uvedeny
nejcastéjsi otazky a odpovédi, a situace samy na sebe c¢asto odkazuji, pokud je to rele-
vantni — naptiklad bodnuti hmyzem obsahuje odkaz na alergickou reakci. Po nastudovani
informaci mize uzivatel dokonce otestovat své znalosti. Videa jsou kratka a strucné a c¢lovék
si je tedy mize pustit i pfimo pfi vykondvani prvni pomoci.

Mhttps://beyond-social.org/wiki/index.php/Review_Piano_Stairs
Yhttps://play.google.com/store/apps/details?id=com.cube.gdpc.cze
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Ri0es = all (9301210

Bezvédomi - dycha

Postizenému zaklonte hlavu a
zvednéte bradu. Zkontrolujte, jestli
dycha.

U clovéka, ktery upad| do bezvédomi, dojde
k povoleni svalového napéti. Jazyk pak
miZe vlastni vahou zapadnout a zablokovat
dychaci cesty. Diky zaklonu hlavy a zvednuti
brady se jazyk vysune dopredu a tim
dychaci cesty otevie. Podivejte se, jestli

se hrudnik postiZzeného prirozené zvedd a

$0es = al (8112:10

<& Bezvédomi - dycha

Otazky & Odpovédi

Co mam udélat s kojencem, ktery je v
bezvédomi, ale dycha?

~

Postizeného kojence vezméte do naruci — spravna
poloha je na boku s hlavickou mirmné zaklonénou
dozadu - a okamZité volejte ¢islo 155

Pro¢ méam postizenému pred tim, nez
zkontroluji dychani, zaklonit hlavu a v
zvednout bradu?

Mam postizeného v bezvédom/ otocit na
bok i v pfipadé, kdyz méam podezienina
poranéni patere?

B0eS = all (93012:11

Jak dlouho byste alesport méli nechat
popaleninu pod tekouci vodou?

Nastavte cas

X

Kles. Také mizete k jeho tstam prilozit I min
svoji tvar a vyzkouset, jestli ucitite nebo Jak poznam, ze postizeny dycha
usysite proudéni vzduchu. Pozor! Obcasné LTy, N
lapavé dechy nejsou normalni dychani, ale norméing? .
znamka zastavy krevniho obéhu! V takovém DALSI
pfipadé okamzité zacnéte s oZivovanim X ) - . L.
: oo o ] o o o |

Obrézek 3.5: Vzhled aplikace Prvni pomoc'®

Aplikace Prva pomoc

Jedna se o slovensky ekvivalent piedchozi aplikace s hodnocenim 4.5 hvézdicek z 5'7. Videa
jsou doplnéna o pribéh, coz dokaze déti vice nadchnout. Navic obsahuje pocatec¢ni dotaznik
(viz obrézek 3.6), ktery uzivatele nasméruje na patficnou prvni pomoc v dané situaci —
uzivatel odpovidd na otazky typu ,,Je postihnuty pri vedomi?“, ,Dychd sam?*, a podobné.

16obrézky jsou snimky obrazovky pofizené na mém mobilnim telefonu; aplikace byla stazena z Google
Play Store https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cube.gdpc.cze
"https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cube.gdpc.cze
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@ KRAJINA ZACHRANCOV

KAMPAN PRVA POMOC TEST

Naucte sa spréavne poskytnut PRVU POMOC

a Prvy kontakt s postihnutym

#) Zastavenie dychania

Autonehoda

Stabilizovana poloha

AZ po zaisteni vlastnej bezpe€nosti zacnite s
poskytovanim prvej pomoci.

Krvacanie
o Zistite druh poraneni a poéet ranenych.
Bezvedomie
Vyslobodte ranenych s ohrozenim Zivota
. (predtym pripravte deku, féliu na ulozenie).
- Dusenie
inF Poskytnite neodkladnt prvii pomoc

(stlacanie hrudnika a zachranné vdychy,
zastavenie krvdcania, uloZenie do

\ Epilepsia stabilizovanej polohy pri bezvedomi,
prevencia Soku).

(@ PRVA POMOC (@ PRVA POMOC
& VIAC INFORMACIH

Pri autonehodéch musi dbat z&chranar v prvom
rade na svoju bezpe€nost, aby sa z neho nestal
dalsi zraneny. Preto si treba dobre zapamétat
tieto zasady:

-Zastavit 10 — 15 m pred miestom nehody.

+Zapnut vystrazné svetld.

Prvy kontakt s postihnutym

-Obliect si vystraznu vestu.

*V priestore nehody nefajéit. @ Zistite pritomnost vedomia, dychania a
vonkajsieho krvacania

Vytiahnut kIG¢ zapal'ovania v havarovanom
vozidle. Je postihnuty pri vedomi?

(t.j. odpoveda na otazky, alebo zareaguje na
zatrasenie)

-Zaistit proti pohybu a prevrateniu (ruéné brzda, m m

podloZzenie).

+Zistit poranenia osob.

PR it " Dycha sam?
‘Umiestnit vystrazny trojuholnik a riadit premavku )

(len ak je k dispozicii viac zéchrancov, nikdy m “

nezapédjat [udi z havarovaného vozidla).

N O O < O O

Obrazek 3.6: Vzhled aplikace Prva pomoc'®

Bobrazky jsou snimky obrazovky pofizené na mém mobilnim telefonu, aplikace byla staZena z https:
//play.google.com/store/apps/details?id=com.cube.gdpc.cze
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Aplikace Animovana prvni pomoc

Tato hra od Zachranného kruhu je bohuzel placena — na Google Play Store stoji 85 K¢&'?
proto nebylo mozné ji osobné vyzkouset. Jakékoli hodnoceni také chybi, i kdyz mé aplikace
na Google Play pres 100 stazeni.

Na internetu je vsak k dispozici nékolik videi pfimo od Zachranného kruhu, kterda maji
stejnou grafiku jako tato aplikace (viz obrazek 3.7). Po jejich zhlédnuti lze predpoklddat,
ze hra bude koncipovana podobné. Jedna se o jednoduché instruktazni videa, kterda pomoci
jednoduchého jazyka popisuji postup pri provadéni prvni pomoci. Instrukce jsou udaviny
hlasovymi pokyny, a soucasné se feceny text objevuje i na obrazovce. Kromé samotnych
rad, jak postupovat pii daném problému, jsou soucéasti videa i doprovodné informace, které
ditéti poskytnou zakladni védomosti o lidském téle.

Stejné tak existuje hra se stejnou grafikou, také od Zachranného kruhu, a to na strankach
Alik. Déti hrou provazi bernardyn, ktery détem k4, co maji délat a pro¢. Nejednd se o hru
v pravém slova smyslu, jelikoz dité samo nic nedéla, jen ziskava informace od pejska.

HRAJISITAIUCISE - PROIMALE!I\VEL'KE

Obrazek 3.7: Vzhled aplikace Animovand prvni pomoc?’

Aplikace Baby Panda’s First Aid Tips

Jednd se o hru, kterd ma podobny koncept jako Pejsek zachranar. Aplikace ma hodno-
ceni 4 hvézdicky z 5 a pres 5 milionii stazeni’'. Je zaméfena na predskolni déti a zdky
1. stupné zdkladni skoly. Uzivatele provazi hrou robot, ktery pomaha osetifovat zranéné
déti. Po kazdém osSetfeném ditéti nasleduje sada otézek, u kterych si uzivatel pripomene
ziskané zkusenosti. Kazdé osetifeni obsahuje radu tkont — naptiklad pii osetfovani holcicky,
kterd se oparila varici vodou, dité nejdiive oplachne ruku holéicky studenou vodou, poté

Yhttps://play.google.com/store/apps/details?id=air.cz.ucenibezmuceni.animovanaprvnipomoc

Yhttps://www.alik.cz/h/prvni-pomoc

20obrazky byly prevzaty z oficidlni stranky aplikace na Google Play Store https://play.google.com/
store/apps/details?id=air.cz.ucenibezmuceni.animovanaprvnipomoc

Znttps://play.google.com/store/apps/details?id=com.sinyee.babybus.ambulance
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namaze zranénd mista masti a nasledné ruku zakryji obvazem. Mezitim robot rika, proc
se jednotlivé ikony provadéji, a také co naopak nedélat. Priklady tukolu, které ma uzivatel
splnit, jsou uvedeny na obrazcich 3.8.

STAR TAXI
Liberec

TR A e
R g

Obrézek 3.8: Vzhled aplikace Baby Panda’s First Aid Tips®

Hra je zajimava, poutava a pritom jednoduché a dité se opravdu néco naudi. Je ovsem
v angli¢tiné, kterou mladsi déti neovladaji. Bylo by jisté prinosné vytvorit podobnou hru
pro déti i v cestiné.

2obrazky jsou snimky obrazovky poifzené na mém mobilnim telefonu; aplikace byla stazena z Google
Play Store https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sinyee.babybus.ambulance
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Kapitola 4

Navrh struktury a vzhledu aplikace

Tato kapitola obsahuje navrh jednotlivych prvka hry tak, aby byla co nejvice prizptisobena
jejimu ucelu, tj. vzdélavani déti. Obsahuje tedy aplikovani teorie o vzdélavani déti a ga-
mifikace do praxe. Dale obsahuje prvni navrh vzhledu aplikace a rozsifeni, prvotni navrh
potfebnych scén ve hie a zpiisob price s daty, tj. otdzkami a odpovédmi, které budou ve
hie potreba.

4.1 Analyza soucasného stavu

Z pruzkumu existujicich aplikaci o prvni pomoci (viz predchozi kapitola), lze vyvodit vy-
sledky uvedené v tabulce 4.1:

Nézev aplikace cesky pro déti | zdbavné | hra zdarma
Prvni pomoc Ano Ne Ne Ne Ano
Prva pomoc Ne Céstecné | Céastecné | Ne Ano
Animované prvni pomoc | Ano Ano Ano Ne Ne
Baby Panda’s First Aid Ne Ano Ano Ano Ano

Tabulka 4.1: Vlastnosti nékterych existujicich aplikaci, které vzdélavaji uzivatele v prvni
pomoci

Aplikace Prvni pomoc je pro déti nevhodné. Postupy pfi prvni pomoci jsou sice popsany
dobte, ale mladsim détem déla delsi text zpravidla problém, a nékterym slovim by déti
nizsiho véku nemusely rozumét. Navic se jednd zejména o vzdélavaci aplikaci nez hru.

U aplikace Prva pomoc, ktera je k détem vice vstricnd, je bohuzel ve slovenstiné. Dnesni
ceské déti slovenstiné nerozumi a aplikace je pro né tedy prakticky nepouzitelna. Navic
se stale nejedna o hru, i kdyz by tato aplikace byla pro déti o néco vice zadbavnéjsi nez
predchozi.

Animovand prvni pomoc by déti mohla bavit, ale stile se nejedna o hru v pravém smyslu
slova, jelikoz se jedna spiSe o videa. Na mobilnim telefonu ji navic nelze stdhnout zdarma,
pricemz déti maji castéji pristup k mobilnimu telefonu, nez k pocitaci.

Aplikace Baby Panda’s First Aid je vybornou hrou pro déti, je ale bohuzel v angli¢ting,
kterou mladsi déti tolik neovladaji.

Z uvedenych informaci je patrné, Zze soucasné dobé neni na trhu zddna podobna aplikace
v cestiné, ktera by cilila na stejnou vékovou skupinu — predskoléci a zaci prvniho stupné
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zakladni skoly. Jediné ¢eskd aplikace, kterd se zaméruje na vzdélavani déti, je placend.Navic
se nejednd o hru, ale o edukacéni videa.

Vybornou vzdélavaci hrou pro déti je Baby Panda’s First Aid, kterd je bohuzel v anglic¢-
tiné. Jednd se ale o velmi dobfe koncipovanou hru, kterd by mohla byt inspiraci pro Pejska
Zéachranére.

Na zékladé analyzy soucasného stavu a domluvy se Zdravotnickou zachrannou sluzbou
Jihomoravského kraje jsem si jako téma hry zvolila cévni mozkovou piithodu. Mrtvice je
druhou nejéastéjsi pticinou tmrti v Ceské republice a piitom jeji piiznaky nepozné az 70 %
obyvatel, a proto je dilezité $ifit povédomi o tomto problému'.

Vzhledem k informacim o mobilnich operac¢nich systémech v CR. (kapitola 2.2) je apli-
kace Pejsek Zachranar vyvijena pro operacni systém Android. Vzhledem k poméru mo-
bilnich operacnich systémii neni nutné vyvijet aplikaci i pro iOS, protoze jej pouziva jen
mald ¢ast uzivatelli — proto je zvolen nativni vyvoj aplikace. Pro vyvoj aplikace je pouzito
vyvojové prostiedi Unity 2.4.

4.2 Navrh hry pro déti

Jelikoz se jedna o aplikaci pro déti, je potieba ji i jeji vyvoj prizpusobit détskym potiebam.

Jako clovék, kterého je potfeba zachranit, byl vybran dédecek a pribéh se odehrava
doma. Diky tomu se dité muze vzit do predstavy, Ze se jedna o jeho vlastniho dédecka, a diky
tomu vznika pozitivni motivace spolu se socidlnim motivem 3.1 — dité citi odpovédnost za
'svého’ prarodice, a zaroven mu samo chce pomoci, protoze jej ma rado. Ackoli jsou si
dospéli plné védomi toho, ze se jednd o smysleny pribéh, déti casto pribéhy prenaseji do
skutecného zivota. Je zfejmé, ze dité muze vycitit i jistou negativni motivaci — pokud dité
nic neudéld, dédecek by mohl zemfit, a pripadné by mu to rodi¢e mohli klast za vinu. Déti
v tomto véku ale spise pociti pozitivni motivaci, zvlasté ma-li k dispozici pejska zachranare,
ktery mu rdd pomize.

Na poznatcich z kapitoly 3.1 je postaveno také rozhodnuti, ze dité bude hned po zvoleni
odpovédi védeét, jestli byla spravnd nebo Spatnd, a ne aby pribéh pokracoval dal, a na konci se
napr. nepovedlo dédecka zachranit. Hra¢ by nevédél, v jaké otazce udélal chybu, a navic by
to mohlo ptusobit demotivacné, jelikoz dité selhalo a nedokézalo dédecka zachranit. Soucasné
by dité mélo dostat vysvétleni, pro¢ je odpovéd spatna (pokud je to mozné). Diky tomu se
vice nauci a je mozné, ze ho to posune déle v jeho mysleni. Soucasné by moznost prohrat
a tedy nezachranit dédecka mohla byt u takového typu hry silné demotivujici, a aplikace by
pak neméla kyzeny efekt. Je-li cilem aplikace dité naucit jak spravné postupovat, nemélo
by byt trestem za Spatnou odpovéd néco tak smutného, jako je smrt prarodice. Tim spise,
ze déti jsou schopny se do pribéhu zcela ponorit.

Kromé samotné reakce pejska, zda byla odpovéd Spatnd nebo dobré, je potieba zvolit
vhodny vyraz a gesto pejska, aby dité vidélo reakci co nejdiive. Mezi nejlepsi navrhy patii
mirné zamraceny pejsek kroutici prstem jako symbol Spatné odpovédi a usmivajici pejsek
vrtici ocaskem a ukazujici zdvizeny palec.

Jelikoz dité méa potiebu byt ocenovano za dobte provedenou praci, pejsek by mél dité
také obcas pochvalit — oblibené pochvaly déti jsou ,,Dobre!*, ,Vyborné!“, , Skvéle!*, ,, Dobra
prace!* a podobné. Na konci, po uspésném zachranéni dédecka, by dité mélo slyset, ze
odvedlo dobrou praci, ze diky nému je dédecek zdravy, nebo néco podobného.

"https://www.casjemozek.cz/
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Pri prizkumu déti daného véku vyslo také najevo, ze u her, kde pravé takto zodpovidaji
otazky, hrozi, ze dité bude mit pocit, ze se neblizi ke zdarnému konci, a hru tésné pred
uspésnym dokoncenim vzda. Proto by ve hie mélo byt kuprikladu pocet zbyvajicich otdzek
nebo néjaky ukazatel, ktery by hraci reklo, o kolik uz postoupilo.

4.3 Vyuziti gamifikace

V této praci je vyuzita technika pribéhu. Uzivatel se pomoci odpovédi pokousi pomoci ¢lo-
véku, ktery je v ohrozeni zivota — v tomto pripadé u néj nastala cévni mozkova piihoda.
Jen spravné zodpovézeni otazky mize dité motivovat k zodpovézeni dalsi — pii spravné
odpovédi, respektive pii pochvalném gestu pejska, se uvolnuje dopamin, ktery je tzv. dro-
gou Stésti. Po uvolnéni dopaminu mozek touzi po dalsim dopaminu, a tak je motivovan
pokracovat ve hie. Tim, Ze se ditéti na konci pribéhu podarii dédeckovi zachranit zivot, ma
radost z aspéchu, mé ze sebe dobry pocit, a diky tomu si pravdépodobné zapamatuje vice
informaci. Navic jej pozitivni zkuSenost muze motivovat k tomu, aby si stahlo dalsi hry
z této série nebo aby si zjistilo dalsi informace o prvni pomoci z jinych zdroja.

Nemoznost prohrat hru a také zadna penalizace za Spatnou odpovéd je také jednim
z prvkia gamifikace a déti se tak neciti pod tlakem. Pokud pejsek hrace jen opravi, tak se hrac
pravdépodobné pokusi odpovédét znovu (prizkum proveden Markem Roberem a vysledky
zverejnény v ramci prednasky na TeddXPenn: The Super Mario Effect — Tricking Your
Brain into Learning More”.

Dalsim prvkem, kterého by préce mohla vyuzit, je tzv. progress bar (ukazatel pribéhu),
ktery by uzivateli ukazoval, jak v zadchrané dédecka postoupil a kolik otdzek mu zhruba
zbyvéa (vzhled progress baru viz obrazek 4.1). Pejsek by mél po kazdé spravné odpovédi
dité pochvalit, aby obdrzelo okamzitou zpétnou vazbu.

Obrézek 4.1: Progress bar (ukazatel prubéhu) pouzity v aplikaci

Odménou by pro déti mohlo byt i to, Ze na zavéru hry se pejsek vrati za svou rodi-
nou, nebo mu mohou dat granule. Pripadné lze vyuzit techniky odmén a udélit ditéti po
uspeésném ukonceni hry odznak nebo diplom.

4.4 Navrh vzhledu aplikace

7 dtvodu, ze je zadani bakalarské prace soucasti série her s Pejskem Zachranarem, byl
vzhled pejska navrhnut grafikem zachranné zdravotnické sluzby Jihomoravského kraje, pa-
nem Daliborem Krchem. Tento navrh byl pouzit pro vytvoreni postavy pejska a animaci,
které jsou ve hre pouzity. Ostatni grafiku bylo potreba vytvorit, nebo pouzit grafiku, ktera
je dédna volné k pouziti (tzv. stock grafika). Vzhledem k predem danému stylu pejska bylo
vhodnéjsi vytvorit grafiku vlastni.

Hlavni pribéh se mé odehravat v domé, kde dité bydli. Dité prichazi do pokoje, kde
dédecek sedi v kresle. Dédecek ale vypadd zvlastné — ma povéseny koutek tst a koutek

’https://www.youtube.com/watch?v=9vJRopauOg0&ab_channel=TEDxTalks
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oka, a mé ochablou celou polovinu téla. V tom se v mistnosti objevi pejsek Zachranar, aby
dédeckovi pomohl. Navrh je predstaven obrazkem 4.2.

Obréazek 4.2: Navrh obrazovky hlavniho pribéhu — pejsek, dédecek, komiksova bublina a tla-
¢itka s odpovédmi

Po konzultaci s Mgr. Miladou Smutnou jsem dospéla k nazoru, ze pouhy hovor s pani
ze strediska a zachrana zivot by déti nemuselo prilis bavit. Bylo by vhodné do hry zakom-
ponovat par miniher. Tyto minihry by na sebe mély navazovat, a stejné tak i na samotny
pribéh. Jejich navrhy jsou uvedeny na obrazcich 4.3, 4.4 a 4.5.

Prvni minihra by mohla byt inspirovana hrami Hidden Objects, kdy déti hledaji urcité
predméty, které jsou ukryty na obrazku. Zasazeni do pribéhu by bylo nésledujici: Pejsek
chce dédeckovi pomoci a zavolat mu zachranku. Nemé u sebe ale mobilni telefon, a musi
tak pouzit dédeckiv telefon. Dédecek schovava telefon do Supliku, ve kterém je ale velky
neporadek, a tak mu déti musi s hledanim pomoci.

Obréazek 4.3: Navrh minihry 1 — hleddni mobilniho telefonu v Supliku

Po tspésném nalezeni telefonu pejsek by pejsek mohl zjistit, ze je telefon zcela vybity,
a je potreba jej nejdrive nabit. Druhu minihrou by tedy mohl byt kol zvolit, ktery kabel
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pouzit, aby se telefon mohl nabit. V supliku se totiz do sebe zamotalo nékolik dratt a tvori
nepiehledné klubko.

Obrézek 4.4: Navrh minihry 2 — nalezeni funkéniho kabelu pro nabiti telefonu

Treti minihrou by mohl byt kol zvolit, do jaké zasuvky zapojit nabijecku. Ze Ctyr
zasuvek je totiz funkéni jen jedna. U kazdé zasuvky je nakreslen obrazek, a nad zasuvkami
je napsand hadanka. Pokud dité uspésné hadanku vylusti a zapoji nabijecku do spréavné
zasuvky.

Obrézek 4.5: Navrh minihry 3 — nalezeni fungujici elektrické zasuvky na zakladé hadanky

Po nabiti telefonu by néasledoval hlavni ptibéh hry — dité pomuze pejskovi vytocit ¢islo
zachranné sluzby, a poté uz dité odpovida na dotazy pani ze strediska a pokousi se dédeckovi
zachranit zivot.

4.5 Navrh jednotlivych scén aplikace
Dle prani Zdravotnické zachranné sluzby by postup hry mél byt néasledujici:

Hra zacind videem, kde se dédecek diva na televizi. Najednou se zhrouti ke strané, hlava
mu klesne na rameno, svési se pravy koutek oka a st a levé koncetiny se uvolni — dédecek
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je zasazen cévni mozkovou prihodou. V ten moment pribéhne pejsek, a pomdha hraci se
zéchranou dédecka. Poté nésleduje hlavni ptibéh hry prolozeny minihrami. Po zodpovézeni
dédecek v nemocnici, je zachranén a pejsek skace radosti.

Pro samotnou hru budou tedy potieba scéna pro hlavni pribéh, scény pro minihry, scéna
se sanitkou a scéna v nemocnici — tedy minimélné 6 scén.

Kromé hlavniho pribéhu je potieba vytvorit ivodni scénu, tedy menu, kde se bude dat
hra pustit, vypnout, bude mozné zobrazit informace o hte, a také bude obsahovat odkaz na
oficidlni internetovou stranku pejska zachranare. Jelikoz jsme od ZSSJMK dostali instrukei,
at se informace o hte zobrazi i po tspésném dokonceni hry, bylo by praktické vytvorit zvlast
scénu, kterd bude obsahovat pravé tento text — pfi zméné textu probéhne tprava jen na
jednom misté, informace lze teoreticky spustit odkudkoli...

4.6 Potrebna data a jejich ulozeni

Hrac¢ by se v pribéhu mél posouvat zodpovidanim série otazek. Kazda otdzka ma mit ur-
City pocet odpovédi, z nichz je spravna jen jedna. Po spravné odpovédi je hraci polozena
nésledujici otazka. Jako vhodné feseni se jevi vytvoreni dvou tfid — otazky, a odpovédi.

Otéazka by méla obsahovat:
e text znéni otazky

o text, ktery se zobrazi nad polem odpovédi — aby hra¢ stéle védél znéni otazky (i kdyz
kratsi), kdyz zvoli Spatnou odpovéd a otazka v komiksové bubliné se prepise

e zda pejsek vola, tj. ma telefon u ucha

e zda mluvi pani ze stfediska — na zobrazeni ikony pani

e pristupova cesta k souboru se zvukovou stopou — pejsek rika nahlas otdzku
U odpovédi je tfeba znat nasledujici informace:

e text odpovedi

o obrézek, ktery se mé zobrazit na tlacitku odpovédi (muze byt null — ne vSechny
odpovédi maji obrazek)

zda je odpoveéd spravna
o reakce pejska na tuto odpovéd — co mé pejsek Fici
e pristupova cesta k souboru se zvukovou stopou s reakci pejska

Navrh prace s otazkami je nasledujici: po spusténi hry se vsechny otazky vlozi do za-
sobniku (LIFO princip — last in, first out), ze kterého se postupné odebiraji.

Otazky by bylo vhodné nacitat ze strukturovaného souboru. Nejlepsim fesenim v pii-
padé pouziti Unity je JSON soubor — pro programovaci jazyk C# jsou dostupné knihovny
pro zpracovani JSON souborti a forméat je pomérné lehce citelny clovékem a je snadné jej
upravovat.
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Kapitola 5

Implementace aplikace
Pejsek Zachranar

Tato kapitola popisuje implementaci aplikace — praci s daty, zakladni principy implementace
a Tizeni animaci. Na konci kapitoly je popsano testovani aplikace. Aplikace je vyvijena pro
operacni systém Android pomoci vyvojového prostredi Unity.

5.1 Rozdéleni aplikace na scény

Aplikace obsahuje celkem 11 scén — menu se zvukem, menu bez zvuku, poc¢atecni video,
prvni ¢ast hlavniho pribéhu, tfi minihry, druhou ¢ast hlavniho pribéhu, prijezd sanitky,
scéna v nemocnici a scéna s informacemi o aplikaci. Jejich posloupnost prezentuje graf 5.1.
Aby byla zarucena univerzalnost skriptt pii nacitani dal$i scény, bylo potieba vytvorit
nékdy scénu dvakrat (naptiklad scénu hlavniho piibéhu). Diky tomu lze nacist vzdy scénu
s build indexem (¢islem sestaveni) o jednu vétsi nez je hodnota build indexu aktualni scény.

i = "
= ; . o) hlavni pfibéh,
o menu »  Ovodni video * sast pyni j
=
I minikira 1 » minihra 2 » minihra 3 j
[_' hlavni pfibéh, il - informace o
&ast druhé F| enemochic — aplikaci

Obrézek 5.1: Jak po sobé nasleduji jednotlivé scény hry

28



5.2 Uzivatelské rozhrani a vzhled aplikace

Menu aplikace proslo nékolika etapami vyvoje. Pivodné jsem se drzela prani, aby ovladaci
tlacitka byla cervend, hra vsak pusobila starym dojmem snad v jakékoli varianté. Poté
bylo navrhnuto jednoduché menu, pficemz by se hra spustila tim, ze by se hrac¢ pouze
dotkl obrazovky. Nakonec zvitézila varianta se stribrnymi tlac¢itky na dolni ¢asti obrazovky.
Vzhledy jednotlivych verzi jsou uvedeny na obrazcich 5.2.

Pejsek zachranar
Cévnilmozkova prihotda= .

& @‘a
SIABOUT] '

Obrazek 5.2: Postupny vyvoj hlavni obrazovky hry (menu) — vybréna byla posledni varianta

V ramci vyvoje vzniklo nékolik navrhii obrazovky hlavniho piibéhu i dalsich obrazovek.
Vysledna grafika byla zvolena dle pruzkumu, pii kterém se navrhy rozeslaly nékolika lidem,
a byly vybrany nejcastéji zvolené navrhy.

Jako hlavni obrazovka byla zvolena varianta se svétle zlutou zdi, svétlou skiini a modrym
kobercem - jak lze vidét na obrazku 5.3.

Obrazek 5.3: Obrazovka hlavniho pfibéhu (vysledna grafika)
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Obrazovky miniher byly postupné upravovany dle doporuceni lidi, kteti aplikaci testo-
vali. Finalni verze jsou uvedeny na obréazcich 5.4.

P12 SE MATVA SMEE
A OTEC SLZ™ J-E--H-—|1
TLERE 25 SEDTIERE
RS JSASME TREY
onLELA' =1,

Rood

Obréazek 5.4: Obrazovky miniher — hledani telefonu v Supliku, nalezeni spravného kabelu
a hadanka

Vv

(posledni) varianta, kterd je ve hie pouzita (viz obrazek 5.5).

o I
-

Obrazek 5.5: Navrh tlacitek s odpovédmi — vybrana byla posledni varianta
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Animace

Unity umoznuje velmi jednoduché vytvafeni animaci pomoci vlozeni obrazku do casové
osy. Prepinani mezi jednotlivymi animacemi daného objektu je mozné pomoci tzv. triggeri,
pripadné podle hodnot ur¢ité proménné (mensi, vétsi, rovno ¢i nerovno néjaké hodnoté). Pro
vytvoreni animaci je potfeba zvolit jaké animace budou pouzity, a poté jednotlivé obrazky
nakreslit.

Pro pejska byly vybrany nasledujici animace a jsou prezentovany sadou obrazku 5.6:

stojici pejsek vrtici ocasem (jehoz zaklad je pouzit u dalsich animaci)
reakce na spravnou odpoveéd

reakce na Spatnou odpoved

mluvici pejsek

telefonujici pejsek

bézici pejsek

skakajici pejsek

pejsek s vlajicim plastém

Obréazek 5.6: Jednotlivé animace pejska zachranaie — stojici, mluvici a telefonujici pejsek,
reakce na odpovédi, bézici a skdkajici pejsek
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Pro dédecka bylo potieba vytvorit animace prichod mrtvice, zvednuti ruky, a mluveni,
a pro uvodni video a scénu v nemocnici bylo potfeba vytvorit usmivajiciho se dédecka - jak
je ilustrovano na obrazku 5.7.

Obrézek 5.7: Animace dédecka — zvednuti ruky a mluveni

Jelikoz jednim pozadavkem bylo postupné objeveni napisu FAST, byly navrhnuty i ani-
mace postupného objeveni tohoto textu — text se vynori odnikud jako maly népis, poté se
postupné zvétsuje smérem od stfedu, po dosazeni dané velikosti se zvyrazni prvni pismeno,
které je pismenem ve zkratce FAST, a putuje smérem vzhtru, kde se napis postupné zfor-
muje. Zbytek népisu mezitim pozvolna zmizi - jeden takovy krok je uveden na obrazku 5.8.

F
(TuKa)

Obrazek 5.8: Priklad kroku animace ndpisu FAST (metoda pro prvni pomoc pfi mrtvici)

Posledni potfebnou animaci byl prijezd sanitky a bylo potfeba zvolit vhodnou repre-
zentaci pohybu, nebof samotné posouvani auta do stran pusobi fadné. Nejlépe vypada
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animace, kdy se auto mirné pohybuje vzhiru a zpét dolt. Dale bylo potireba navrhnout
objeveni a zmizeni komiksové bubliny.

5.3 Zadavani otazek a prace s nimi

Principem hry je, ze pejsek Defik klade otazky, na které hra¢ odpovidé, a tim se posouva
piibéh hry. Tyto otdzky je potfeba néjak ulozit, nacist a pracovat s nimi. Soucasné jsou
pro kazdou otdzku ulozeny mozné odpovédi, mezi kterymi uzivatel vybira (odpovédi, kde
by hré¢ musel sdm psat odpovéd, by pro déti mohly byt prilis obtizné).

Otazky jsou v aplikaci ulozeny ve tiidé Question, a odpovédi na né ve tiidé Answer.
Question obsahuje seznam odpovédi. Jejich tridni diagram je uveden na obrazku 5.9.

- Question

+ Text : string on

+ TextForAnswers : string > = Answer
+ OnPhone - bool + Text : string

+ LadySpeaking : bool + Image - string

+ WiderButton : bool + RightAnswer : bool

+ MoveProgressBar : bool + DoggyReaction : string
+ Sound : string + Sound : string

+ Answers : List<Answer>

+ AddAnswer

Obréazek 5.9: Tridy Question a Answer pouzité pro ulozeni otazek a odpovédi

Atributy tfidy Question:

Text — text, ktery rikéd pejsek, resp. ktery se objevi v komiksové bubliné

TextForAnswers — zkraceny text, ktery se ma zobrazit nad moznymi odpovédmi (aby
hrac védél, jaké bylo zhruba znéni otazky, kdyz napriklad zvoli Spatnou odpovéd a text
v bubliné se prepise)

OnPhone — zda pejsek vold, tedy drzi v pacce telefon (pro zvoleni spravné animace)
LadySpeaking — zda mé vétu rikat pani ze strediska (pro zobrazeni jeji ikony)
WiderButton — zda maji byt tlacitka odpovédi sirsi (je-li odpovéd moc dlouhd)

MoveProgressBar — zda se po zodpovézeni méa posunout progress bar (tj. zda se otdzka
pocita jako dilezita pro posun ve hie)

Sound — cesta k souboru se zvukovou stopou (znéni otézky)
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e Answers — seznam moznych odpovédi na otazku

e AddAnswer — funkce pro vlozeni odpovédi do seznamu otazek; jelikoz jsou otazky naci-
tany ze souboru, je funkce ve zdrojovém souboru zakomentovana, ale nebyla smazana
pro pripadné budouci pouziti

Atributy tiidy Answer:
e Text — text odpoveédi
o Image — obrazek odpovédi (napt. tvar dédecka); muze byt null
e Right Answer — zda je tato odpovéd spravna
o DoggyReaction — jak pejsek na danou odpoveéd reaguje (text odpoveédi)
e Sound — zvukova stopa pejskovy reakce, respektive cesta k souboru

Aby bylo co nejjednodussi zménit znéni i mnozstvi otdzek, které ma hrac zodpovédét,
jsou otézky nacitany ze souboru typu JSON. Diky tomu je mozné pro kazdou scénu pouzit
jiny seznam otazek, aniz by se muselo zasahovat do skriptu — stac¢i nacist konkrétni soubor.
Soubory také miize vytvaret ¢i upravovat kdokoli jen s pouzitim vzoru, a to aniz by dany
clovék meél pristup do zdrojovych souboriu aplikace. Programovaci jazyk C#, ve kterém
se aplikace pro Unity pisi, umoznuje pouziti knihovny Newtonsoft.Json, kterd usnadnuje
praci s JSON soubory. Pro jejich nacteni staci jeden piikaz (je-li soubor spravné naforma-
tovan).

Format JSON souboru vychazi z t¥idy Questions a vypada nasledovné:
{
"Text":"text, ktery pejsek rika",
"TextForAnswers":"text nad moZnjymi odpovédmi",
"OnPhone":zda pejsek drzi v pacce telefon,
"LadySpeaking":zda mluvi pani ze strediska,
"WiderButton":zda je potfeba, aby byly tlacitka odpovédi Sirsi,

"MoveProgressBar":zda otazka ovliviiuje progress bar (tj. jestli se ma progress

bar posunout),
"Sound":"cesta ke zvukovému souboru, ktery se md spustit",
"Answers": [

{
"Text":"text této odpovédi",
"Image":"cesta k obrazku dané odpovédi",
"RightAnswer":zda je odpovéd spravna,
"DoggyReaction":"jak pejsek na tuto odpovéd reaguje",
"Sound":"cesta ke zvukovému souboru odpovidajici reakci pejska"
3,
dalsSi moZné odpovédi
]

Nacitani otazek ze soubori ma na starosti t¥ida FillQuestions, od které si miize otazky
prevzit libovolny skript (zpravidla je vSak nacitd BubbleScript).
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Ktery soubor nacist je uréeno pomoci build indexu (¢esky ¢isla sestaveni) aktivni scény.
Otéazky se nactou do seznamu, nasledné se seznam otoci, protoze v souboru jsou otazky
napsany v chronologickém poradi, ale otazky se pro jednodussi praci s nimi vkladaji do
zésobniku (neboli LIFO — last in first out). Po otoceni seznamu jsou otdzky postupné
vlozeny do zdsobniku pomoci ptrikazu Push().

Zpracovani otazky

Otéazky se postupné nacitaji z jednoho zasobniku — prvni otdzka se nacte ihned pii nacteni
dané scény, ostatni otdzky se nacitaji v momenté, kdy je spravné zodpovézena predchozi
otdzka a hra¢ se dotkne displeje. Aktualni otdzka se ulozi do proménné, aby s ni bylo
mozné pracovat. Po vyjmuti otdzky ze zdsobniku je zavolana funkce tfidy DoggyScript,
kterd vybere spravnou animaci pejska, a pripadné i funkci pro vybér animace dédecka
z t¥idy GrandpaScript. Poté je spustén koprogram (anglicky coroutine) pro vypsani textu
otézky, a koprogram pro pripraveni tlacitek (ten se nachdzi ve ti{dé Buttons.'

Koprogram pro vypsani textu zavola funkci, kterd nacte a spusti zvukovou stopu (cesta
k souboru je preddna v argumentech). Nésledné je zkontrolovano, zda vétu nefiké pani ze
strediska, a pripadné je zobrazena bublina s ikonou volajici pani. Poté probihd postupné
vypisovani pismen z textu. Rychlost generovani je ndhodné, v fddech milisekund. Pokud se
hra¢ béhem vypisovani textu dotkne obrazovky, tak se ihned zobrazi cely text.

Jak probiha priprava tlacitek v koprogramu je popsano v nésledujici podkapitole. Stisk-
nuti tlac¢itek je zachycoviano pomoci funkci z té samé tridy, které jsou na dané tlacitko
primo navazany. Pri stisknuti néjakého tlacitka je zavoldna funkce, ktera vyhodnoti, zda
byla odpoveéd spravna. Pokud odpovéd nebyla spravnd, pejsek patricné zareaguje, a tlacitko
je deaktivovano. Jinak jsou deaktivovany vsechny tlacitka, pejsek dité pochvali, a pokud
je to potfeba, je zavoldna funkce pro animaci ndpisu FAST ze tridy FastScript. Poté je
zkontrolovano, zda se ma posunout progress bar, a pripadné je zavolana funkce, kterd jej ma
na starosti. Spravnou odpovédi je také nastavena proménnd, kterd oznacuje, ze je otdzka
uspésné zodpovézena, na hodnotu true. Diky tomu je mozné nacist dalsi otdzku pomoci
pouhého dotyku obrazovky.

5.4 Tridy a s nimi spojené skripty

V Unity mé kazdy prvek scény, jehoz chovani ¢i vzhled chceme v pribéhu hry ménit, vlastni
skript, a tim padem i tiidu, ktera definuje jeho chovani. Jedinou vyjimkou jsou prvky, které
maji nastaveny jedinou animaci — napiiklad pejsek v Gvodni obrazovce hry.

Skript mize obsahovat dvé specialni funkce — Start a Update. Funkce Start je zavolana
hned po naéteni scény, funkce Update je voldna s kazdym snimkem (anglicky frame) a vyu-
zivéa se tedy pro zachytéavani nékterych vstupt od uzivatele, napt. dotyku obrazovky (toho
je vyuzito ve skriptu, ktery ovlada komiksovou bublinu pejska a cely dialog). Pokud dany
skript nemé ani funkci Start, ani Update, je objekt zcela zavisly na jiném, ktery zavola
nékterou z jeho funkei.

Jelikoz je pro kazdy objekt potieba zvlastni tfida, nebylo by ptinosné kreslit diagram
vsech ttid, nebof na sobé nejsou nijak zavislé. Jedinou vyjimkou jsou ttidy, jejichz diagram
je uveden nize. 5.10

'koprogram funguje na podobném principu jako napf. funkce — je zavoldn z hlavniho programu, ale na
rozdil od funkei je mozné se z néj do hlavniho programu vratit vickrat, a to pomoci prikazu yield; toho se
v tomto projektu vyuziva pro ¢ekani pomoci prikazu Wait
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Tridy a skripty lze rozdélit do nékolika kategorii: skripty pro samotnou hru a minihry,
skripty pro ivodni video a video projizdéjici sanitky, skript pro zavérec¢nou scénu a skript
pro menu.

Funkénost menu je pokryta jedinym skriptem, resp. tridou, kterd obsahuje funkce pro
registraci kliknuti na tlacitka (spusténi hry, informace, nacteni internetové stranky pejska
zéchrandfe a ukonceni hry). Veskeré animace jsou fizeny z Unity, nebot jsou jednoduché
a nenachazi se tam zadné prechody.

V tvodnim videu jsou potfeba tri skripty, z nichz vSechny ovladaji animace objektt
ve scéné: pejska, dédecka a svétlo z televize. Aby byla pripadnd dprava co nejjednodussi,
jsou vSechny animace Fizeny z jednoho skriptu pomoci funkci. Pfi nac¢teni scény se v Start
funkci této tridy zavola funkce, ktera postupné voléd funkce jinych t¥id, které zajisti zménu
animace pozadovaného objektu. Jejich nacasovani probiha pomoci piikazu Wait.

Hlavni ptibéh je rizen tiidou BubbleScript a Buttons pripadné jejich modifikacemi pro
minihry. Déle je pouzita jedna trida pro nacitani obrazkt a tri tfidy pro spravu animaci
dédecka, pejska a napisu FAST. Ttida BubbleScript je navazana na komiksovou bublinu
ve scéné. Vyskytuje se ve dvou modifikacich — BubbleScript a zjednodusSeny skript pro
minihry, ktery neobsahuje nékteré funkce a kontroly, které nejsou v minihrach potieba.
Ttida pomoci funkce Update zachytava vstupy uzivatele, a dle konkrétni situace ve hie vola
patri¢cné funkce — nacteni dalsi otazky, urychleni vypisu textu dialogu nebo nacteni dalsi
scény. Kromé dialogu véetné zvukovych stop zajistuje také posouvani hodnoty progress baru
(ukazatele prubéhu) a pomoci funkei jinych t¥id aktivuje animace pejska Defika, dédecka
i napisu FAST.

Pro video jedouci sanitky je potieba jedind trida, kterd spusti animaci auta a postupné
posouva auto kupiedu. Jakmile se auto dostane na urcitou pozici, je otoceno a vraci se zpét.

V zévérecném videu je potieba jen tiida (skript), kterd ovlada tlacitko na ukonceni hry.
Zde je funkce navazana na dané tlacitko a jeho stisk zachytava Unity. Animace pejska je
jednoducha a je tedy zajisténa Unity.

vvvvv

diagram - viz obrazek 5.10.
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+ ChangeHeight

DoggyScript

- _buttons
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- NextQuestion

= FastScript
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- ShowBubble

A

+ Animator

- _questionMumber
- GenerateTextInstantly

+ IncreaseQuestionMumber - RunSound
+ RightAnswer - RenderText
- DoggyReaction

- MoveProgressBar

Obréazek 5.10: Diagram nékterych ttid — BubbleScript je dilezity pro béh hry, ostatni t¥idy
znazornuji jejich vztahy

Nejdtlezitéjsi tiidou je BubbleScript, ktera obsahuje veskerou logiku pro ovlddani hry —
sama zajistuje jen préaci s otazkami, které jsou ulozeny v zasobniku, a volanim funkci z ostat-
nich trid zajistuje spousténi animaci a praci s tlacitky.

Ve funkci Start, kterd je zavolana v momenté nacteni herni scény, jsou nacteny vSechny
potiebné skripty (skript na ovlddéani tlacitek, skripty zajistujici animace objektu, ...), po-
tfebné obrazky, je ulozen build index scény, je nastaven progress bar na spravnou hodnotu,
a nasledné je zavolana funkce na nacteni prvni otazky.

Funkce Update je volana pii kazdém snimku a zachytava vstupy od uzivatele — pokud se
hrac¢ dotkne obrazovky a predchozi otdzka je zodpovézena, veskeré aktivity jsou dokonceny
a v zasobniku je jesté néjaks otazka, nacte se dalsi otazka. Pokud je jiz zasobnik prazdny, je
nactena dalsi scéna (protoze soucasnd je jiz dokoncend), Pokud ovSem nejsou aktivity jako
vypisovani dokonéeny, tak se stiskem obrazovky zrychli vypis textu (nastavenim kontrolni
proménné na spravnou hodnotu).

Funkce, kterda ma nastarosti nacitani otdzek, funguje nasledovné: funkce vyjme z vrcholu
zasobniku otdzku, nastavi priznak nezodpovézené otazky a zavola funkce z jinych tiid, které
zajistuji zvoleni spravnych animaci. Pomoci koprogramu tifidy Buttons nachystd odpovédni
tladitka a zavola koprogram, ktery zajisti vytisténi textu.

Vytisténi textu probiha tak, Ze nejdiive je textové pole nastaveno na prazdny Tetézec,
poté je s jistym zpozdénim zavolana funkce pro spusténi zvukové stopy a pokud dany text
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riké pani ze strediska, tak je zobrazena jeji ikona. Poté probiha postupné tisténi textu — pred
vytisténim kazdého znaku se pomoci funkce WaitForSeconds ¢ekd nahodny cas v fadech
milisekund. Pokud se kdykoli v pribéhu generovani textu hra¢ dotkne obrazovky, je po-
stupné generovani preruseno a text je vytistén ihned. Po dokoncenti tisku je nastaven ptriznak
dokoncené aktivity.

Reakci na zvolenou odpovéd také zajistuje tato tf¥ida — nejdrive je schovana ikona pani ze
stiediska (pokud je aktivni), poté se pomoci indexu, ktery je predan v argumentu funkce,
nacte zvolena odpovéd, a pomoci jejiho atributu RightAnswer se zjisti, zda je odpovéd
spravnd nebo Spatnd. Pokud je odpovéd Spatni, je zvolena odpovidajici animace a dané
tlacitko je deaktivovano. Pokud je odpovéd spravna, jsou deaktivovana vsechna tlacitka, je
vybrana odpovidajici animace a pripadné i animace FAST ndpisu a je zavolana funkce pro
posunuti progress baru. Na konci funkce je v kazdém pripadé zavolana funkce pro vytisténi
textu (a tim se zajisti i spusténi zvukové stopy).

Posouvani progress baru funguje na tom principu, ze je k soucasné sifce vyplné progress
baru pric¢tena sitka jednoho kroku, a poté je dany objekt nastaven na odpovidajici sirku.
Délka jednoho kroku se vypocitd podle mnozstvi otazek, které posouvaji progress bar,
a celkové §itce progress baru.

Jak tyto funkce vypadaji ve hie je reprezentovano obrazky 5.11.
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Dédecek nevypada
zdravé. Co budeme
délat?

. \3 Co mam délat?
L Par |
%’ Utéct, budeme mit malér.
Bétet pro dospélého, tohle
Zkusime mu pomect a

| zavolime zdchrannou
-

Vsichni dospéli
jsou piece v praci.

Co kdyz nikoho .
nenajdeme? Mohlo E

Co mam délat?

Zkusime mu pomoci a

Vyborné! Tim .
muZeme dédeckovi [firs

Obrazek 5.11: Ukéazky - upravend tlacitka pti dlouhém textu, chovani aplikace kdyz je
zvolena Spatnd odpovéd a kdyz je zvolena spravnd odpovéd (zména zobrazeni tlacitek,
animace, posunuti progress baru)
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Zpracovani zvolené odpovédi

Kazdé otdzka muze mit az 7 moznych odpovédi, z nichz je spravné jen jedna (pro kazdou
otazku byly vybrany mozné odpovédi, které se hraci zobrazi, a nejvétsi pocet moznych
odpovédi bylo 7 — vice odpovédi na dané otazky neni potieba — ptiklad odpovédi na otazku
viz obréazek 5.13). Kazdé odpovédi odpovida jedno tlacitko (anglicky button), na kterém je
zobrazen text nebo obrazek odpovédi - jak je vyobrazeno na obrazku 5.12.

Obrazek 5.12: Priklad odpovédniho tlacitka s obrazkem a s textem

Jak dédecek zved|

" Potadej dédetka,
af zvedne ruce.

Obrézek 5.13: Ukazka — mozné odpovédi u jedné z otazek

Kliknuti na tlacitko je zaregistrovano pomoci funkci ButtonXClicked, kde X repre-
zentuje Cislo tlacitka. Tato funkce je navazdna piimo na konkrétni tlacitko, které ji pii
stisknuti zavola (samotné zachyceni dotyku obrazovky na misté tlacitka je zajisténo knihov-
nami Unity). Ovladani tlacitek, véetné zminéné funkce ButtonXClicked, je zajisténo t¥idou
Buttons.

Funkce ButtonXClicked zavola funkci z t¥idy BubbleScript a poskytne ji ¢islo dané od-
povédi, aby mohla odpovéd radné zpracovat — veskerd logika zpracovani otdzek a odpovédi
se tedy nachazi v BubbleScriptu. Buttons kromé reakce pti stisknuti tlacitka zajistuje
upravu tlacitek — zobrazeni potrebného poctu tlacitek, zména textu a obrazku tlacitka,
uprava jejich sitky a vysky dle délky textu. Aby zmény neprobihaly zbytecéné, nebot né-
které z nich jsou naro¢né, vyuziva skript nékolika booleovskych proménnych jako ptriznaku
o zménach (porovnani upraveného a implicitniho vzhledu tlacitek viz obrazky 5.11 a 5.13).

Obdobné funguji i modifikace skriptu Buttons pro minihry. Lis{ se poctem tlacitek
a neobsahuji funkce pro jejich modifikace.
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Zvuky aplikace

Vsechny zvuky v aplikaci jsou prehravany pomoci Unity objektu Audio. Tomuto objektu je
predana cesta ke zvukovému souboru, objekt soubor nacte a prehraje. Kazda véta je tedy
uloZena ve zvukovém souboru (ve formatu mp3).

Pejsek byl namluven hercem Michalem Istenikem, pani ze stiediska byla namluvena
tiskovou mluvéi Zdravotnické zachranné sluzby Jihomoravského kraje.

5.5 Prepinani animaci objekti

Animace je vzdy navazana na jeden konkrétni objekt. Mezi vSemi animacemi daného objektu
jsou vazby, které urcuji, do jakého stavu se muze objekt dostat ze stavu aktudlniho, a za
jakych podminek.

Animace veskerych objektt se ve hie méni pomoci tzv. triggertu (Cesky spoustéci) nebo
pomoci porovnani proménné s urc¢itou hodnotou. Diky systému animaci v Unity je mozné
pouzit jeden trigger na spusténi vice animaci, které se lisi pouze vychozi pozici. Toho je
vyuzito napiiklad u animaci pejska — reakce na spravné ¢i spatné zodpovézenou otazku —
zndzornéno obrazky 5.14 a 5.15. Trigger bad_answer (viz obrazek 5.14), ktery je spustén
pri Spatném zodpovézeni libovolné otazky, spusti animaci standing_bad_answer_gesture
pokud se v danou chvili pejsek nachézi ve stavu standing. Pokud se vSak nachazi ve stavu
calling, je spusténa animace calling_bad_answer.

calling

topped_calling

airg R ->— S

speaking

calling bad_answer

] calling - na_bad_answer |
calling

ok && ok_anim ==1

ok && ok_anim =0

ok && ok_anim =0

ok && ok_anim ==1

Obrazek 5.14: Graf znazornujici prechody mezi animacemi pejska — obdélniky reprezen-
tuji stavy obejktu pejsek, sipky zndzornuji prechody a popis Sipek urcuje podminku pro
uskutecnéni prechodu
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Obréazek 5.15: Grafickd ukazka prepinani animaci na zakladé triggeru a aktualniho stavu

U animace dédecka a napisu FAST se animace spousti pomoci porovnavani hodnoty
proménné. Hodnota, se kterou je proménna porovnavana, je ru¢né zadana v Unity editoru,
a rovna se Cislu otazky, pti kterém ma byt animace spusténa. Animace pejska jsou spoustény
ze skriptu dle vlastnosti otazky ¢i odpoveédi — priznaky indikujici, ze pejsek drzi v pacce
telefon, ze mluvi pani ze stfediska, a booleovskd hodnota RightAnswer urcujici zda je
konkrétni odpovéd spravna.

5.6 Testovani a vydani vysledné aplikace

Aplikaci je potfeba béhem vyvoje otestovat, aby byla ovérend jeji funkénost a bylo odhaleno
co nejvice chyb. Po jejim vytvoreni je také potreba se ujistit, ze splnuje cile této aplikace.
Klicovymi cili této aplikace je naucit uzivatele rozpoznéavat priznaky cévni mozkové pithody
a naucit ho jak reagovat pri situaci, kdy je ohrozeno néci zdravi ¢i zivot. Testy jsou tedy
rozdéleny na 2 ¢asti: testy, které ovéruji funkcénost, a uzivatelské testy, které ovéruji splnéni
cila aplikace.

Testovani ¢asti aplikace bylo nutné provadét pii béhu aplikace ve vyvojovém prostiedi.
Testovani jednotlivych ¢asti (Unit testy) nebylo mozné, protoze jednotlivé skripty jsou vé-
zané na objekty ve hie. Bylo mozné ale vyuzit debugger” a sledovat tak hodnoty proménnych
¢i preddvanych argumentt v programu. Dulezité ¢asti, které bylo nutné otestovat, patii:

o nacitdni souboru s otdzkami (soubor ve formatu JSON) — otestovano pomoci ruznych
validnich i nevalidnich soubori

e postupné nacitdni otdzek ze zasobniku — kontrola poradi otdzek z ruznych soubort

e spravné zobrazeni tlacitek s odpovédmi a jejich prizpusobeni délce textu — zadavani
ruznych délek odpovedi

o spravné nacitdni obrazku k odpovédim — vkladani cest k riznym (i neexstujicim)
obrazkim

e spravné spousténi animaci — testovani raznych kombinaci validnich prechodu

2softwarovy néstroj, ktery se pouzivé pro nalezeni chyby v programu
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e spravnd funkncénost komiksové bubliny — testovani schovavani a objevovani bubliny
a ikony pani ze stfediska

o reakce stisknutych tlacitek ¢i dotyku obrazovky

Aplikace byla testovana na Tadé zalizeni s opera¢nim systémem Android s ruznymi
verzemi Andriodu a s rizné velkym dispelejem. Konkrétné se jednalo o mobilni telefony
Huawei P9 Lite, Samsung Galaxy A7, OnePlus 7 Pro, Xiaomi Redmi Note 10 Pro a o
tablet Samsung Galaxy Tab A 9.7. Diky starsim zafizenim bylo ovéreno, ze aplikace fun-
guje spravné i na starsich verzich operacniho systému, a diky mensim obrazovkam bylo
otestovano spravné rozlozeni tlacitek, aby se bez problému vesla i na displeje s pomérem
stran 4:3.

Aby bylo otestovano splnéni klicovych cili aplikace, testovala jsem ji na svém bratranci
a sestfenici a jejich kamaradech, ktefi jsou v cilové skupiné, tj. déti ve véku 7 — 10 let. Pi
takovém testovani je potfeba uzivatele v tichosti sledovat a vSimat si jejich kroku (nikoli
do hry vstupovat a radit). Cilem bylo zjistit, zda:

e je aplikace intuitivni

e détem nedéla problém ji ovladat

e mneni moc tézka

e neni az prilis jednoducha

Po absolvovani hry bylo potfeba ovérit, zda déti nyni rozpoznaji ptiznaky mrtvice a védi,
co maji v takové situaci (¢i podobnych situacich) délat. Proto byly détem polozeny nésle-
dujici otazky:

 Vi$ o jakou nemoc/problém se jednalo?

e Vis jaké jsou ptiznaky cévni mozkové piihody neboli mrtvice?

e Pamatujes si metodu zminénou ve hre, ktera se poji pravé s priznaky?

e Co mas délat, pokud uvidis nékoho s takovymi piiznaky?

e Co budes délat, pokud uvidis nékoho, kdo je néjak zranény nebo mu je opravdu
Spatné?

o Naudil jsi se tyhle véci ze hry, nebo jsi uz néjaké védél predtim?

Pomoci jejich pozorovani pri hrani hry jsem ziskala informace o tom, co a jak upravit ¢i
predélat, aby pro né byla hra srozumitelna. Vétsina déti na posledni otdzku odpovédéla, ze
znala telefonni ¢islo zdravotnické zachranné sluzby (155), ale ostatni informace pro né byly
nové. Dle prizkumu aplikace napliiuje své cilé a déti se diky ni dozvi nové cenné informace.
Po odehrani jsem se jich také ptala na jejich pocity ohledné hry, co by upravily, jejich
nazor na vzhled a ovladani. Dle jejich pripominek byla aplikace také upravena — problémy
byly napriklad v prili§ pomalé odezvé tlacitek, ne prilis intuitivni prepinani dialogu, malé
obrazky u odpovédi.

Dale ndam bylo nabidnuto otestovani hry v jedné soukromé skole, ale vysledky tohoto
testovani nedorazily pred vytisténim textu bakaldrské prace. Aplikace podle zpétné vazby
bude samoziejmé upravena, nelze zde ale jeji vysledky prezentovat.

Vydani aplikace je planovano bud na 15. 5. (den linky 155) nebo na 1. 6. 2021 (narozeniny
pejska Defika, maskota zachranné zdravotnické sluzby Jihomoravského kraje). Tato data
bylo vybrano lidmi ze ZZSJK — zachranné zdravotnické sluzby Jihomoravského kraje.
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Kapitola 6
Zaver

Cilem této prace bylo vytvorit vzdélavaci aplikaci, ktera by uzivatele naucila prvni pomoc
pri cévni mozkové prihodé neboli mrtvici. Tento cil byl splnén.

Pred samotnym vyvojem aplikace jsem nastudovala priznaky mrtvice a prvni pomoc
v takové situaci. Jelikoz jsem takovou aplikaci vyvijela poprvé, bylo nutné se sezndmit
s moznostmi vyvoje her a s operacnimi systémy pro mobilni telefony. Poté jsem prozkou-
mala ruznd vyvojovd prostiedi a sezndmila jsem se s vybranym vyvojovym prostredim
Unity. Jelikoz je aplikace zaméfena na déti ve véku 7-10 let (prvni stupen zdkladni skoly),
nastudovala jsem psychologii a vzdélavani déti, aby aplikace méla kyzeny vzdélavaci efekt.
Veskeré poznatky ziskané pii tomto studiu jsou shrnuty v kapitolach 2 a 3. Nasledné jsem
navrhla strukturu i vzhled aplikace — navrh je popsan v kapitole 4 a vysledny vzhled aplikace
je popsan na konci 5. kapitoly.

Implementace aplikace, jeji testovani a ohodnoceni uzivali jsou také popsany v kapi-
tole 5. Po veskerych tpravich, které byly provedeny na zakladé vysledkl testovani, bylo
vytvoreno ukézkové video (to lze nalézt na pamétovém médiu, které je prilozeno k této
praci, a odkaz na néj se nachazi také v dokumentaci). Pro samotnou implementaci bylo
dulezité spravné ulozeni dat (otdzek a odpovédi) a nésledné prace s nimi. Diky tomu byla
implementace ostatnich véci jednodussi, univerzalnéjsi a lépe citelnd. Také se v aplikaci
vyskytovalo méné chyb a pripadné chyby bylo lehké odhalit a opravit.

Déti, které vyslednou aplikaci vyzkousely, nésledné dokéazaly popsat priznaky mrtvice
a védeély, co maji v takovou chvili délat — hra tedy splnila svij ucel.

Jelikoz se jednalo o aplikaci na zakézku, bylo pevné uréeno téma a zaméteni aplikace,
ale rozhodla jsem se zadani rozsitit o tfi minihry, které do samotné hry pridaji ozvlastnujici
prvek a udélaji hru vice poutavou. Zaroven jsem vytvorila vlastni grafiku, nebotf grafik,
ktery ji mél ptivodné vytvaret, objednavku odmitl.

V budoucnu by bylo vhodné aplikaci upravit dle vysledku Sirsiho testovani, které ale
nyni nejsou znamy (testovani na mensim poctu uzivateli jiz probéhlo). Dalsi moznosti
je rozsiteni aplikace — pridani dalsich miniher ¢i rtiznych aktivit zcela mimo hlavni piibéh,
napriklad osetfovani ¢lovéka s mrtvici pred prijezdem sanitky nebo kviz na otestovani pravé
ziskanych védomosti. Déle je mozné vytvorit dalsi aplikace podobného charakteru, jen pro
jiné zdravotni problémy, ¢i zcela jinou hru s pejskem zachranarem, diky ¢emuz by se déti
vice seznamili s timto maskotem zdravotnické zachranné sluzby Jihomoravského kraje —
tuto moznost jsem osobné konzultovala se zadavateli aplikace a vytvoreni takové hry by
uvitali.
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