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Abstrakt 
Cílem t é t o p r á c e bylo vy tvo ř i t vzdělávací h ru pro dě t i ve věku 7-10 let na t é m a p r v n í 
pomoc př i cévní mozkové p ř í h o d ě . Apl ikace byla vyví jena pro o p e r a č n í s y s t é m A n d r o i d 
ve vývo jovém p r o s t ř e d í Uni ty . P ř i vývoj i byla z o h l e d n ě n a psychologie, emoce a vzdě lávání 
dě t í a by la ap l ikována gamifikace. Dě t i , k t e r é apl ikaci vyzkoušely, by ly p o t é schopny popsat 
p ř í z n a k y mrtvice a věděly, co ma j í v t akové si tuaci dě la t . P ř í n o s e m t é t o p r á c e je, že dě t i 
uměj í podat p r v n í pomoc a kontaktovat zdravotnickou z á c h r a n n o u s lužbu, pokud je to 
p o t ř e b a . Uměj í t a k é rozpoznat p ř í z n a k y cévní mozkové p ř í h o d y neboli mrtvice. 

Abstract 
The a im of the thesis was to create educational applicat ion for kids i n age 7-10 years on the 
topic first a id for bra in stroke. App l i ca t i on was developed for operating system A n d r o i d by 
using U n i t y game engine. The game was developed while taking into account psychology, 
emotions and educating children, and it 's using gamification. Ch i ld ren who played the game 
are able to recognize the symptoms of brain stroke and know what to do in similar situations. 
Benefits of this applicat ion are that children can give first a id and cal l ambulance i f needed. 
They can also recognize the symptoms of brain stroke. 
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Kapitola 1 

Úvod 

Dnešn í dě t i vy růs t a j í obklopeny technikou. Sedmi le té dě t i ovládaj í tablety, telefony a po­
č í tače lépe než m n o z í dospěl í . A nen í d ivu - nen í vý j imkou, že ročn í d í t ě v k o č á r k u drží 
telefon, pě t i l e t é d í t ě u s íná u te levizních p o h á d e k , a př i ces tování v a u t ě rod iče m í s t o h r a n í 
různých slovních her daj í d í t ě t i tablet, ať se zabav í hrami . R o d i č e si čas to p o d o b n ý m způ­
sobem z jednodušu j í h l ídán í svých v las tn ích dě t í , a proto je pro dnešn í dě t i elektronika tak 
s amozře jmá , že je č ím dá l obt ížnějš í na j í t cokoli j iného , co by je nadchlo. D n e š n í dě t i žijí 
v j i n é m světě , než jsme žili my, a s t í m je t ř e b a p o č í t a t a zachovat se podle toho - a to 
i co se týče vzdě lávání . P r o č tedy dě t i uč i t p r v n í pomoc pro ně n u d n ý m i p ř e d n á š k a m i , když 
lze vy tvo ř i t z á b a v n o u hru, k t e r á je p r v n í pomoc nauč í ? H r a o p r v n í pomoci by pro dě t i 
mohla bý t z á b a v n á , a p ř i t o m p ř í n o s n á - pokud by se n ě k d y něco stalo jejich r o d i č ů m či 
p r a r o d i č ů m , dě t i by byly schopny j i m pomoci . A p rávě to je c í lem t é t o baka l á ř ské p ráce . 

A p r o č v l a s t n ě uči t dě t i z a c h r a ň o v a t ž ivoty? N e n í v ž d y okolo ně jaký dospělý, k t e r ý 
m ů ž e poskytnout rychlejší a lepší pomoc? Ačkoli na to m á l o k t e r ý rod ič pomysl í , dě t i jsou 
v t akové si tuaci p o m ě r n ě čas to . V létě t r á v í spoustu času u p r a r o d i č ů , neboť jsou rodiče 
v prác i - a kdyby se jejich bab ičce či dědovi něco stalo, pomoc m o ž n á neseženou . Ve škole, 
obzv láš tě na p r v n í m stupni, čas to p o d n i k a j í vý le ty či p r o c h á z k y do p ř í r o d y - i zde se m ů ž e 
p a n í uči te lce či panu uči te l i cokoli s t á t . 

Mís to aby byly dě t i v t a k o v ý c h chvílích b e z m o c n é a nevěděly co dě la t , m ů ž e m e je nauč i t 
z ák l ady p r v n í pomoci - zavolání z á c h r a n n é služby, s p r á v n ý popis toho co se stalo a kde se 
d í t ě nacház í . A p r o č to n e u d ě l a t p o m o c í něčeho , co je baví? 

Mot ivac í pro vy tvo řen í t é t o aplikace je tedy vzdě la t dě t i v p r v n í pomoci , v tomto p ř í p a d ě 
k o n k r é t n ě p r v n í pomoci př i cévní mozkové p ř í h o d ě neboli mr tv i čce . C í lem je poskytnout 
d ě t e m z á b a v n ý z p ů s o b , jak se něco t akového n a u č i t - p r v n í pomoc p a t ř í do kategorie věcí, 
k t e r é dě t i příliš neza j ímaj í , a proto by po je t í p o d á v á n í p r v n í pomoci jako hry mohlo dě t i 
motivovat a n ě č e m u n a u č i t . Cévn í mozková p ř í h o d a je d r u h á nejčastě jš í p ř í č ina ú m r t í v C R 
a p ř i t o m 70 % lidí v Česku n e p o z n á její p ř íznaky, a proto považuj i za dů lež i t é n a u č i t dě t i 
(i dospělé) tyto p ř í z n a k y rozpoznat a co ne jdř íve zavolat pomoc. 

P r á c e je č l eněna do č ty ř kapi tol . P r v n í kapi tola se zabývá informacemi p o t ř e b n ý m i 
k vývoji aplikace pro mob i ln í telefon - o p e r a č n í sys témy, n á s t r o j e pro vývoj a dis t r ibuci 
apl ikací , u k l á d á n í dat. D r u h á kapi tola p o j e d n á v á o vzdě lávání dě t í , popisuje r o z p o z n á n í 
p ř í z n a k ů cévní mozkové př íhody , seznamuje č t e n á ř e se z á k l a d n í m i pr incipy gamifikace a s již 
exis tuj íc ími aplikacemi p o d o b n é h o zaměřen í . T ř e t í kapi tola obsahuje n á v r h aplikace spolu 
s grafikou, a pos ledn í kapi tola popisuje implementaci aplikace, její t e s tován í a uveře jnění 
na t rhu. 
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Kapitola 2 

Vývoj aplikací pro mobilní telefony 

Tato kapi tola seznamuje č t e n á ř e s problematikou vývoje her pro mobi ln í telefony - zaměřu je 
se na volbu o p e r a č n í h o s y s t é m u , v ý b ě r n á s t r o j e pro vývoj her, d is t r ibuci aplikace a m o ž n o s t i 
u k l á d á n í dat. Ne j edná se o p o d r o b n ý popis uvedených problematik, ale jen o s e z n á m e n í se 
zák l adn ími fakty p o t ř e b n ý m i v t é t o p rác i . K a p i t o l a obsahuje jen informace p o t ř e b n é pro 
tuto prác i . 

2.1 Nat ivn í V S hybr idní vývoj aplikací 

Exis tu j í dva způsoby, jak vyví je t apl ikaci - b u ď m ů ž e bý t aplikace vyví jena p ř í m o pro 
k o n k r é t n í o p e r a č n í s y s t é m (na t i vn í vývoj ) , nebo m ů ž e bý t vyví jena tak, aby j i bylo m o ž n é 
spustit na více ope račn ích sys t émech (hybr idn í vývoj ) . Z a t í m c o p ř i n a t i v n í m vývoji se 
používaj í j azyky typické pro danou platformu, př i h y b r i d n í m vývoji se používa j í webové 
technologie jako H T M L , C S S nebo JavaScript . M i m o tyto dva typy vývoje existuje t aké 
webový, k t e r ý nen í t ř e b a uvažova t , neboť aplikace m á bý t pro mobi ln í telefony a její dis­
tribuce m á p r o b í h a t p o m o c í Google P l a y Store (viz kapi tola 2.5). Dalš í m o ž n o s t í je tzv. 
m u l t i p l a t f o r m n í vývoj (cross-platform), k t e r ý ale v dnešn í d o b ě s tá le čas to použ ívá webové 
služby, p o d o b á se tedy h y b r i d n í m u vývoji . P o r o v n á n í t ě ch to p ř í s t u p ů je uvedeno v násle­
dující tabulce 2.1. Informace pro tuto kapi to lu byly č e r p á n y ze č l ánku o vývoji mobi ln ích 
apl ikací [6] a ze č l ánku od Peko S t u d i a 1 

x h t t p s : //peko-studio.cz/rozdil-mezi-nativni-a-hybridni-mobilni-aplikaci/ 
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N a t i v n í v ý v o j H y b r i d n í v ý v o j 
- kód je p o t ř e b a p s á t a ud ržova t pro k a ž d ý 
o p e r a č n í s y s t é m zvlášť a je p o t ř e b a více zna­
lost í o sy s t émech 

+ kód s t ač í napsat jen jednou —>• snazš í ú d r ž b a 
a ú p r a v y 

- apl ikaci nelze spustit v prohl ížeči jako webo­
vou s t r á n k u 

+ apl ikaci lze vy tvo ř i t vče tně webové s t r á n k y 
a lze j i spustit v prohl ížeči 

+ m é n ě závis lost í na kn ihovnách , d íky čemuž 
se v apl ikaci vyskytuje m é n ě chyb 

- m á závislost i na na k n i h o v n á c h a framewor-
cích 

+ i n á r o č n é aplikace jsou v ý k o n n é a rychlé - ná ročně j š í aplikace jsou pomale j š í 
+ n a t i v n í aplikace n e p o t ř e b u j í pluginy pro př í ­
stup k funkcím zař ízení 

- p ř i s t u p k funkcím zař ízení je závislé na p lu-
ginech 

Tabulka 2.1: P o r o v n á n í n a t i v n í h o a h y b r i d n í h o vývoje ap l ikac í (+ označuje v ý h o d u , -
označuje n e v ý h o d u ) 

N a t i v n í vývoj je j ednodušš í , pokud n e m á m e za cíl rozšíř i t apl ikaci ve všech p l a t fo rmách 
(tj. ope račn ích s y s t é m e c h ) . V t a k o v é m p ř í p a d ě je p o t ř e b a zvolit o p e r a č n í sy s t ém, pro k t e r ý 
bude aplikace vyví jena . H y b r i d n í vývoj je v h o d n ý pokud chceme aplikace z p ř í s t u p n i t v š e m 
l idem. P o k u d je aplikace n á r o č n á , je lepší zvážit m o ž n o s t více vývojových t ý m ů , p ř ičemž 
k a ž d ý bude vyví je t stejnou aplikaci , ale pro j iný o p e r a č n í sys t ém. 

2.2 Mobilní operační systémy 

P ř i vývoj i mob i ln í aplikace je p o t ř e b a zvolit o p e r a č n í s y s t é m (dále jako OS) , na k t e r é m 
aplikace poběž í , či vyví je t apl ikaci pro více O S . Vývoj aplikace pro více O S je časově 
náročnějš í , a v p ř í p a d ě o p e r a č n í h o s y s t é m u i O S je vývoj i f inančně ná ročný . Z a t í m c o apl ikaci 
pro A n d r o i d lze vyví je t na t é m ě ř j akémkol i O S a na l ibovolném zař ízení , aplikace pro i O S 
lze vyví je t pouze na zař ízení od firmy Apple , p ř í p a d n ě p o m o c í c loudových s lužeb. P r o 
p ř e d s t a v u - nejlevnější M a c B o o k (notebook od firmy Apple) s toj í okolo 26 000 K č (k roku 
2021, zj iš těno z 2 ) . Vývoj na c loudových s lužbách s to j í v p ř e p o č t u 22 K č za hodinu, v p ř í p a d ě 
využ i t í s lužby s j i s tými omezen ími od 650 K č měs íčně (k roku 2021 z oficiálních s t r á n e k 
mac inc loud 3 4 ) . 

P o m ě r m o b i l n í c h o p e r a č n í c h s y s t é m ů v C R 

P o m ě r O S na mobi ln ích telefonech v C R je uveden v následuj íc í tabulce 2.2 a jsou vykreslena 
v grafu 2.1 (data pocháze j í z p r ů z k u m u Globa lS ta t s 5 ) : 

2 h t t p s : //www.alza. cz/levne-macbook/18854758.htm 
3 h t t p s : //checkout.macincloud.com/ 
4 h t t p s : //checkout. macincloud.com/ select/payg 
5 h t t p s : //gs. statcounter.com/os-market-share/mobile/czech-republic 
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A n d r o i d 76.18 % 
i O S 23.44 % 
Samsung 0.24 % 
Windows 0.04 % 
N o k i a 0.02 % 
SymbianOS 0.02 % 
O s t a t n í 0.06 % 

Tabulka 2.2: P o m ě r mobi ln ích ope račn ích s y s t é m ů v Č R 

Tato data odpov ída j í stavu v prosinci roku 2020. 
Lepší p ř e d s t a v u o p o m ě r u O S v České republice poskytne tento graf: 

•

• Android 

• iOS 

. ostatní 

O b r á z e k 2.1: G r a f p o d í l u mobi ln ích ope račn ích s y s t é m ů v Č R 

Z uvedených informací je p a t r n é , že vě t š ina obyvatel České republiky v l a s tn í mobi ln í 
telefon s o p e r a č n í m s y s t é m e m A n d r o i d . P ř í vývoj i aplikace u r č e n é na český t rh je tedy 
t é m ě ř n u t n é , aby byla aplikace funkční p rávě na Andro idu . 

2.3 Nás t ro je pro vývoj her 

Pro celou tu to podkapi to lu jsou použ i t y informace ze s t r á n e k GameDesigning [5] a Game 
Carr ier Guide [11] kapi tola 1.6. N á s t r o j pro vývoj her (tzv. he rn í engine) je software, k t e r ý 
u s n a d ň u j e vývoj poč í t ačových a mobi ln ích her - zajišťuje r ende rován í grafických p r v k ů , 
n a č í t á n í a p ř e h r á v á n í zvukových s o u b o r ů a simulaci fyzikálních zákonů (jako detekce kolize, 
v z á j e m n é p ů s o b e n í tě les , deformace). N ě k t e r é n á s t r o j e nabízej í i da lš í funkce. M e z i tyto 
nás t ro j e p a t ř í Unity, Unrea l Engine, Source, GameMaker Studio 2, CryEngine , a další . 

P ro k a ž d o u apl ikaci či hru je p o t ř e b a zvolit v h o d n ý h e r n í engine - k a ž d ý n á s t r o j u m í 
něco j i ného , jsou j inak složi té či technicky n á r o č n é , n ě k t e r é n á s t r o j e p o d p o r u j í jen u rč i tý 
ope račn í sy s t ém, a t a k é se liší cenou. 

H r y na mob i ln í telefon lze vyvíjet p o m o c í U n i t y a Unrea l Engine. P r o vývoj Pejska 
Z á c h r a n á ř e by l zvolen n á s t r o j Uni ty , proto je r o z e b r á n p o d r o b n ě j i . Jejich p o r o v n á n í je 
uvedeno v tabulce 2.3. 
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U n i t y U n r e a l E n g i n e 
podpora více jak 25 platforem podporuje m é n ě platforem 
použ ívá jazyk C # použ ívá jazyk C + + 
rychlejší vývoj lepší v ý k o n 
zdarma do t r ž e b 2.5 mi l ionu K č zdarma do t r ž e b 21.5 mi l ionu K č 
lepší pro vývoj 2D (ale zv l ádne i 3D) moderně j š í 3D funkce 
umožňu je j e d n o d u c h é t e s tován í na zař ízení 
s O S A n d r o i d 

celkově m é n ě v h o d n ý na A n d r o i d 

Tabulka 2.3: P o r o v n á n í vývojových p r o s t ř e d í U n i t y a Unrea l Engine 

2.4 Vývojové pros t ředí Uni ty 

U n i t y je he rn í engine, k t e r ý umožňu je vývoj 2D i 3D her pro mobi ln í telefony i poč í t ače , 
nab íz í dokonce možnos t i i pro specifické aplikace (nap ř . aplikace pro v i r t u á l n í realitu). P r o 
psan í k ó d u v U n i t y se použ ívá p rog ramovac í jazyk C # . 

P r á c e v U n i t y editoru je j e d n o d u c h á a in tu i t ivn í , apl ikaci lze spustit p ř í m o v editoru. 
Upozorněn í , varování i chyby se t a k é zobrazuj í p ř í m o v editoru, a pokud je U n i t y p rovázáno 
s k o n k r é t n í m vývo jovým p r o s t ř e d í m , k t e r é d a n ý p r o g r a m á t o r použ ívá pro p s a n í kódu , lze 
apl ikaci i debugovat (debugging - z p ů s o b h l e d á n í chyby v programu p o m o c í p o s t u p n é h o 
krokování programu, h l ídán í hodnot p r o m ě n n ý c h apod.). Vzh led vývojového p r o s t ř e d í je 
i lus t rován o b r á z k e m 2.2. 

O b r á z e k 2.2: Vzhled vývojového p r o s t ř e d í U n i t y ( sn ímek obrazovky poč í t ače ) 

V ý h o d y p o u ž i t í U n i t y 

Informace pro tuto kapi to lu byly č e r p á n y ze s t r á n k y softwarové firmy Potenza G l o b a l So­
lu t ions 6 . Velkou v ý h o d o u je, že U n i t y je m u l t i p l a t f o r m n í - d íky tomu je m o ž n é vyvíjet 

6 h t t p s : //www.potenzaglobalsolutions.com/blogs/5-rarely-known-advantages-and-
disadvantages-of-unity-game-development 
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aplikaci pro více ope račn ích s y s t é m ů p o m o c í j ed iného n á s t r o j e . V p ř í p a d ě mob i ln í aplikace 
ze jména pro A n d r o i d a i O S . U n i t y podporuje přes 25 platforem. 

Dalš í v ý h o d o u je, že vývoj ap l ikac í p o m o c í U n i t y je zdarma, pokud jsou ročn í p ř í jmy 
z aplikace nižší než 100 000$ (v p ř e p o č t u cca 2,5 mi l ionu K č ) . Po p ř e s á h n u t í t é t o č á s t k y je 
p o t ř e b a zaplati t odpovída j íc í č á s t k u (ne jméně 399$, t j . 8 600 K č za r o k ) ' . 

Také současně nab íz í d o b r ý výkon aplikace a p ř í j emnou grafiku a kva l i tn í v izuá ln í efekty, 
a p ř i t o m je vývoj p o m o c í tohoto n á s t r o j e p o m ě r n ě snadný . 

Pro začá t ečn íky je p ř i p r a v e n a j e d n o d u c h á , ale rozsáh lá dokumentace p ř í m o na s t r á n k á c h 
U n i t y 8 . P o k u d by zač ína j íc ímu vývojář i nes tač i ly tyto návody , d íky rozš í řenos t i U n i t y lze 
na internetu na léz t ne spoče t v ideonávodů , k t e r é začá tečn íkovi pomohou vy tvo ř i t svou p r v n í 
hru. Vývojové p r o s t ř e d í nav íc obsahuje ves tavěný n á s t r o j na debugging. 

N e v ý h o d y p o u ž i t í U n i t y 

M e z i n e v ý h o d y U n i t y p a t ř í ze jména sku t ečnos t , že pro použ i t í nej lepších grafických n á s t r o j ů 
je p o t ř e b a si koupit l icenci. 

Dalš í n e v ý h o d o u je, že chybí n ě k t e r é složitější fyzikální funkce a je p o t ř e b a je p ř í p a d n ě 
p ř i d a t . Tato n e v ý h o d a se ale pro jev í jen př i vývoji n á r o č n é aplikace. U n i t y ale s k ý t á dalš í 
dvě nevýhody , k t e r é vývo já ř n e m u s í z p o č á t k u zaznamenat. Jednou z nich je sku tečnos t , že je 
velmi n á r o č n é na léz t a opravit p r o b l é m y s v ý k o n n o s t í - zdro jový kód je složitější p r ávě kvůl i 
kva l i t n ím graf ickým a fyzikálním funkcím, k t e r é U n i t y n a b í z í . D r u h o u skrytou n e v ý h o d o u je 
n á r o č n o s t vývojového p r o s t ř e d í na paměť , kvůl i čemuž mohou n a s t á v a t p r o b l é m y s l aděn ím. 

Tes tován í aplikace p o m o c í U n i t y Remote 

B ě h e m vývoje je m o ž n é apl ikaci spustit ve vývojovém p r o s t ř e d í Unity, v ž d y je ale v h o d n é 
vyzkouše t apl ikaci na s a m o t n é m telefonu. N e j j e d n o d u š š í m ře šen ím je využ i t í U n i t y Remote. 

U n i t y Remote je aplikace, k t e r á je d o s t u p n á na Google P l a y Store (na O S Andro id ) . 
Vývojá ř si na telefon s t á h n e tuto apl ikaci , p ř e p n e telefon do r ež imu vývo já ře a p ropo j í 
telefon s p o č í t a č e m , na k t e r é m je aplikace vyví jena . P o m o c í n á s t r o j ů ve vývojovém p r o s t ř e d í 
U n i t y lze p o t é apl ikaci j e d n o d u š e n a h r á t na d a n ý mob i ln í telefon, kde j i lze ihned spustit. 
Mobi ln í telefon současně odes í lá p o d r o b n é informace o p r ů b ě h u hry do poč í t ače , d íky čemuž 
lze n a p ř í k l a d odhalit chyby nebo naléz t v h o d n é m í s t o pro opt imalizaci . 

2.5 Distribuce aplikace pomocí Google Play Store 

Google P l a y Store je s lužba pro dis tr ibuci ap l ikac í na zař ízeních s o p e r a č n í m s y s t é m e m 
A n d r o i d . Uživate lé mohou stahovat n a b í z e n é aplikace a hry, vývojář i p o m o c í něj mohou 
šířit své aplikace a jejich aktualizace, a j e d n o d u š e na ně získávají z p ě t n o u vazbu. Apl ikace 
se nah ráva j í ve f o r m á t u A P K , k t e r é jsou l imi továny na 50 - 1 0 0 M B v závis lost i na verzi 
Andro idu , na k t e r é m m á bý t aplikace p ř í s t u p n á (k roku 2021 9 ) . [7] 

Vývojář je p ř i registraci povinen zaplati t j e d n o r á z o v ý poplatek 25$ (v p ř e p o č t u 540 K č ) 1 0 

A b y mohla bý t aplikace zveře jněna na Google P l a y Store, m u s í sp lňova t u rč i t é p o d m í n k y , 
blíže u v e d e n é v d i s t r i bučn í smlouvě pro vývo já ře Google P l a y 1 1 . 

7 h t t p s : //store.unity.com/compare-plans 
8 h t t p s : //learn.unity.com/ 
9https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/9859152?hl=en  

1 0 h t t p s : //play.google.com/console/signup 
n h t t p s : //play.google.com/about/developer-distribution-agreement.html 
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V p ř í p a d ě , že je aplikace p lacená , vývo já ř o b d r ž í jen 70 % z celkové čás tky. Zbylých 
30 % činí servisní poplatek, k t e r ý o b d r ž í d i s t r i bučn í partner - j e d n á se o jednu z h lavn ích 
n e v ý h o d využ i t í t é t o s l u ž b y 1 2 . 

V ý h o d y p o u ž i t í Google P l a y Store 

Google P l ay Store upozorňu je už iva te le na v y d á n í aktualizace aplikace, vývo já ř d íky tomu 
nemus í řeši t , jak tuto informaci u ž i v a t e l ů m sděl i t . Google P l a y Store se současně m ů ž e 
starat o propagaci d a n é aplikace - její u m í s t ě n í na h l avn í s t r á n k u P l a y Store, ve v ý b ě r u 
apl ikací či v d o p o r u č e n ý c h . Dalš í v ý h o d o u využ i t í t é t o s lužby je, že lze nab íze t i beta 
verze aplikace - už iva te lé si mohou vyzkouše t p l ánované funkce a zá roveň na ně poskytnout 
z p ě t n o u vazbu. Vývojář tak m ů ž e doladit nové funkce j e š t ě p ř e d u v e d e n í m na trh. 

P r o č ned i s t r ibuovať apl ikaci j inde? 

H l a v n í m d ů v o d e m , p r o č nab íze t svou apl ikaci na Google P l a y Store je fakt, že tato s lužba 
m á ves t avěnou funkci Google P l a y P r o t é c t , k t e r á už iva te le ch rán í p ř e d v i ry a p o d o b n ý m i 
hrozbami [8] . Je tedy p r a v d ě p o d o b n ě j š í , že už iva te l s t á h n e apl ikaci p r á v ě zde, než z neově­
řeného zdroje. Da l š ím d ů v o d e m je u p o z o r n ě n í už iva te le na aktualizace, k t e r é bylo z m í n ě n o 
výše. 

A P K soubor 

Tato kapi tola če rpá ze zdroje [9] . Mobi ln í aplikace se čas to posky tu j í ve f o r m á t u A P K , 
k t e r ý použ ívá i Google P l a y Store pro A n d r o i d , a umožňu je snadnou instalaci aplikace do 
telefonu. A P K je zkra tka od A n d r o i d Package K i t , a j e d n á se o soubory zaba l ené do ba l íčku 
( m ů ž e m e si ho p ř e d s t a v i t jako složitější a ne rozba l i t ený Z I P f o r m á t ) . A P K soubor obsahuje 
zdrojové soubory, o b r á z k y a zvukové soubory p o u ž i t é v projektu, zdroje, cert if ikáty. 

A P K soubor obsahuje 7 zák ladn ích složek [18] : 

• M E T A - I N F - obsahuje Manifest soubor, cer t i f ikáty aplikace a seznam zdro jů (resour-
ces) odpovída j íc í 

• l ib - a d r e s á ř obsahuj íc í zkompi lovaný kód pro r ů z n é typy p roceso rů 

• res - a d r e s á ř obsahuj íc í nezkompi lované zdroje (resources) 

• assets - a d r e s á ř obsahuj íc í obrázky, zvukové soubory apod., k t e r é jsou n a č í t á n y A s -
setManagerem 

• Andro idMani fes t .xml - dalš í manifest soubor, k t e r ý obsahuje j m é n o , verzi, p r á v a pří­
stupu a knihovny aplikace 

• classes.dex - t ř í d y aplikace kompi lované do dex souboru, k t e r ý použ ívá Da lv ik v i r tua l 
machine a A n d r o i d Runt ime (v i r tuá ln í stroje, k t e r é vy tvá ř í p r o s t ř e d í pro b ě h apl ikací 
na andro idu 1 3 ) 

• resources.arsc - soubor obsahuj íc í kompi lované zdroje (resources) 

1 2https://support, google. com/googleplay/android-developer/answer/112622?hl=cs 
1 3 h t t p s : //source. android.com/devices/tech/dalvik 
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Kompi lace zdro jových s o u b o r ů a dalš ích součás t í aplikace do A P K souboru p r o b í h á 
nás l edovně [10] a pro snazš í p o c h o p e n í je p o p s á n i na o b r á z k u 2.3: 

1. kompilace veškerých s o u b o r ů do D E X s o u b o r ů (Delvik Executable) 

2. kompilace zd ro jů a dalš ích s o u b o r ů ( formát arsc) 

3. tzv. A P K Packager zkombinuje D E X soubory a arsc soubory a vy tvoř í z nich jeden 
A P K soubor 

4. A P K Packager podep í še v y t v o ř e n ý A P K soubor kl íčem, k t e r ý lze z ískat reg is t rac í 
aplikace do A n d r o i d Studia 

5. p o m o c í n á s t r o j e zipal ign je aplikace op t ima l i zována a je vygene rován finální A P K 
soubor 

Application Module 

Source Code 

DEX File(s) 

Compiled Resources 

Managed by Gradie 
and tha Android Plugin 

Debug or Release 
Ke/store 

k . -

Debug or Release 
APK 

O b r á z e k 2.3: P r ů b ě h kompilace zdro jových s o u b o r ů aplikace do A P K s o u b o r u 1 1 

použ i tý ob rázek je p ř e v z a t ze s t r á n k y developer.android [10] 

U n i t y umožňu je v y t v o ř e n í souboru ve f o r m á t u A P K p ř í m o v editoru, a apl ikaci lze 
j e d n o d u š e instalovat na p ř ipo jený telefon. Telefon m u s í bý t p ř i p o j e n k poč í t ač i kabelem, 
k t e r ý umožňu je i p ř enos dat, a už iva te l mus í povolit instalaci s o u b o r ů přes U S B debugging 
(funkce d o s t u p n á ve vývo já ř ském m ó d u telefonu). 

2.6 Ukládání dat v souborech 

Serial izační fo rmát je z p ů s o b uložení ser ia l izovaných dat. Serializace dat je proces p řeveden í 
n a p ř . objektu v programu do j e d n o d u c h é podoby - z pohledu p o č í t a č e do sekvence b i t ů , 
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z pohledu člověka do p r o s t é h o textu, kdy jsou j edno t l ivé po ložky se řazeny za sebou do 
ně jakého seznamu. 1 ' ' Slouží pro p rác i s daty, jejich pos í lán í po sít i , n a č í t á n í dat do p r o g r a m ů 
apod. M e z i ne jznámějš í ser ia l izační f o r m á t y p a t ř í X M L , J S O N a Y A M L . Jejich velkou 
v ý h o d o u je, že jsou č i te lné l i dmi , a lidé tedy mohou v y t v á ř e t soubory v jejich fo rmá tu . 
Hlavn í rozdí ly mezi n imi jsou p a t r n é na o b r á z k u 2.4. [14] 

X M L fo rmá t 

X M L , neboli Extensible M a r k u p Language, je ser ia l izační fo rmát s h i e r a r ch i ckým zano­
ř e n í m e l emen tů . M á jeden kořenový element, všechny elementy jsou párové , ma j í j m é n o 
a atributy, jej ichž hodnoty jsou uvedeny v uvozovkách . Hodnota elementu je v ložena mezi 
p o č á t e č n í a koncovou značkou . Element m á fo rmát <nazev e lementu a t r i b u t = " h o d n o t a 
a t r i b u t u " > h o d n o t a e lementu</nazev elementu>. Elementy lze do sebe l ibovolně zano-
ř o v a t . 1 6 X M L formát je snadno zpracova te lný p o č í t a č e m , a je p o m ě r n ě č i te lný i pro l id i . 
P ř i r ozsáh lém souboru a složité s t r u k t u ř e souboru se ale text s t ává pro člověka t é m ě ř ne­
č i te lným. V p r o g r a m o v a c í m jazyce C # , k t e r é je v projektu použ i t , existuje knihovna pro 
snadnou p rác i s X M L f o r m á t e m , Sys t em.Xml . [15] 

J S O N fo rmát 

J S O N (JavaScript Object Notat ion) je ser ia l izační fo rmát , kde se data uk láda j í ve f o r m á t u 
n á z e v / k l í č : hodnota , p ř i čemž hodnota m ů ž e n a b ý v a t t y p ů string, integer, bool , array, 
object a nul l . Objekty jsou vloženy mezi složené závorky, pole jsou vloženy mezi h r a n a t é 
závorky. J e d n o t l i v é po ložky jsou oddě leny čá rkou . V ý h o d o u je, že je p o m ě r n ě snadno či te lný 
pro člověka, a zá roveň jej p o č í t a č e u m í j e d n o d u š e parsovat a mapovat na objekty, či je 
naopak vy tvo ř i t z dat v a p l i k a c i . 1 6 V Uni ty , k t e r é je pro tvorbu aplikace p o u ž i t o , lze použ í t 
knihovnu Newtonsof t . JSON, k t e r á velmi u s n a d ň u j e p rác i s J S O N soubory. M i m o j iné dovede 
z tex tu v J S O N souboru vy tvo ř i t objekt l ibovolného typu, či naopak vy tvo ř i t z jakéhokol i 
objektu J S O N fo rmát , a to vče tně dat p o u ž i t ý c h v apl ikaci (tato konverze p r o b í h á p o m o c í 
reflekce, kdy za b ě h u programu zjišťuje informace o typu a j m é n u p r o m ě n n ý c h v d a n é m 
objektu). [3] 

Y A M L fo rmá t 

Y A M L , p l n ý m n á z v e m Y A M L A i n ' t M a r k u p Language, je ser ia l izační fo rmát snadno či te lný 
l idmi , ale p o č í t a č e ma j í s n ě k t e r ý m i konverzemi p r o b l é m . Č t e n í Y A M L soubo rů , či p řeváděn í 
objektu z programu do Y A M L f o r m á t u je j e d n o d u c h é , ale mohou se vyskytnout p r o b l é m y př i 
snaze naplnit objekt daty z Y A M L souboru (p ředevš ím co se týče typu d a n é p r o m ě n n é , resp. 
hodnoty) . 1 ' P ro p o u ž i t ý p rog ramovac í jazyk C # sice exis tuj í knihovny pro prác i s Y A M L 
soubory, ale neumožňu j í j e d n o d u c h é n a č t e n í dat z Y A M L souboru a n a p l n ě n í objektu t ě m i t o 
daty. Opro t i tomu se tento fo rmát jev í jako nejči telnější pro l i d i , p ro tože pro znázo rněn í 
hierarchie použ ívá odsazen í , a n a p ř . pro seznam lze použ í t odrážky , což je pro člověka 
př i rozené . [1] 

1 5 h t t p s : / / i s o c p p . o r g / w i k i / f a q / s e r i a l i z a t i o n 
1 6přednáška: Burget R., Informační systémy - Vizualizace a serializace dat, V U T FIT, 2020 str. 18-47 
1 7 h t t p s : //www.cloudbees.com/blog/yaml-tutorial-everything-you-need-get-started/ 
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XML 

<Servers> 
<Server> 
< name >ServerK/na mg> 
<owner> Fo uzi </ow nen 
<createíf>280920l9</ 

<statu s>atlive</3tahjs> 
•íJServerř-

</Servers> 

J S O U 

Servers: [ 
í 
name: Server 1. 
owner; Fouzi, 
created; 20092019, 
status: active, 
} 

: 

YAML 
Servers ; 

- narrte : Serverl 
OWrWr: Fcmzi 
created: 2S092019 
status: aelive 

O b r á z e k 2.4: F o r m á t ser ia l izačních f o r m á t ů X M L , J S O N a Y A M L , všechny reprezen tu j í 
s t e jná data t o t o ž n é h o o b j e k t u 1 9 

J a k ý ser ia l izační fo rmát zvolit závisí na úče lu a použ i t í d a n ý c h dat, co p ře sně se s daty 
bude dě la t (zda se budou n a č í t a t do programu či i p ř e n á š e t ) , zda se soubory maj í pracovat 
i l idé, a na dalš ích aspektech. Č a s t o t a k é rozhoduj í i preference k o n k r é t n í h o člověka. Všechny 
ser ia l izační fo rmá ty ma j í své v ý h o d y i n e v ý h o d y a je p o t ř e b a zvolit ser ia l izační fo rmát 
s v h o d n ý m i vlastnostmi. 

1 obrázek převzat z facebookové stránky Network Devices & Programmabilityhttps: / / 
www.facebook.com/NDACisco/ 
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Kapitola 3 

Vytváření vzdělávacích her pro děti 

Tato kapi tola obsahuje z á k l a d n í informace o psychologii dě t í , jejich emocích a učení . Jel ikož 
se j e d n á o vzdělávací apl ikaci pro dě t i , bylo p o t ř e b a tyto informace nastudovat, aby aplikace 
splnila svůj cíl. Dá le je v kapitole p o p s á n a gamifikace a p r v n í pomoc př i cévní mozkové 
p ř íhodě , na kterou je tato p r á c e z a m ě ř e n a . Uvedeny jsou i existuj ící aplikace o p r v n í pomoci . 
Jsou zde p r o b r á n a t é m a t a p o t ř e b n á pro tuto prác i , ale ne j edná se o jejich encyk loped ický 
p řeh led (z d ů v o d u omezeného rozsahu p r áce ) . 

3.1 Psychologie, emoce a učení u dět í ve věku 7—10 let 

Tato kapi tola využ ívá p o z n a t k ů z n a s t u d o v a n é l i teratury [12] str. 21-24 a [2] kapi toly 1 a 2. 
Dě t i ve věku, na k t e r é je hra z a m ě ř e n a , tedy cca 7 - 1 0 let, se dos táva j í do fáze, kdy jsou 
pilní a snaž í se v čemkoli , co jej p o t k á . Dě t i t ouž í pochopit okolní svět a r á d y se učí . Dokonce 
si r á d y vyhledávaj í informace samy, i když by je mohl i poskytnout blízcí dospěl í . V tomto 
věku se d ě t e m zdokonaluje v n í m á n í , a získávají schopnost věnovat pozornost i podrobnostem 
a d e t a i l ů m , ne jen celku. Nej lépe si p a m a t u j í to, co samy proži ly či si samy vyzkoušely. Dle 
Pet ra Š t ípka , psychologa a psychoterapeuta s mnohaletou p rax í , je jednou z p o t ř e b d í t ě t e 
je vědě t že něco u m í nebo dokáže udě l a t , a s t í m související chvála a oceněn í za d o b ř e 
odvedenou p rác i . D ě t i p o t ř e b u j í občas povzbudit , či poradit t a k o v ý m z p ů s o b e m , aby d í tě 
p r o b l é m vyřeši lo samo. Chvá l a je občas p o t ř e b a i za s a m o z ř e j m é a j e d n o d u c h é věci. To by 
mělo plat i t i ve vzdělávání , a tedy i v t é t o vzdělávací apl ikaci . N a p ř í k l a d když d í t ě dostane 
o d m í t a v é gesto od pejska za chybnou odpověď, mě lo by z íska t i pochvalu za s p r á v n o u 
odpověď. [17] 

Dě t i čas to p o t ř e b u j í motivaci , aby něco dělaly. Zák l adn í dě lení motivace dle L inha r t a 
uvažuje 4 typy [13] (str. 542-543): 

1. poz i t ivn í motivace - d í t ě m á tendenci d o s á h n o u t žádouc ího cíle, k t e r é si samo vytyči lo , 
či jej p o t ř e b u j e 

2. nega t i vn í motivace - d í t ě se chce vzdá l i t od něčeho nep ř í j emného , n a p ř . od trestu: 
proto d í t ě v y k o n á ně jakou č innos t , kterou dě la t nechce, aby nebylo p o t r e s t á n o 

3. zá jem o danou č innos t - d í t ě m á o danou věc zá jem, č innos t ho bav í a chce se v ní 
zlepšovat 

4. sociální mot ivy - d í t ě cí t í povinnost danou věc u d ě l a t , cí t í o d p o v ě d n o s t , či t ouž í po 
pochvale od rodiče či uči te le 
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A b y d í t ě ně jakou věc provádělo r á d o a co nejvíce se p ř i t o m nauč i lo , mě l by m u bý t j a s n ý cíl 
d a n é č innos t i , a mělo by tento cíl p ř i j m o u t za svů j . Cíl by mě l bý t a d e k v á t n í k schopnostem 
d í t ě t e - nemě l by bý t příl iš těžký, ani příl iš lehký. Jel ikož se dě t i ne j lépe učí z toho co 
samy vyzkoušely, měly by bý t schopny cíle d o s á h n o u t samy, bez cizí pomoci . Zároveň ale 
p o t ř e b u j e včas z í ska t informaci o tom, zda jeho odpověď byla s p r á v n á či š p a t n á . P o k u d jsou 
tyto p o ž a d a v k y splněny, d í t ě získá velké m n o ž s t v í v ě d o m o s t í a dovednos t í , m ů ž e si vy tvo ř i t 
i nové postoje a j i m i ovl ivni t svůj charakter a osobnost. 

3.2 P r v n í pomoc při cévní mozkové př íhodě 

Tato kapi tola če rpá z knihy Neurologie [16] a ze s t r á n e k Minis ters tva zd ravo tn i c tv í C R 1  

a fyziokl iniky P r a h a 2 . 
Jel ikož je z a d á n í b a k a l á ř s k é p r á c e z a m ě ř e n o p rávě na cévní mozkovou p ř í h o d u , je po­

t ř e b a př ibl íž i t jak se projevuje a j a k á je s p r á v n á p r v n í pomoc v t é t o situaci. 
Cévn í mozková p ř í h o d a , z n á m á pod pojmem mrtvice, n a s t á v á př i p ř e ru šen í zásobován í 

mozku kys l íkem. Tato situace je z p ů s o b e n a u c p á n í m tepny t rombem (krevní s r ažen inou ) , 
p ř í p a d n ě p r a s k n u t í m cévy v mozku, jak je i lus t rováno na o b r á z k u 3.1. 

anoxte (slav 

ischemická hemoragícká 
cévní mozková příhoda cévní mozková příhoda 

(iCMP) (hCMP) 

O b r á z e k 3.1: P ř í č i n a cévní mozkové p ř í h o d y 3 

P ř í z n a k y 

M e z i h l avn í p ř í z n a k y p a t ř í o c h a b n u t í j e d n é strany tě la , pokles ú s t n í h o koutku a koutku 
oka na d a n é s t r a n ě tě la , a o m e z e n á schopnost mluvi t . M ů ž e se objevit i z t r á t a v ě d o m í či 
necitlivost ochab lé čás t i tě la . T y t o p ř í z n a k y jsou v y p o d o b n ě n y na obrázc ích 3.2, 3.3 a 3.4. 

M e z i vedlejší p ř í z n a k y p a t ř í porucha vědomí , v ý p a d e k poloviny zo rného pole nebo dvo­
j i t é v idění , a t y p i c k á bolest hlavy, ztuhlost šíje, p ř í p a d n ě z á v r a t ě s poci tem na zvracení . 

xhttps://www.nzip.cz/clanek/980-cevni-mozkova-prihoda-co-to-je 
https: //www.f yzioklinika.cz/clanky-o-zdravi/cevni-mozkova-prihoda-cmp 

3obrázek převzat ze stránek Ministerstva zdravotnictví České republikyhttps://www.nzip.cz/clanek/ 
980-cevni-mozkova-prihoda-co-1o-j e 
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P r v n í pomoc 

V p ř í p a d ě cévní mozkové p ř í h o d y je p o t ř e b a jednat rychle a co ne jdř íve zavolat zd r avo tn í 
z á c h r a n n o u s lužbu . J e d i n ě včasná l éka ř ská pomoc dokáže člověku v t é t o situaci zach rán i t 
život. 

Nejdůleži tě jš í je zjistit, kdy nastaly p r v n í p ř í z n a k y mrtvice, a to co nejpřesněj i . Pokud 
u člověka nastala cévní mozková p ř í h o d a , je p o t ř e b a jej do 3 hodin dopravit do nemocnice 
na odpovída j íc í oddělen í . 

P ro včasné r o z p o z n á n í mrtvice se použ ívá metoda F A S T (obrázky byly s t a ženy ze s t r á ­
nek k a m p a n ě Čas je mozek 1 ) : 

1. Face (obličej) - o c h r n u t í obličeje, k t e r é se projevuje poklesem koutku ús t a oka, zpra­
v id la jen na j e d n é polovině; mohou se objevit t ekouc í sliny 

O b r á z e k 3.2: P ř í z n a k cévní mozkové p ř í h o d y - pokles lý koutek'' 

2. A r m (ruka) - pacient m á p r o b l é m zvednout jednu ruku, n e m á v ní cit, nedokáže 
ud rže t p ř e d m ě t 

O b r á z e k 3.3: P ř í z n a k cévní mozkové p ř í h o d y - o c h r n u t í končet in ' 

4 https: //www.casjemozek.cz/ 
5obrázek převzat ze stránek kampaně Cas je mozekhttps://www.casjemozek.cz/  
6obrázek převzat ze stránek kampaně čas je mozekhttps://www.casjemozek.cz/ 
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3. Speech (řeč) - d a n ý člověk m á p r o b l é m y s m l u v e n í m , p o p ř í p a d ě s p o c h o p e n í m smyslu 
toho, co mu ř í ká t e 

O b r á z e k 3.4: P ř í z n a k cévní mozkové p ř í h o d y - p r o b l é m y s řečí 

4. T ime (čas) - pokud se objeví n ě k t e r ý z t ě ch to p ř í znaků , je p o t ř e b a co ne jdř íve zavolat 
zd ravo tn íky p o m o c í tel . čísla 155 

Po k o n t a k t o v á n í z d r a v o t n í z á c h r a n n é s lužby lze člověku pomoci t í m , že se jej p o k u s í m e 
ukl idni t , po lož íme jej na z á d a a pod lož íme v rchn í čás t t ě la . P o k u d m á člověk t ě sné oblečení , 
je v h o d n é jej uvolnit . P o k u d m á člověk z u b n í p ro t ézu , m ů ž e m e se j i pokusit vyndat - ovšem 
jen za p ř e d p o k l a d u , že je uvo lněna . Pos l edn í věcí, kterou m ů ž e m e pro d a n é h o člověka udě l a t , 
je zvlhčovat m u oko s pov i s lým koutkem, b u d p o m o c í kapek, nebo j e m n ý m m n u t í m . 

Léčba cévní mozkové p ř í h o d y 

Po převezení pacienta do nemocnice je provedeno vyše t řen í , jsou provedeny a zana lyzovány 
krevn í o d b ě r y a je provedeno neurologické vyše t řen í , kdy se zjistí šíře ná lezu na škále N I H S S 
(Nat ional Institutes of Heal th Stroke Scale), k t e r á se p rovád í dle tabulky s p ř í z n a k y . 9 P o t é 
p r o b ě h n e u z a v ř e n í tepny nebo je r o z p u š t ě n trombus (oboj ím lze provés t p o d á n í m léku nebo 
mechanicky) - dle př íč iny vzn iku cévní mozkové p ř íhody . P o t é je p o t ř e b a zahá j i t prevenci, 

3.3 Základní principy gamifikace 

Tato kapi tola če rpá z knihy Encyclopedia of Information Science and Technology [19] . 
J a k ý je d ů v o d vyvíjet hru o p r v n í pomoci , když už existuj í aplikace na d a n é t é m a , a dě t i 

čas to absolvuj í kurz p r v n í pomoci b ě h e m studia na z á k l a d n í škole? D ů v o d e m je, že dě t i 
mnohem více zaujme hra, než kurz nebo i n s t r u k t á ž n í videa. A p rávě p řeveden í nehe rn ích 
p r v k ů (tj. p r v n í pomoc) na p rvky he rn í se n a z ý v á gamifikace. 

Gamifikace využ ívá p ř i rozené soutěž ivos t i lidí, p ř á n í zví tězi t a zvědavost i , jak p ř í b ě h či 
hra skončí . M e z i techniky gamifikace p a t ř í 1 0 : 

• z ískávání b o d ů 

• z ískávání o d z n a k ů 

• žebř íčky 

Tobrázek převzat ze stránek kampaně Cas je mozekhttps://www.casjemozek.cz/ 
8https://www.youtube.com/watch?v=nKZa8c28RU4&ab_charmel=Bay„C57.AltrngMichalKubovy„C4y„8Dy„C3y. 

ADk 
9tabulka viz Nurologie od E. Růžičky [16], str. 230 

1 0 h t t p s : //gamif ication21.wordpress.com/content/ 1-what-is-gamif i c a t i o n / 
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• grafy postupu uživate le 

• p o s t u p n é o d e m y k á n í obsahu 

• p ř í b ě h y 

• t ý m y 

• z ískávání he rn ích p ř e d m ě t ů 

• a další 

Cí lem gamifikace je u d ě l a t produkt více p o u t a v ý m a zábavně j š ím . Č a s t o m á za cíl l i d i 
motivovat k vykonáván í s t á le s te jné aktivi ty, a toho dosahuje p o m o c í vizualizace postupu -
grafů, z ískávání b o d ů a n á s l e d n é zvyšování ú r o v n ě , a p o d o b n ě . Gamifikace se up l a tňu j e 
i v p ř í p a d ě , že je p o t ř e b a motivovat l id i k ně jaké č innos t i nebo k p o d á v á n í co nej lepších 
v ý k o n ů 1 1 . V t a k o v é m p ř í p a d ě se použi j í žebř íčky a t ý m y . 1 2 

Dle Y u - k a i Chou , k t e r ý se věnoval v ý z k u m u gamifikace pro ř a d u let, je z á k l a d e m gami­
fikace 8 l idských v l a s t n o s t í [4] str. 23-24 (hovořil o tom i na T e d T a l k s ) 1 3 a jsou z m í n ě n y 
i v č l ánku Gamifikace [19] : 

• pocit dů lež i tos t i - využ i to n a p ř í k l a d u aplikace P a i n Squad, k t e r á motivuje dě t i , k t e ré 
t r p í rakovinou, aby z a z n a m e n á v a l y své bolesti; dě t i jsou zde t a j n ý m i agenty, k te ř í se 
snaží chytit zloducha bolest 

• vědomí že se člověk p o s o u v á ke svému cíli, ocenění 

• p ro jevení kreat ivi ty - n a p ř í k l a d s t aven í v ý t v o r ů z lega, i když p o m o c í n á v o d u ; využ i t o 
ve h ř e Fo ld l t , k t e r á pomohla v ě d c ů m odhalit s t rukturu p r o t e i n ů v b u ň c e A I D S - vědci 
nedokáza l i p r o b l é m vyřeš i t po 15 let, d íky t é t o apl ikaci jej ně jaký h r á č vyřeši l za 10 
d n ů 

• v l a s tn i c tv í - d íky tomu, že m á člověk pocit , že něco v las tn í , snaž í se to vylepš i t , 
och rán i t a chce z ískat více věcí, n a p ř . he rn í m ě n u ; p ř í k l a d e m je aplikace DragonBox, 
k t e r á motivuje dě t i k učen í se algebry p o m o c í d ráčka , k t e r ý je schovaný v krabic i 
a vyleze, pokud venku nic nen í - proto je n a p ř í k l a d p o t ř e b a převés t rovnici do tvaru 
x = 2*y + 5 (aby na s t r a n ě s x nic nebylo) 

• sociální v l i v - za loženo na starosti o to, co si o nás o s t a t n í mysl í - n a p ř í k l a d S A S 
posílalo jejich z á k a z n í k ů m spolu s ú č t e m za energie i informace o jejich u m í s t ě n í 
v jejich m ě s t ě dle s p o t ř e b y energie, p r ů m ě r n o u s p o t ř e b u , nejlepší a ne jhorš í s p o t ř e b u -
za rok l idé u t ra t i l i za energie o 250 mi l ionů do l a rů m é n ě než p ředchoz í roky 

• nedostatek a nedočkavos t - l idé (čas to dě t i ) něco chtěj í jen z d ů v o d u , že to m o m e n t á l n ě 
mí t nemohou; typicky se použ ívá u te levizních r ek l amn ích p r o d e j ů - „ P o k u d koup í t e 
ihned, dostanete j ed inečnou slevu 2 000 Kč." 

n h t t p s : //www.youtube.com/watch?v=9vJRopau0g0&t=ls 
1 2 h t t p s : //gamif ication21.wordpress.com/learning-content-2/5-why-gamif y/o 
13https://www.youtube.com/watch?v=v5Qjuegtiyc&ab_channel=TEDxTalks 
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• n e p ř e d v í d a t e l n o s t a zvědavost 

• tendence vyhnout se p r o h ř e - n a p ř í k l a d aplikace ZombieRun, k t e r á motivuje uživate le 
b ě h a t , aby nebyli sněženi zombie 

Využi t í gamifikace m ů ž e bý t p r o s t é - v jednom m ě s t ě se rozhodli motivovat l i d i pro 
použ i t í s c h o d ů m í s t o e ska l á to rů , a na schody př iděla l i keyboa rdové klávesy, k t e r é h r á ly 
hudbu, když po nich n ě k d o šel. P o č e t lidí využívaj ící schody se zvedl o 66 % . 

P ř í k l a d e m využ i t í gamifikace k učen í je výuková aplikace Duolingo - už iva te l z ískává 
body za k a ž d o u ú s p ě š n ě dokončenou úroveň , za sp lněn í úkolů z ískává odznaky a dle svého 
t ý d e n n í h o postupu se umisťuje v žebříčcích. P o s t u p n ě se o d e m y k a j í ná ročně j š í ú rovně . H r a 
motivuje uživate le opakovat i s t a r š í lekce t í m , že po dokončen í lekce její ikona zez lá tne , 
a č a s e m začne praskat. P o k u d si už iva te l lekci zopakuje, ikona se opě t zacelí . Dá le je zde 
m o ž n o s t vsadit h e r n í m ě n u na to, že následuj íc í t ý d e n už iva te l z íská k a ž d ý den u rč i tý poče t 
b o d ů - pokud to už iva te l dokáže , z íská d v o jn á so b ek toho, co vsadil , j inak o pen íze př i jde . 

3.4 Existující aplikace o první pomoci 

N a Google P l a y Store i na i n t e r n e t o v ý c h s t r á n k á c h je velké m n o ž s t v í apl ikací , k t e r é se se 
věnují p r v n í pomoci . Č a s t o jsou ale v cizích j azyc ích či se věnují spíše vzdě lávání dospě lých , 
než dě t í . O s o b n ě jsem vyzkouše la několik z nich, a níže jsou p o d r o b n ě p o p s á n y 4 nejlepší 
aplikace, k t e r é jsem nalezla. 

Apl ikace P r v n í pomoc 

Tato aplikace od Geského če rveného kř íže m á na Google P l a y 1 5 velmi d o b r é h o d n o c e n í -
4.7 hvězdiček z 5. Apl ikace je p ř e h l e d n á (viz ob rázek 3.5), obsahuje všechny dů lež i t é in ­
formace, k t e r é jsou čas to d o p l n ě n y o i n s t r u k t á ž n í videa. K e k a ž d é situaci jsou uvedeny 
nejčastějš í o t á z k y a odpověd i , a situace samy na sebe čas to odkazuj í , pokud je to rele­
v a n t n í - n a p ř í k l a d b o d n u t í hmyzem obsahuje odkaz na alergickou reakci. P o n a s t u d o v á n í 
informací m ů ž e už iva te l dokonce otestovat své znalosti . V i d e a jsou k r á t k á a s t r u č n á a člověk 
si je tedy m ů ž e pustit i p ř í m o př i vykonáván í p r v n í pomoci . 

1 4 h t t p s : //beyond-social.org/wiki/index.php/Review_Piano_Stairs 
1 5 h t t p s : //play.google.com/ store/apps/details?id=com.cube.gdpc.cze 
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í l D t ^ ^ .,illQD 12:10 

<- Bezvědomí - dýchá 

#tOl® T, .•ill 0012:10 

<- Bezvědomí - dýchá 

Postiženému zakloňte hlavu a 
zvedněte bradu. Zkontrolujte, jestli 
dýchá. 

U člověka, který upadl do bezvědomí, dojde 
k povoleni svalového napětí. Jazyk pak 
může vlastní vahou zapadnout a zablokovat 
dýchací cesty. Díky záklonu hlavya zvednutí 
brady sejazyk vysune dopředu a tím 
dýchací cesty otevře. Podívejte se, jestli 
se hrudník postiženého přirozeně zvedá a 
klesá. Také můžete kjeho ústům přiložit 
svoji tvář a vyzkoušet, jestli ucítíte nebo 
usyěíte proudění vzduchu. Pozor! Občasné 
lapavé dechy nejsou normální dýchání, ale 
známka zástavy krevního oběhu! V takovém 
případě okamžitě začněte s oživováním 

Otázky & O d p o v ě d i 

Co mám udělat s kojencem, který je v 
bezvědomí, ale dýchá? 

Postiženého kojence vezměte do náručí - správná 
poloha je na boku s hlavičkou mírně zakloněnou 
dozadu - a okamžitě volejte Číslo 155. 

Proč m á m postiženému před tím, než 
zkontroluji dýchání, zaklonit hlavu a 
zvednout bradu? 

Mám postiženého v bezvědomí otočit na 
bok í v případě, když m á m podezření na 
poranění páteře? 

Jak poznám, že postižený dýchá 
normálně? 

Jak dlouho byste alespoň méli nechat 
popáleninu pod tekoucí vodou? 

Nastavte čas 

• 1 min 

DALŠÍ 

<1 o <1 o <1 o 

O b r á z e k 3.5: Vzh led aplikace P r v n í pomoc 

Apl ikace P r v á pomoc 

J e d n á se o s lovenský ekvivalent p ředchoz í aplikace s h o d n o c e n í m 4.5 hvězdiček z 5 1 ' . V idea 
jsou d o p l n ě n a o p ř í b ě h , což dokáže dě t i více nadchnout. Nav íc obsahuje p o č á t e č n í d o t a z n í k 
(viz ob rázek 3.6), k t e r ý už iva te le n a s m ě r u j e na p a t ř i č n o u p r v n í pomoc v d a n é situaci -
už ivate l o d p o v í d á na o t á z k y typu „Je p o s t i h n u t ý pr i v e d o m í ? " , „ D ý c h á s á m ? " , a p o d o b n é . 

1 6obrázky jsou snímky obrazovky pořízené na mém mobilním telefonu; aplikace byla stažena z Google 
Play Store https: //play.google.com/store/apps/details?id=com.cube.gdpc.cze 

1 7 h t t p s : //play.google.com/ store/apps/details?id=com.cube.gdpc.cze 
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^ KRAJINA ZÁCHRANCOV < ^ PRVÁ POMOC 

KAMPAŇ PRVÁ POMOC TEST 

Naučte sa správne poskytnúť PRVÚ POMOC 

Prvý kontakt s postihnutým 

Zastavenie dýchania 

Stabilizovaná poloha 

* 
. s Dusenie 
í r ilepsia 

Autonehoda 

Až po zaistení vlastnej bezpečnosti začnite s 
poskytovaním prvej pomoci. 

Zistite druh poranenia počet ranených. 

e 

e 

Vyslobod'ťe ranených s ohrozením života 
(predtým pripravte deku, fóliu na uloženie). 

Poskytnite neodkladnú prvú pomoc 
(stláčanie hrudníka a záchranné vdychy, 
zastavenie krvácania, uloženie do 
stabilizovanej polohy pri bezvedomí, 
prevencia šoku). 

o o • 
t O s& ^ 

<W PRVÁ POMOC 

O O • 
$0 „ill 50 i 12:S5 

•A- VIAC INFORMÁCIÍ 

Pri autonehodách musí dbať záchranár v prvom 
rade na svoju bezpečnosť, aby sa z neho nestal 
ďalší zranený. Preto si treba dobre zapamätať 
tieto zásady: 

•Zastavit'10 - 15 m pred miestom nehody. 

•Zapnúť výstražné svetlá. 

•Obliecť si výstražnú vestu. 

•V priestore nehody nefajčiť. 

•Vytiahnuť kľúč zapaľovania v havarovanom 
vozidle. 

•Zistiť poranenia osôb. 

•Zaistiť proti pohybu a prevráteniu (ručná brzda, 
podloženie). 

•Umiestniť výstražný trojuholník a riadiť premávku 
(len ak je k dispozícii viac záchrancov, nikdy 
nezapájať ľudí z havarovaného vozidla). 

Prvý kontakt s postihnutým 

© Zistite prítomnosť vedomia, dýchania a 
vonkajšieho krvácania 

Je postihnutý pri vedomí? 
{t.j. odpovedá na otázky, alebo zareaguje na 
zatrasenie) 

Dýcha sám? 

9 

o o • o o • 

O b r á z e k 3.6: Vzh led aplikace P r v a pomoc 18 

1 obrázky jsou snímky obrazovky pořízené na mém mobilním telefonu, aplikace byla stažena z https: 
/ /play.google, com/ store/apps/details?id=com. cube.gdpc. cze 
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Apl ikace A n i m o v a n á p r v n í pomoc 

Tato hra od Z á c h r a n n é h o kruhu je bohuže l p l acená - na Google P l a y Store s toj í 85 K č , 
proto nebylo m o ž n é j i o sobně vyzkouše t . Jakékol i h o d n o c e n í t a k é chybí , i když m á aplikace 
na Google P l a y p řes 100 s tažení . 

N a internetu je v šak k dispozici několik videí p ř í m o od Z á c h r a n n é h o kruhu, k t e r á maj í 
stejnou grafiku jako tato aplikace (viz ob rázek 3.7). P o jejich zh l édnu t í lze p ř e d p o k l á d a t , 
že hra bude konc ipovaná p o d o b n ě . J e d n á se o j e d n o d u c h á i n s t r u k t á ž n í videa, k t e r á p o m o c í 
j e d n o d u c h é h o j azyka popisuj í postup př i p rováděn í p r v n í pomoci . Instrukce jsou u d á v á n y 
h lasovými pokyny, a současně se řečený text objevuje i na obrazovce. K r o m ě s a m o t n ý c h 
rad, jak postupovat př i d a n é m p rob l ému , jsou součás t í videa i d o p r o v o d n é informace, k te ré 
d í t ě t i poskytnou z á k l a d n í vědomos t i o l idském těle. 

Ste jně tak existuje hra se stejnou grafikou, t a k é od Z á c h r a n n é h o kruhu, a to na s t r á n k á c h 
Alík. Dě t i hrou provází b e r n a r d ý n , k t e r ý d ě t e m ř íká , co ma j í dě la t a p r o č . N e j e d n á se o hru 
v p r a v é m slova smyslu, jelikož d í t ě samo nic nedě lá , jen získává informace od pejska. 

O b r á z e k 3.7: Vzhled aplikace A n i m o v a n á p r v n í pomoc" 

Apl ikace Baby Panda's F i r s t A i d T ips 

J e d n á se o hru, k t e r á m á p o d o b n ý koncept jako Pejsek z á c h r a n á ř . Apl ikace m á hodno­
cení 4 hvězdičky z 5 a p řes 5 mi l ionů s t a ž e n í 2 1 . Je z a m ě ř e n a na p ředško ln í dě t i a žáky 
1. s t u p n ě z á k l a d n í školy. Uživate le provází hrou robot, k t e r ý p o m á h á oše t řova t z r aněné 
dě t i . P o k a ž d é m o š e t ř e n é m d í t ě t i nás leduje sada o tázek , u k t e rých si už iva te l p ř i p o m e n e 
z ískané zkušenos t i . K a ž d é oše t řen í obsahuje ř a d u ú k o n ů - n a p ř í k l a d př i oše t řován í holčičky, 
k t e r á se opa ř i l a vařící vodou, d í t ě ne jdř íve op l áchne ruku holčičky studenou vodou, p o t é 

1 9 h t t p s : //play.google.com/store/apps/details?id=air.cz.ucenibezmuceni.animovanaprvnipomoc 
1 9 h t t p s : //www.alik.cz/h/prvni-pomoc 
2 0obrázky byly převzaty z oficiální stránky aplikace na Google Play Store https://play.google.com/  

store/apps/details?id=air.cz.ucenibezmuceni.animovanaprvnipomoc 
2 1 h t t p s : //play.google.com/ store/apps/details?id=com.sinyee.babybus. ambulance 
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n a m a ž e z r a n ě n á m í s t a m a s t í a ná s l edně ruku zakryj í obvazem. M e z i t í m robot ř íká , p roč 
se j edno t l ivé ú k o n y prováděj í , a t a k é co naopak nedě l a t . P ř í k l a d y úkolů , k t e r é m á uživate l 
splnit, jsou uvedeny na obrázc ích 3.8. 

O b r á z e k 3.8: Vzhled aplikace Baby Panda's F i rs t A i d T ips 

H r a je za j ímavá , p o u t a v á a p ř i t o m j e d n o d u c h á a d í t ě se opravdu něco nauč í . Je ovšem 
v angl ič t ině , kterou mladš í dě t i neovláda j í . B y l o by j i s t ě p ř ínosné vy tvo ř i t podobnou hru 
pro dě t i i v češ t ině . 

obrázky jsou snímky obrazovky pořízené na mém mobilním telefonu; aplikace byla stažena z Google 
Play Store https: //play.google.com/store/apps/details?id=com.sinyee.babybus.ambulance 

2 1 
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Kapitola 4 

Návrh struktury a vzhledu aplikace 

Tato kapi tola obsahuje n á v r h j edno t l i vých p r v k ů hry tak, aby byla co nejvíce p ř i z p ů s o b e n a 
je j ímu účelu, tj. vzdě lávání dě t í . Obsahuje tedy apl ikování teorie o vzdě láván í dě t í a ga-
mifikace do praxe. Dá le obsahuje p r v n í n á v r h vzhledu aplikace a rozš í ření , p r v o t n í n á v r h 
p o t ř e b n ý c h scén ve h ř e a z p ů s o b p r á c e s daty, t j . o t á z k a m i a odpověďmi , k t e r é budou ve 
h ře p o t ř e b a . 

4.1 Analýza současného stavu 

Z p r ů z k u m u existuj ících ap l ikac í o p r v n í pomoci (viz p ředchoz í kapitola) , lze vyvodi t vý­
sledky u v e d e n é v tabulce 4.1: 

N á z e v aplikace česky pro dě t i z á b a v n é hra zdarma 
P r v n í pomoc A n o Ne Ne Ne A n o 
P r v á pomoc Ne Č á s t e č n ě Č á s t e č n ě Ne A n o 
A n i m o v a n á p r v n í pomoc A n o A n o A n o Ne Ne 
Baby Panda 's F i rs t A i d Ne A n o A n o A n o A n o 

Tabulka 4.1: Vlas tnos t i n ě k t e r ý c h existuj ících apl ikací , k t e r é vzdělávaj í už iva te le v p r v n í 
pomoci 

Apl ikace P r v n í pomoc je pro dě t i n e v h o d n á . Postupy př i p r v n í pomoci jsou sice p o p s á n y 
dobře , ale m l a d š í m d ě t e m dě lá delší text zpravidla p rob l ém, a n ě k t e r ý m s lovům by dě t i 
nižšího věku nemusely r o z u m ě t . Nav íc se j e d n á ze jména o vzdělávací apl ikaci než hru. 

U aplikace P r v á pomoc, k t e r á je k d ě t e m více vs t ř í cná , je bohuže l ve s lovenšt ině . D n e š n í 
české dě t i s lovenšt ině n e r o z u m í a aplikace je pro ně tedy prakt icky nepouž i t e lná . Navíc 
se s tá le ne j edná o hru, i když by tato aplikace byla pro dě t i o něco více zábavně jš í než 
předchozí . 

A n i m o v a n á p r v n í pomoc by dě t i mohla bavit, ale s tá le se ne j edná o hru v p r a v é m smyslu 
slova, jelikož se j e d n á spíše o videa. N a m o b i l n í m telefonu j i nav íc nelze s t á h n o u t zdarma, 
p ř ičemž dě t i ma j í častěj i p ř í s t u p k m o b i l n í m u telefonu, než k poč í t ač i . 

Apl ikace Baby Panda's F i rs t A i d je v ý b o r n o u hrou pro dě t i , je ale bohuže l v angl ič t ině , 
kterou mladš í dě t i tol ik neovládaj í . 

Z uvedených informací je p a t r n é , že současné d o b ě nen í na t rhu ž á d n á p o d o b n á aplikace 
v češ t ině , k t e r á by cílila na stejnou věkovou skupinu - předškolác i a žáci p r v n í h o s t u p n ě 
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zák ladn í školy. J e d i n á česká aplikace, k t e r á se zaměřu je na vzdě lávání dě t í , je p l acená .Nav íc 
se ne j edná o hru, ale o e d u k a č n í videa. 

V ý b o r n o u vzdělávací hrou pro dě t i je Baby Panda's F i rs t A i d , k t e r á je bohuže l v angl ič­
t i ně . J e d n á se ale o velmi d o b ř e koncipovanou hru, k t e r á by mohla bý t inspi rac í pro Pejska 
Z á c h r a n á ř e . 

N a zák l adě a n a l ý z y současného stavu a domluvy se Zdravotnickou z á c h r a n n o u s lužbou 
J i h o m o r a v s k é h o kraje jsem si jako t é m a hry zvol i la cévní mozkovou p ř í h o d u . Mr tv i ce je 
druhou nejčastějš í p ř íč inou ú m r t í v České republice a p ř i t o m její p ř í z n a k y n e p o z n á až 70 % 
obyvatel, a proto je dů lež i té šíři t p o v ě d o m í o tomto p r o b l é m u 1 . 

Vzhledem k in fo rmac ím o mobi ln ích ope račn ích sy s t émech v C R (kapitola 2.2) je apl i­
kace Pejsek Z á c h r a n á ř vyví jena pro o p e r a č n í s y s t é m A n d r o i d . Vzhledem k p o m ě r u mo­
bilních ope račn ích s y s t é m ů nen í n u t n é vyvíjet apl ikaci i pro i O S , p ro tože jej použ ívá jen 
m a l á čás t už iva te lů - proto je zvolen n a t i v n í vývoj aplikace. P r o vývoj aplikace je p o u ž i t o 
vývojové p r o s t ř e d í U n i t y 2.4. 

4.2 Návrh hry pro děti 

Jelikož se j e d n á o apl ikaci pro dě t i , je p o t ř e b a j i i její vývoj p ř i způsob i t d ě t s k ý m p o t ř e b á m . 
Jako člověk, k t e r é h o je p o t ř e b a z a c h r á n i t , b y l v y b r á n dědeček a p ř í b ě h se o d e h r á v á 

doma. D íky tomu se d í t ě m ů ž e vží t do p ředs tavy , že se j e d n á o jeho v l a s tn ího dědečka , a d íky 
tomu vzn iká poz i t ivn í motivace spolu se soc iá ln ím mot ivem 3.1 - d í t ě c í t í o d p o v ě d n o s t za 
' svého ' p r a rod i če , a zá roveň m u samo chce pomoci , p ro tože jej m á r á d o . Ačkoli jsou si 
dospěl í p lně vědomi toho, že se j e d n á o smyš lený p ř í b ě h , dě t i čas to p ř í b ě h y přenáše j í do 
s k u t e č n é h o ž ivota . Je zře jmé, že d í t ě m ů ž e vyc í t i t i j i s tou nega t i vn í motivaci - pokud d í tě 
nic neudě lá , dědeček by mohl zemř í t , a p ř í p a d n ě by m u to rod iče mohl i k lás t za v inu . D ě t i 
v tomto v ě k u ale spíše poc í t í poz i t ivn í motivaci , zv láš tě má- l i k dispozici pejska z á c h r a n á ř e , 
k t e r ý mu r á d p o m ů ž e . 

N a p o z n a t c í c h z kapi toly 3.1 je postaveno t a k é r o z h o d n u t í , že d í t ě bude hned po zvolení 
odpověd i vědě t , jestl i by la s p r á v n á nebo š p a t n á , a ne aby p ř í b ě h pokračova l dá l , a na konci se 
n a p ř . nepovedlo dědečka zach rán i t . H r á č by nevěděl , v j aké o t ázce udě la l chybu, a nav íc by 
to mohlo působ i t d e m o t i v a č n ě , jelikož d í t ě selhalo a nedokáza lo dědečka zach rán i t . Současně 
by d í t ě mělo dostat vysvět lení , p r o č je odpověď š p a t n á (pokud je to m o ž n é ) . D íky tomu se 
více n a u č í a je možné , že ho to posune dá le v jeho myšlení . Současně by m o ž n o s t p r o h r á t 
a tedy n e z a c h r á n i t dědečka mohla bý t u t akového typu hry silně demot ivuj íc í , a aplikace by 
pak n e m ě l a kýžený efekt. Je-l i c í lem aplikace d í t ě n a u č i t jak s p r á v n ě postupovat, nemělo 
by bý t trestem za š p a t n o u odpověď něco tak s m u t n é h o , jako je smrt p r a rod i če . T í m spíše, 
že dě t i jsou schopny se do p ř í b ě h u zcela ponoř i t . 

K r o m ě s a m o t n é reakce pejska, zda byla odpověď š p a t n á nebo d o b r á , je p o t ř e b a zvolit 
v h o d n ý vý raz a gesto pejska, aby d í t ě vidělo reakci co ne jdř íve . M e z i nejlepší n á v r h y p a t ř í 
m í r n ě z a m r a č e n ý pejsek k rou t í c í prstem jako symbol š p a t n é odpověd i a usmívaj íc í pejsek 
vr t íc í o c á s k e m a ukazuj íc í zdv ižený palec. 

Jel ikož d í t ě m á p o t ř e b u bý t oceňováno za d o b ř e provedenou prác i , pejsek by mě l d í tě 
t a k é občas pochvál i t - ob l íbené pochvaly dě t í jsou „Dobře!" , „Výborně!" , „Skvěle!", „ D o b r á 
p ráce!" a p o d o b n ě . N a konci, po ú s p ě š n é m z a c h r á n ě n í dědečka , by d í t ě mě lo slyšet , že 
odvedlo dobrou prác i , že d íky n ě m u je dědeček zdravý, nebo něco p o d o b n é h o . 

x h t t p s : //www. casjemozek.cz/ 
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P ř i p r ů z k u m u d ě t í d a n é h o věku vyšlo t a k é najevo, že u her, kde p rávě takto zodpovída j í 
o tázky, hrozí , že d í t ě bude mí t pocit , že se nebl íží ke z d á r n é m u konci, a hru t ě sně p řed 
ú s p ě š n ý m d o k o n č e n í m vzdá . Pro to by ve h ř e mělo bý t k u p ř í k l a d u p o č e t zbývajících o t ázek 
nebo ně jaký ukazatel, k t e r ý by h ráč i řeklo, o kolik už postoupilo. 

4.3 Využití gamifikace 

V t é t o p rác i je v y u ž i t a technika p ř í b ě h u . Uživa te l se p o m o c í odpověd í pokouš í pomoci člo­
věku, k t e r ý je v ohrožen í ž ivo ta - v tomto p ř í p a d ě u něj nastala cévní mozková p ř í h o d a . 
Jen s p r á v n é zodpovězen í o t á z k y m ů ž e d í t ě motivovat k zodpovězen í dalš í - p ř i sp r ávné 
odpověd i , respektive př i p o c h v a l n é m gestu pejska, se uvolňuje dopamin, k t e r ý je tzv. dro­
gou š těs t í . P o uvo lněn í dopaminu mozek touž í po da l š ím dopaminu, a tak je mo t ivován 
pok račova t ve h ře . T í m , že se d í t ě t i na konci p ř í b ě h u p o d a ř í dědečkovi z a c h r á n i t život , m á 
radost z úspěchu , m á ze sebe d o b r ý pocit , a d íky tomu si p r a v d ě p o d o b n ě zapamatuje více 
informací . Nav íc jej poz i t ivn í zkušenos t m ů ž e motivovat k tomu, aby si s t áh lo dalš í hry 
z t é t o série nebo aby si zjistilo da lš í informace o p r v n í pomoci z j iných zdro jů . 

N e m o ž n o s t p r o h r á t hru a t a k é ž á d n á penalizace za š p a t n o u odpověď je t a k é j e d n í m 
z p r v k ů gamifikace a dě t i se tak nec í t í pod t lakem. P o k u d pejsek h r á č e jen oprav í , tak se h r á č 
p r a v d ě p o d o b n ě pokus í o d p o v ě d ě t znovu ( p r ů z k u m proveden M a r k e m Roberem a výs ledky 
zveřejněny v r á m c i p ř e d n á š k y na T e d d X P e n n : The Super M a r i o Effect - Tr icking Your 
B r a i n into Learning M o r e 2 . 

Da l š ím prvkem, k t e r é h o by p r á c e mohla využ í t , je tzv. progress bar (ukazatel p r ů b ě h u ) , 
k t e r ý by uživatel i ukazoval, jak v z á c h r a n ě dědečka postoupil a kolik o t ázek mu zhruba 
zbývá (vzhled progress baru viz ob rázek 4.1). Pejsek by mě l po k a ž d é s p r á v n é odpověd i 
d í t ě pochvál i t , aby obdrže lo o k a m ž i t o u z p ě t n o u vazbu. 

O b r á z e k 4.1: Progress bar (ukazatel p r ů b ě h u ) použ i t ý v apl ikaci 

O d m ě n o u by pro dě t i mohlo bý t i to, že na závěru hry se pejsek v r á t í za svou rodi­
nou, nebo mu mohou d á t granule. P ř í p a d n ě lze využ í t techniky o d m ě n a uděl i t d í t ě t i po 
ú s p ě š n é m ukončen í hry odznak nebo diplom. 

4.4 Návrh vzhledu aplikace 

Z d ů v o d u , že je z a d á n í baka l á ř ské p r á c e součás t í série her s Pejskem Z á c h r a n á ř e m , by l 
vzhled pejska navrhnut grafikem z á c h r a n n é zdravo tn ické s lužby J i h o m o r a v s k é h o kraje, pa­
nem Dal iborem K r c h e m . Tento n á v r h b y l použ i t pro vy tvo řen í postavy pejska a an imac í , 
k t e r é jsou ve h ř e použi ty . O s t a t n í grafiku bylo p o t ř e b a vy tvo ř i t , nebo p o u ž í t grafiku, k t e r á 
je d á n a volně k použ i t í (tzv. stock grafika). Vzhledem k p ř e d e m d a n é m u stylu pejska bylo 
vhodně j š í vy tvo ř i t grafiku v las tn í . 

Hlavn í p ř í b ě h se m á o d e h r á v a t v d o m ě , kde d í t ě bydl í . D í t ě př icház í do pokoje, kde 
dědeček sedí v křesle . Dědeček ale v y p a d á zv lá š tně - m á pověšený koutek ús t a koutek 

2https://www.youtube.com/watch?v=9vJRopau0g0&ab_channel=TEDxTalks 
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oka, a m á ochablou celou polovinu tě la . V tom se v m í s t n o s t i objeví pejsek Z á c h r a n á ř , aby 
dědečkovi pomohl . N á v r h je p ř e d s t a v e n o b r á z k e m 4.2. 

O b r á z e k 4.2: N á v r h obrazovky h lavn ího p ř í b ě h u 
č í tka s odpověďmi 

pejsek, dědeček , komiksová bubl ina a t la-

Po konzultaci s M g r . M i l a d o u Smutnou jsem dospě la k názo ru , že p o u h ý hovor s p a n í 
ze s t ř ed i ska a z á c h r a n a ž ivo tů by dě t i nemuselo příl iš bavit . B y l o by v h o d n é do hry zakom­
ponovat p á r miniher. T y t o min ihry by na sebe měly navazovat, a s te jně tak i na s a m o t n ý 
p ř í běh . Jejich n á v r h y jsou uvedeny na obrázc ích 4.3, 4.4 a 4.5. 

P r v n í min ih ra by mohla bý t insp i rována hrami Hidden Objects, kdy dě t i h ledaj í u rč i t é 
p ředmě ty , k t e r é jsou ukry ty na o b r á z k u . Zasazen í do p ř í b ě h u by bylo následuj ící : Pejsek 
chce dědečkovi pomoci a zavolat mu z á c h r a n k u . N e m á u sebe ale mob i ln í telefon, a mus í 
tak p o u ž í t dědečkův telefon. Dědeček schovává telefon do šupl íku , ve k t e r é m je ale velký 
n e p o ř á d e k , a tak mu dě t i mus í s h l e d á n í m pomoci . 

" 5 " 

O b r á z e k 4.3: N á v r h min ihry 1 - h l edán í mob i ln ího telefonu v šupl íku 

Po ú s p ě š n é m na lezen í telefonu pejsek by pejsek mohl zjistit, že je telefon zcela vybi tý , 
a je p o t ř e b a jej ne jdř íve n a b í t . D r u h u min ihrou by tedy mohl bý t úkol zvoli t , k t e r ý kabel 
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použ í t , aby se telefon mohl n a b í t . V šup l íku se to t i ž do sebe zamotalo několik d r á t ů a tvoř í 
n e p ř e h l e d n é klubko. 

O b r á z e k 4.4: N á v r h min ih ry 2 - na lezení funkčního kabelu pro n a b i t í telefonu 

T ř e t í min ihrou by mohl bý t úkol zvolit , do j a k é z á s u v k y zapojit nabí ječku . Ze č ty ř 
zásuvek je to t iž funkční jen jedna. U k a ž d é z á s u v k y je nakreslen obrázek , a nad z á s u v k a m i 
je n a p s a n á h á d a n k a . P o k u d d í t ě ú s p ě š n ě h á d a n k u vy luš t í a zapoj í nabí ječku do sp rávné 
zásuvky. 

• • • • 
• 

• • 
* 

W W 

• 

O b r á z e k 4.5: N á v r h min ihry 3 - na lezení fungující e lektr ické z á s u v k y na zák ladě h á d a n k y 

Po n a b i t í telefonu by nás ledoval h lavn í p ř í b ě h hry - d í t ě p o m ů ž e pejskovi vy toč i t číslo 
z á c h r a n n é služby, a p o t é už d í t ě o d p o v í d á na dotazy p a n í ze s t ř ed i ska a pokouš í se dědečkovi 
zach rán i t život . 

4.5 Návrh jednot l ivých scén aplikace 

Dle p ř á n í Zdravo tn ické z á c h r a n n é s lužby by postup hry mě l bý t následuj ící : 
H r a zač íná videem, kde se dědeček dívá na televizi . Najednou se z h r o u t í ke s t r a n ě , hlava 

mu klesne na rameno, svěsí se p r a v ý koutek oka a ú s t a levé konče t iny se uvolní - dědeček 
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je za sažen cévní mozkovou p ř í h o d o u . V ten moment p ř i b ě h n e pejsek, a p o m á h á h ráč i se 
z á c h r a n o u dědečka . P o t é nás leduje h lavn í p ř í b ě h hry pro ložený min ihrami . P o zodpovězen í 
pos ledn í o t á z k y je v idě t př i j íždět sanitku, k t e r á dědečka odváž í do nemocnice. Jakmile je 
dědeček v nemocnici , je z a c h r á n ě n a pejsek skáče r ados t í . 

P ro samotnou hru budou tedy p o t ř e b a scéna pro h lavn í p ř íběh , scény pro minihry, scéna 
se sanitkou a scéna v nemocnici - tedy m i n i m á l n ě 6 scén. 

K r o m ě h l avn ího p ř í b ě h u je p o t ř e b a vy tvo ř i t ú v o d n í scénu, tedy menu, kde se bude d á t 
hra pustit , vypnout , bude m o ž n é zobrazit informace o h ře , a t a k é bude obsahovat odkaz na 
oficiální internetovou s t r á n k u pejska z á c h r a n á ř e . Jel ikož jsme od Z S S J M K dostali instrukci , 
ať se informace o h ř e zobraz í i po ú s p ě š n é m dokončen í hry, bylo by p rak t i cké vy tvo ř i t zvlášť 
scénu, k t e r á bude obsahovat p rávě tento text - př i z m ě n ě textu p r o b ě h n e ú p r a v a jen na 
jednom mís t ě , informace lze teoreticky spustit odkudkoli . . . 

4.6 P o t ř e b n á data a jejich uložení 

H r á č by se v p ř í b ě h u m ě l posouvat z o d p o v í d á n í m série o t ázek . K a ž d á o t á z k a m á mí t ur­
či tý p o č e t odpověd í , z nichž je s p r á v n á jen jedna. P o s p r á v n é odpověd i je h ráč i po ložena 
následuj íc í o t á z k a . Jako v h o d n é řešení se jev í v y t v o ř e n í dvou t ř í d - o tázky, a odpověd i . 

O t á z k a by m ě l a obsahovat: 

• text zněn í o t á z k y 

• text, k t e r ý se zobraz í nad polem odpověd í - aby h r á č s tá le věděl zněn í o t á z k y (i když 
k ra t š í ) , když zvolí š p a t n o u odpověď a o t á z k a v komiksové bub l ině se přepíše 

• zda pejsek volá, t j . m á telefon u ucha 

• zda m l u v í p a n í ze s t ř ed i ska - na zobrazen í ikony p a n í 

• p ř í s t u p o v á cesta k souboru se zvukovou stopou - pejsek ř íká nahlas o t á z k u 

U odpověd i je t ř e b a z n á t následuj íc í informace: 

• text odpověd i 

• obrázek , k t e r ý se m á zobrazit na t l a č í t ku odpověd i (může bý t nu l l - ne všechny 
odpověd i maj í ob rázek) 

• zda je odpověď s p r á v n á 

• reakce pejska na tuto odpověď - co m á pejsek říci 

• p ř í s t u p o v á cesta k souboru se zvukovou stopou s reakcí pejska 

N á v r h p r á c e s o t á z k a m i je následuj íc í : po s p u š t ě n í hry se všechny o t á z k y vloží do zá­
sobn íku ( L I F O princip - last in , hrst out), ze k t e r é h o se p o s t u p n ě odebí ra j í . 

O t á z k y by bylo v h o d n é n a č í t a t ze s t r u k t u r o v a n é h o souboru. Nej lepš ím ře šen ím v pří­
p a d ě použ i t í U n i t y je J S O N soubor - pro p r o g r a m o v a c í jazyk C # jsou d o s t u p n é knihovny 
pro zp racován í J S O N s o u b o r ů a fo rmát je p o m ě r n ě lehce č i te lný člověkem a je s n a d n é jej 
upravovat. 
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Kapitola 5 

Implementace aplikace 
Pejsek Záchranář 

Tato kapi tola popisuje implementaci aplikace - p rác i s daty, zák l adn í principy implementace 
a ř ízení a n i m a c í . N a konci kapi toly je p o p s á n o t e s tován í aplikace. Apl ikace je vyví jena pro 
ope račn í s y s t é m A n d r o i d p o m o c í vývojového p r o s t ř e d í Uni ty . 

5.1 Rozdělení aplikace na scény 

Apl ikace obsahuje celkem 11 scén - menu se zvukem, menu bez zvuku, p o č á t e č n í video, 
p r v n í čás t h l avn ího p ř íběhu , t ř i minihry, druhou čás t h l avn ího p ř í b ě h u , př í jezd sanitky, 
scéna v nemocnici a scéna s informacemi o apl ikaci . Jejich posloupnost prezentuje graf 5.1. 
A b y byla z a r u č e n a un ive rzá lnos t s k r i p t ů př i n a č í t á n í da lš í scény, bylo p o t ř e b a vy tvo ř i t 
n ě k d y scénu d v a k r á t (nap ř ík l ad scénu h l avn ího p ř í b ě h u ) . D íky tomu lze nač í s t v ž d y scénu 
s bu i ld indexem (číslem ses tavení) o jednu větš í než je hodnota bu i ld indexu a k t u á l n í scény. 

menu úvodní" video hlavni príbeh, 
menu úvodní" video část pvnr 

rninihra 1 mini hra 2 minihra 3 rninihra 1 mini hra 2 minihra 3 

hlavní příběh. \r nemocnici informace o 
£és\ druhá 

\r nemocnici 
aplikaci 

O b r á z e k 5.1: Jak po sobě nás leduj í j edno t l ivé scény hry 
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5.2 Uživatelské rozhraní a vzhled aplikace 

M e n u aplikace proš lo někol ika etapami vývoje . P ů v o d n ě jsem se d rže la p ř á n í , aby ovládac í 
t l a č í t k a byla červená , hra však působ i l a s t a r ý m dojmem snad v jakékol i va r i an t ě . P o t é 
bylo navrhnuto j e d n o d u c h é menu, p ř i čemž by se hra spustila t í m , že by se h r á č pouze 
dotk l obrazovky. Nakonec zví tězi la varianta se s t ř í b r n ý m i t l a č í t k y na doln í čás t i obrazovky. 
Vzhledy j edno t l i vých verzí jsou uvedeny na obrázc ích 5.2. 

O b r á z e k 5.2: P o s t u p n ý vývoj h l avn í obrazovky hry (menu) - v y b r á n a byla pos ledn í varianta 

V r á m c i vývoje vzniklo několik n á v r h ů obrazovky h l avn ího p ř í b ě h u i dalš ích obrazovek. 
Výs l edná grafika byla zvolena dle p r ů z k u m u , př i k t e r é m se n á v r h y rozeslaly někol ika l idem, 
a byly v y b r á n y nejčastěj i zvolené návrhy . 

Jako h lavn í obrazovka byla zvolena varianta se svět le ž lu tou zdí, svě t lou skř íní a m o d r ý m 
kobercem - jak lze v idě t na o b r á z k u 5.3. 

O b r á z e k 5.3: Obrazovka h l avn ího p ř í b ě h u (výs ledná grafika) 
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Obrazovky miniher byly p o s t u p n ě u p r a v o v á n y dle d o p o r u č e n í lidí, k t e ř í apl ikaci testo­
val i . F i n á l n í verze jsou uvedeny na obrázc ích 5.4. 

A O T E C ,SJ-Z"1 L E J £ j 

o1> LiVA1 S I . 

O b r á z e k 5.4: Obrazovky miniher - h l edán í telefonu v šupl íku , na lezen í s p r á v n é h o kabelu 
a h á d a n k a 

P ro t l a č í t k a s odpověďmi bylo v y t v o ř e n o šest n á v r h ů , z nichž byla nejobl íbenějš í šes tá 
(poslední) varianta, k t e r á je ve h ř e p o u ž i t a (viz ob rázek 5.5). 

O b r á z e k 5.5: N á v r h t l ač í t ek s odpověďmi - v y b r á n a byla pos ledn í varianta 
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Animace 

U n i t y umožňu je velmi j e d n o d u c h é v y t v á ř e n í a n i m a c í p o m o c í vložení o b r á z k u do časové 
osy. P ř e p í n á n í mezi j e d n o t l i v ý m i animacemi d a n é h o objektu je m o ž n é p o m o c í tzv. t r iggerů , 
p ř í p a d n ě podle hodnot u rč i t é p r o m ě n n é (menší , větší , rovno či nerovno nějaké h o d n o t ě ) . P r o 
vy tvo řen í a n i m a c í je p o t ř e b a zvolit j a k é animace budou použi ty , a p o t é j edno t l ivé o b r á z k y 
nakreslit. 
P ro pejska byly v y b r á n y následuj íc í animace a jsou p rezen továny sadou o b r á z k ů 5.6: 

• stojící pejsek vr t í c í ocasem (jehož zák lad je p o u ž i t u dalš ích an imac í ) 

• reakce na s p r á v n o u o d p o v ě d 

• reakce na š p a t n o u o d p o v ě d 

• mluvíc í pejsek 

• telefonující pejsek 

• běžící pejsek 

• skákaj íc í pejsek 

• pejsek s vlaj íc ím p l á š t ě m 

O b r á z e k 5.6: J e d n o t l i v é animace pejska z á c h r a n á ř e - stojící , mluvíc í a telefonující pejsek, 
reakce na odpověd i , běžící a skákaj íc í pejsek 
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Pro dědečka bylo p o t ř e b a vy tvo ř i t animace p ř í chod mrtvice, z v e d n u t í ruky, a mluven í , 
a pro ú v o d n í video a scénu v nemocnici bylo p o t ř e b a vy tvo ř i t usmívaj íc ího se dědečka - jak 
je i lus t rováno na o b r á z k u 5.7. 

O b r á z e k 5.7: Animace dědečka - z v e d n u t í ruky a mluven í 

Jel ikož j e d n í m p o ž a d a v k e m bylo p o s t u p n é objevení náp i su F A S T , byly navrhnuty i ani­
mace p o s t u p n é h o objevení tohoto textu - text se vyno ř í odnikud jako m a l ý náp i s , p o t é se 
p o s t u p n ě zvětšuje s m ě r e m od s t ř e d u , po dosažen í d a n é velikosti se zvý razn í p r v n í p í smeno , 
k t e r é je p í s m e n e m ve zkratce F A S T , a putuje s m ě r e m vzhůru , kde se náp i s p o s t u p n ě zfor­
muje. Zbytek n á p i s u m e z i t í m pozvolna zmizí - jeden t a k o v ý krok je uveden na o b r á z k u 5.8. 

O b r á z e k 5.8: P ř í k l a d kroku animace n á p i s u F A S T (metoda pro p r v n í pomoc př i mrtvic i ) 

Pos ledn í p o t ř e b n o u a n i m a c í b y l p rů jezd sanitky a bylo p o t ř e b a zvolit vhodnou repre­
zentaci pohybu, neboť s a m o t n é posouván í auta do stran p ů s o b í fádně . Nej lépe v y p a d á 
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animace, kdy se auto m í r n ě pohybuje v z h ů r u a zpě t do lů . Dá le bylo p o t ř e b a navrhnout 
objevení a zmizení komiksové bubliny. 

5.3 Zadávání otázek a práce s nimi 

Pr inc ipem hry je, že pejsek Defík klade o tázky , na k t e r é h r á č o d p o v í d á , a t í m se posouvá 
p ř í b ě h hry. T y t o o t á z k y je p o t ř e b a ně jak uloži t , nač í s t a pracovat s n imi . Současně jsou 
pro k a ž d o u o t á z k u u loženy m o ž n é odpověd i , mezi k t e r ý m i už iva te l v y b í r á (odpovědi , kde 
by h r á č musel s á m psá t odpověď, by pro dě t i mohly bý t příliš ob t í žné ) . 

O t á z k y jsou v apl ikaci u loženy ve t ř í d ě Question, a odpověd i na ně ve t ř í d ě Answer. 
Question obsahuje seznam odpověd í . Jejich t ř í d n í diagram je uveden na o b r á z k u 5.9. 

Question 

0..n 
+ Text : string 

•+ TextForAnswers : str ing 

0..n 
+ Text : string 

•+ TextForAnswers : str ing 

0..n 
Answer 

+ Text : string 

•+ TextForAnswers : str ing Answer 

+ OnPhone : bool + Tex t : string 

•+ Lady Speaking : bool + Image : string 

+ WiderBut ion : bool + Rigrr tAnswer: bool 

•+ MoveProgressBar : bool + DoggyReact ion : str ing 

•+ S o u n d : string + Sound : str ing 

•+ A n s w e r s : L ist<Answer> •+ A n s w e r s : L ist<Answer> 

+ AddAnswer 

O b r á z e k 5.9: T ř í d y Question a Answer p o u ž i t é pro uložení o t ázek a odpověd í 

A t r i bu ty t ř í d y Question: 

• Text - text, k t e r ý ř íká pejsek, resp. k t e r ý se objeví v komiksové bub l ině 

• TextForAnswers - zk rácený text, k t e r ý se m á zobrazit nad m o ž n ý m i odpověďmi (aby 
h r áč věděl, j aké bylo zhruba zněn í o tázky , když n a p ř í k l a d zvolí š p a t n o u odpověď a text 
v bub l ině se přepíše) 

• OnPhone - zda pejsek volá, tedy drž í v pacce telefon (pro zvolení s p r á v n é animace) 

• LadySpeaking - zda m á vě tu ř íka t p a n í ze s t ř ed i ska (pro zobrazen í její ikony) 

• WiderButton - zda ma j í bý t t l a č í t k a odpověd í širší (je-li odpověď moc d l o u h á ) 

• MoveProgressBar - zda se po zodpovězen í m á posunout progress bar (tj. zda se o t á z k a 
p o č í t á jako dů lež i t á pro posun ve hře) 

• Sound - cesta k souboru se zvukovou stopou (znění o t ázky ) 
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Answers - seznam m o ž n ý c h odpověd í na o t á z k u 

• AddAnswer - funkce pro vložení odpověd i do seznamu otázek; jelikož jsou o t á z k y načí­
t á n y ze souboru, je funkce ve zd ro jovém souboru z a k o m e n t o v á n a , ale nebyla s m a z á n a 
pro p ř í p a d n é b u d o u c í použ i t í 

A t r i b u t y t ř í d y Answer: 

• Text - text odpověd i 

• Image - ob rázek odpověd i (nap ř . t v á ř dědečka ) ; m ů ž e bý t n u l l 

• Right Answer - zda je tato odpověď s p r á v n á 

• DoggyReaction - jak pejsek na danou odpověď reaguje (text odpověd i ) 

• Sound - zvuková stopa pejskovy reakce, respektive cesta k souboru 

A b y bylo co ne j j ednodušš í změn i t zněn í i m n o ž s t v í o tázek , k t e r é m á h r á č zodpovědě t , 
jsou o t á z k y n a č í t á n y ze souboru typu J S O N . D í k y tomu je m o ž n é pro k a ž d o u scénu použ í t 
j iný seznam otázek , an iž by se muselo zasahovat do skr ip tu - s tač í nač í s t k o n k r é t n í soubor. 
Soubory t a k é m ů ž e v y t v á ř e t či upravovat kdokol i jen s p o u ž i t í m vzoru, a to aniž by d a n ý 
člověk mě l p ř í s t u p do zdro jových s o u b o r ů aplikace. P r o g r a m o v a c í jazyk C # , ve k t e r é m 
se aplikace pro U n i t y píší , umožňu je použ i t í knihovny Newtonsof t. Json, k t e r á u sn ad ňu j e 
prác i s J S O N soubory. P r o jejich n a č t e n í s t ač í jeden p ř íkaz (je-li soubor s p r á v n ě na fo rmá­
tován ) . 
F o r m á t J S O N souboru vycház í z t ř í d y Questions a v y p a d á nás ledovně : 
{ 

"Text":"text, který pejsek říká", 
"TextForAnswers":"text nad možnými odpovědmi", 
"OnPhone":zda pejsek drží v pacce telefon, 
"LadySpeaking":zda mluví paní ze střediska, 
"WiderButton":zda je potřeba, aby byly tlačítka odpovědí širší, 
"MoveProgressBar":zda otázka ovlivňuje progress bar ( t j . j e s t l i se má progress 
bar posunout), 
"Sound":"cesta ke zvukovému souboru, který se má spustit", 
"Answers": [ 
{ 

"Text":"text této odpovědi", 
"Image":"cesta k obrázku dané odpovědi", 
"RightAnswer":zda je odpověď správná, 
"DoggyReaction":"jak pejsek na tuto odpověď reaguje", 
"Sound":"cesta ke zvukovému souboru odpovídající reakci pejska" 
}. 
další možné odpovědi 

] 

} 

N a č í t á n í o t ázek ze s o u b o r ů m á na starosti t ř í d a FillQuestions, od k t e r é si m ů ž e o t á z k y 
převz í t l ibovolný skript (zpravidla je v šak n a č í t á BubbleScript). 
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K t e r ý soubor nač í s t je u r č e n o p o m o c í bu i ld indexu (česky čísla ses tavení) a k t i v n í scény. 
O t á z k y se n a č t o u do seznamu, nás l edně se seznam otočí , p r o t o ž e v souboru jsou o t á z k y 
n a p s á n y v chronologickém po řad í , ale o t á z k y se pro j e d n o d u š š í p rác i s n i m i vk láda j í do 
zásobn íku (neboli L I F O - last i n first out). Po o točen í seznamu jsou o t á z k y p o s t u p n ě 
vloženy do zá sobn íku p o m o c í p ř í k a z u Push (). 

Zpracován í o t á z k y 

O t á z k y se p o s t u p n ě nač í t a j í z jednoho zásobn íku - p r v n í o t á z k a se n a č t e ihned p ř i n a č t e n í 
d a n é scény, o s t a t n í o t á z k y se nač í t a j í v m o m e n t ě , kdy je s p r á v n ě zodpovězena p ředchoz í 
o t á z k a a h r á č se dotkne displeje. A k t u á l n í o t á z k a se uloží do p r o m ě n n é , aby s ní bylo 
m o ž n é pracovat. P o v y j m u t í o t á z k y ze zásobn íku je zavo lána funkce t ř í d y DoggyScript, 
k t e r á vybere s p r á v n o u animaci pejska, a p ř í p a d n ě i funkci pro v ý b ě r animace dědečka 
z t ř í d y GrandpaScript. P o t é je s p u š t ě n koprogram (anglicky coroutine) pro v y p s á n í textu 
otázky, a koprogram pro p ř ip r aven í t l ač í t ek (ten se nacház í ve t ř í d ě Buttons.1 

Koprogram pro v y p s á n í textu zavolá funkci, k t e r á n a č t e a s p u s t í zvukovou stopu (cesta 
k souboru je p ř e d á n a v argumentech). N á s l e d n ě je zkont ro lováno , zda v ě t u ne ř íká p a n í ze 
s t řed i ska , a p ř í p a d n ě je zobrazena bubl ina s ikonou volající p a n í . P o t é p r o b í h á p o s t u p n é 
vypisování p í s m e n z textu. Rychlost generování je n á h o d n á , v ř á d e c h mil isekund. P o k u d se 
h r á č b ě h e m vypisování textu dotkne obrazovky, tak se ihned zobraz í celý text. 

Jak p r o b í h á p ř í p r a v a t l ač í t ek v koprogramu je p o p s á n o v následuj íc í podkapitole. Stisk­
n u t í t l ač í t ek je zachycováno p o m o c í funkcí z t é s a m é t ř ídy , k t e r é jsou na d a n é t l ač í tko 
p ř í m o navázány . P ř i s t i sknu t í ně jakého t l a č í t k a je zavo lána funkce, k t e r á v y h o d n o t í , zda 
byla odpověď s p r á v n á . P o k u d odpověď nebyla s p r á v n á , pejsek p a t ř i č n ě zareaguje, a t l ač í tko 
je deak t ivováno . J inak jsou deak t ivovány všechny t l ač í tka , pejsek d í t ě pochvál í , a pokud 
je to p o t ř e b a , je zavo lána funkce pro animaci n á p i s u F A S T ze t ř í d y FastScript. P o t é je 
zkont ro lováno , zda se m á posunout progress bar, a p ř í p a d n ě je zavo lána funkce, k t e r á jej m á 
na starosti. S p r á v n o u odpověd í je t a k é nastavena p r o m ě n n á , k t e r á označuje , že je o t á z k a 
ú spěšně zodpovězena , na hodnotu true. D íky tomu je m o ž n é nač ís t da lš í o t á z k u p o m o c í 
p o u h é h o dotyku obrazovky. 

5.4 Tř ídy a s nimi spojené skripty 

V U n i t y m á k a ž d ý prvek scény, j ehož chování či vzhled chceme v p r ů b ě h u hry m ě n i t , v l a s tn í 
skript, a t í m p á d e m i t ř í d u , k t e r á definuje jeho chování . Jedinou vý j imkou jsou prvky, k t e ré 
maj í nastaveny jedinou animaci - n a p ř í k l a d pejsek v ú v o d n í obrazovce hry. 

Skript m ů ž e obsahovat dvě speciá ln í funkce - Start a Update. Funkce Start je zavo lána 
hned po n a č t e n í scény, funkce Update je vo lána s k a ž d ý m s n í m k e m (anglicky frame) a vyu­
žívá se tedy pro zachy táván í n ě k t e r ý c h v s t u p ů od uživate le , n a p ř . do tyku obrazovky (toho 
je využ i t o ve skriptu, k t e r ý ov ládá komiksovou bubl inu pejska a celý dialog). P o k u d d a n ý 
skript n e m á ani funkci Start , ani Update, je objekt zcela závislý na j i ném, k t e r ý zavolá 
n ě k t e r o u z jeho funkcí. 

Jel ikož je pro k a ž d ý objekt p o t ř e b a zv láš tn í t ř í da , nebylo by p ř ínosné kreslit diagram 
všech t ř íd , neboť na sobě nejsou nijak závislé. Jedinou vý j imkou jsou t ř ídy , jej ichž diagram 
je uveden níže . 5.10 

1koprogram funguje na podobném principu jako např. funkce - je zavolán z hlavního programu, ale na 
rozdíl od funkcí je možné se z něj do hlavního programu vrátit víckrát, a to pomocí příkazu y i e l d ; toho se 
v tomto projektu využívá pro čekání pomocí příkazu Wait 
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T ř í d y a skripty lze rozděl i t do někol ika ka tegor i í : skripty pro samotnou hru a minihry, 
skripty pro ú v o d n í video a video proj ížděj ící sanitky, skript pro závěrečnou scénu a skript 
pro menu. 

Funkčnos t menu je pokry ta j e d i n ý m skriptem, resp. t ř í dou , k t e r á obsahuje funkce pro 
registraci k l iknu t í na t l a č í t k a ( spuš těn í hry, informace, n a č t e n í i n t e rne tové s t r á n k y pejska 
z á c h r a n á ř e a ukončen í hry) . Veškeré animace jsou ř ízeny z Unity, neboť jsou j e d n o d u c h é 
a nenacház í se t a m ž á d n é přechody. 

V ú v o d n í m videu jsou p o t ř e b a t ř i skripty, z nichž všechny ovládaj í animace o b j e k t ů 
ve scéně: pejska, dědečka a svět lo z televize. A b y byla p ř í p a d n á ú p r a v a co ne j j ednodušš í , 
jsou všechny animace ř ízeny z jednoho skr ip tu p o m o c í funkcí. P ř i n a č t e n í scény se v Start 
funkci t é t o t ř í d y zavolá funkce, k t e r á p o s t u p n ě volá funkce j iných t ř íd , k t e r é zaj is t í z m ě n u 
animace p o ž a d o v a n é h o objektu. Jejich načasován í p r o b í h á p o m o c í p ř í kazu Wait. 

Hlavní p ř í b ě h je ř ízen t ř í d o u BubbleScript a Buttons p ř í p a d n ě jejich modifikacemi pro 
minihry. Dá le je p o u ž i t a jedna t ř í d a pro n a č í t á n í o b r á z k ů a t ř i t ř í d y pro s p r á v u a n i m a c í 
dědečka , pejska a náp i su F A S T . T ř í d a BubbleScript je n a v á z á n a na komiksovou bubl inu 
ve scéně. Vyskytuje se ve dvou modif ikacích - BubbleScr ipt a z j ednodušený skript pro 
minihry, k t e r ý neobsahuje n ě k t e r é funkce a kontroly, k t e r é nejsou v m i n i h r á c h p o t ř e b a . 
T ř í d a p o m o c í funkce Update z achy tává vstupy uživate le , a dle k o n k r é t n í situace ve h ř e volá 
p a t ř i č n é funkce - n a č t e n í dalš í o tázky, u rych len í výp i su textu dialogu nebo n a č t e n í dalš í 
scény. K r o m ě dialogu vče tně zvukových stop zajišťuje t a k é p o s o u v á n í hodnoty progress baru 
(ukazatele p r ů b ě h u ) a p o m o c í funkcí j iných t ř í d aktivuje animace pejska Defíka, dědečka 
i n á p i s u F A S T . 

P ro video j edouc í sanitky je p o t ř e b a j e d i n á t ř í d a , k t e r á s p u s t í animaci auta a p o s t u p n ě 
posouvá auto k u p ř e d u . Jakmile se auto dostane na u r č i t o u pozici , je o točeno a vrac í se zpě t . 

V závě rečném videu je p o t ř e b a jen t ř í d a (skript), k t e r á ov ládá t l ač í tko na ukončen í hry. 
Zde je funkce n a v á z á n a na d a n é t l ač í tko a jeho stisk zachy tává Uni ty . Animace pejska je 
j e d n o d u c h á a je tedy za j i š t ěna Uni ty . 

Jel ikož jsou t ř í d y p o u ž i t é v h l a v n í m p ř í b ě h u hry m í r n ě složitější , je v h o d n é uvés t jejich 
diagram - viz ob rázek 5.10. 
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FiflQuestions 

+ Questions 

+ FillStack 

- GrandpaScript 

+ Animator 

- _questionNumber 

+ IncreaseQuestionNumber 

- L'occ/Sc;:;:^ 

+ Animator 

- animationNumber 

- Soeskinc 

+ GoodAnswer 

+ Bad Answer 

- FastScript 

+ Animator 

- _questionNumber 

+ IncreaseQuestionNumber 

+ RightAnswer 

BubbleScript 

+ Animator 

+ TextField 

+ LadyBubble 

+ Audio 

- _question Stack 

- _ch ooseGra n dpa An i m 

- _ch oose D o ggy An i m 

- _ch oose FastAn i nn 

-_currentQuestion 

-_buttons 

- kontrolní proměnné 

- ProgressBar 

- proměnně pro práci s Progress Barem 

^ Start 

f Update 

• NextQuestion 

- LoadNextScene 

- ShmvBubble 

- Generate Textlnstantiy 

- Run Sound 

• RenderText 

- DoggyReaction 

- Move Progress Bar 

S:.'ffcn3 
+ TextRenderer 

+ TextField 

+ Buttonl Button7 

- _buttons 

- _widthChanged 

- kontrolní proměnné 

+ Start 

+ ChangeWidth 

+ ChangeHeight 

+ HandleChanges 

+ CustomizeFJutton 

O b r á z e k 5.10: Diagram n ě k t e r ý c h t ř í d - BubbleScript je dů lež i tý pro b ě h hry, o s t a t n í t ř í d y 
znázorňuj í jejich vztahy 

Nejdůleži tě jš í t ř í d o u je BubbleScript, k t e r á obsahuje veškerou logiku pro ov ládán í hry -
sama zajišťuje jen p rác i s o t á z k a m i , k t e r é jsou u loženy v zásobn íku , a vo l án ím funkcí z ostat­
ních t ř í d zajišťuje s p o u š t ě n í a n i m a c í a p rác i s t lač í tky . 

Ve funkci Start, k t e r á je zavo lána v m o m e n t ě n a č t e n í h e r n í scény, jsou n a č t e n y všechny 
p o t ř e b n é skripty (skript na ov l ádán í t l ač í tek , skripty zajišťující animace ob jek tů , ...), po­
t ř e b n é obrázky, je u ložen bu i ld index scény, je nastaven progress bar na s p r á v n o u hodnotu, 
a ná s l edně je zavo lána funkce na n a č t e n í p r v n í o tázky. 

Funkce Update je vo lána př i k a ž d é m s n í m k u a z achy t ává vstupy od uživate le - pokud se 
h r á č dotkne obrazovky a p ředchoz í o t á z k a je zodpovězena , veškeré ak t iv i ty jsou dokončeny 
a v zá sobn íku je j e š t ě ně j aká o t ázka , n a č t e se dalš í o t á z k a . P o k u d je již zásobn ík p rázdný , je 
n a č t e n a dalš í scéna (p ro tože současná je již d o k o n č e n á ) , P o k u d ovšem nejsou ak t iv i ty jako 
vypisování dokončeny, tak se stiskem obrazovky zrychl í výpis textu ( n a s t a v e n í m kon t ro ln í 
p r o m ě n n é na s p r á v n o u hodnotu). 

Funkce, k t e r á m á nastarosti n a č í t á n í o tázek , funguje nás ledovně : funkce vyjme z vrcholu 
zásobn íku o t ázku , n a s t a v í p ř í znak nezodpovězené o t á z k y a zavolá funkce z j iných t ř íd , k t e ré 
zajišťují zvolení sp r ávných a n i m a c í . P o m o c í koprogramu t ř í d y Buttons n a c h y s t á o d p o v ě d n í 
t l a č í t k a a zavolá koprogram, k t e r ý zaj is t í vy t i š t ěn í textu. 

Vyt i š t ěn í textu p r o b í h á tak, že nejdř íve je t ex tové pole nastaveno na p r á z d n ý ře tězec , 
p o t é je s j i s t ý m z p o ž d ě n í m zavo lána funkce pro s p u š t ě n í zvukové stopy a pokud d a n ý text 
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ř íká p a n í ze s t ř ed i ska , tak je zobrazena její ikona. P o t é p r o b í h á p o s t u p n é t i š t ěn í textu - p ř ed 
v y t i š t ě n í m k a ž d é h o znaku se p o m o c í funkce WaitForSeconds čeká n á h o d n ý čas v ř á d e c h 
mil isekund. P o k u d se kdykol i v p r ů b ě h u generování textu h r á č dotkne obrazovky, je po­
s t u p n é generování p ř e r u š e n o a text je v y t i š t ě n ihned. P o dokončen í t i sku je nastaven p ř í znak 
dokončené aktivity. 

Reakci na zvolenou odpověď t a k é zajišťuje tato t ř í d a - ne jdř íve je schována ikona p a n í ze 
s t ř ed i ska (pokud je ak t i vn í ) , p o t é se p o m o c í indexu, k t e r ý je p ř e d á n v argumentu funkce, 
n a č t e zvolená odpověď, a p o m o c í je j ího a t r ibutu RightAnswer se zjistí, zda je odpověď 
s p r á v n á nebo š p a t n á . P o k u d je odpověď š p a t n á , je zvolena odpovída j íc í animace a d a n é 
t l ač í tko je deak t ivováno . P o k u d je odpověď s p r á v n á , jsou d e a k t i v o v á n a všechna t l ač í t ka , je 
v y b r á n a odpovída j íc í animace a p ř í p a d n ě i animace F A S T n á p i s u a je zavo lána funkce pro 
p o s u n u t í progress baru. N a konci funkce je v k a ž d é m p ř í p a d ě zavo lána funkce pro vy t i š t ěn í 
t ex tu (a t í m se zaj is t í i s p u š t ě n í zvukové stopy). 

Posouván í progress baru funguje na t om pr incipu, že je k současné šířce výp lně progress 
baru p ř i č t e n a š í řka jednoho kroku, a p o t é je d a n ý objekt nastaven na odpovída j íc í š í řku. 
Dé lka jednoho kroku se v y p o č í t á podle m n o ž s t v í o tázek , k t e r é posouvaj í progress bar, 
a celkové šířce progress baru. 

Jak tyto funkce v y p a d a j í ve h ř e je r ep rezen továno o b r á z k y 5.11. 
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O b r á z e k 5.11: U k á z k y - u p r a v e n á t l a č í t k a př i d l o u h é m textu, chování aplikace když je 
zvolena š p a t n á odpověď a když je zvolena s p r á v n á odpověď ( z m ě n a zobrazen í t l ač í tek , 
animace, p o s u n u t í progress baru) 
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Zpracován í zvolené o d p o v ě d i 

K a ž d á o t á z k a m ů ž e m í t až 7 m o ž n ý c h odpověd í , z nichž je s p r á v n á jen jedna (pro k a ž d o u 
o t á z k u byly v y b r á n y m o ž n é odpověd i , k t e r é se h ráč i zobraz í , a největš í p o č e t možných 
odpověd í bylo 7 - více o d p o v ě d í na d a n é o t á z k y nen í p o t ř e b a - p ř ík l ad odpověd í na o t á z k u 
viz ob rázek 5.13). K a ž d é odpověd i o d p o v í d á jedno t l ač í tko (anglicky button), na k t e r é m je 
zobrazen text nebo ob rázek odpověd i - jak je vyobrazeno na o b r á z k u 5.12. 

O b r á z e k 5.12: P ř í k l a d o d p o v ě d n í h o t l a č í t k a s o b r á z k e m a s textem 

Jak dědeček zvedl 
ruce? 

O b r á z e k 5.13: U k á z k a - m o ž n é odpověd i u j e d n é z o t ázek 

Kl iknu t í na t l ač í tko je za reg i s t rováno p o m o c í funkcí ButtonXClicked, kde X repre­
zentuje číslo t l a č í t ka . Tato funkce je n a v á z á n a p ř í m o na k o n k r é t n í t l ač í tko , k t e r é j i p ř i 
s t i sknu t í zavolá ( s a m o t n é zachycení dotyku obrazovky na m í s t ě t l a č í t k a je za j i š těno knihov­
nami Un i ty ) . O v l á d á n í t l ač í tek , vče tně z m í n ě n é funkce ButtonXClicked, je za j i š těno t ř í d o u 
Buttons. 

Funkce ButtonXClicked zavolá funkci z t ř í d y BubbleScript a poskytne j í číslo d a n é od­
povědi , aby mohla odpověď ř á d n ě zpracovat - veškerá logika zp racován í o t ázek a odpověd í 
se tedy nacház í v BubbleScriptu. Buttons k r o m ě reakce př i s t i sknu t í t l a č í t k a zajišťuje 
ú p r a v u t l ač í t ek - zobrazen í p o t ř e b n é h o p o č t u t l ač í tek , z m ě n a textu a o b r á z k u t l ač í tka , 
ú p r a v a jejich š í řky a výšky dle dé lky textu. A b y z m ě n y n e p r o b í h a l y zby tečně , neboť ně­
k t e r é z nich jsou n á r o č n é , využ ívá skript někol ika boo leovských p r o m ě n n ý c h jako p ř í z n a k ů 
o z m ě n á c h ( p o r o v n á n í u p r a v e n é h o a impl i c i tn ího vzhledu t l ač í t ek viz o b r á z k y 5.11 a 5.13). 

O b d o b n ě fungují i modifikace skr ip tu Buttons pro minihry. Liší se p o č t e m t l ač í t ek 
a neobsahu j í funkce pro jejich modifikace. 
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Z v u k y aplikace 

Všechny zvuky v apl ikaci jsou p ř e h r á v á n y p o m o c í U n i t y objektu Audio. Tomuto objektu je 
p ř e d á n a cesta ke zvukovému souboru, objekt soubor n a č t e a p řeh ra j e . K a ž d á vě t a je tedy 
u ložena ve zvukovém souboru (ve f o r m á t u mp3). 

Pejsek by l namluven hercem Micha lem Is ten íkem, p a n í ze s t ř ed i ska byla namluvena 
tiskovou mluvč í Zdravo tn ické z á c h r a n n é s lužby J i h o m o r a v s k é h o kraje. 

5.5 Přep ínán í animací objektů 

Animace je vždy n a v á z á n a najeden k o n k r é t n í objekt. M e z i všemi animacemi d a n é h o objektu 
jsou vazby, k t e r é určuj í , do j a k é h o stavu se m ů ž e objekt dostat ze stavu a k t u á l n í h o , a za 
j a k ý c h p o d m í n e k . 

Animace veškerých o b j e k t ů se ve h ř e m ě n í p o m o c í tzv. t r i gge rů (česky spouš t ěčů ) nebo 
p o m o c í p o r o v n á n í p r o m ě n n é s u r č i t o u hodnotou. D íky s y s t é m u a n i m a c í v U n i t y je m o ž n é 
použ í t jeden trigger na s p u š t ě n í více an imac í , k t e r é se liší pouze výchozí pozicí . Toho je 
využ i t o n a p ř í k l a d u a n i m a c í pejska - reakce na s p r á v n ě či š p a t n ě zodpovězenou o t á z k u -
z n á z o r n ě n o o b r á z k y 5.14 a 5.15. Trigger bad_answer (viz ob rázek 5.14), k t e r ý je s p u š t ě n 
př i š p a t n é m zodpovězen í l ibovolné o tázky , s p u s t í animaci standing_bad_answer_gesture 
pokud se v danou chvíli pejsek nacház í ve stavu standing. P o k u d se však nacház í ve stavu 
calling, je s p u š t ě n a animace calling_bad_answer. 

O b r á z e k 5.14: G r a f znázorňuj íc í p ř e c h o d y mezi animacemi pejska - obdé ln íky reprezen­
tuj í stavy obejktu pejsek, š ipky znázorňu j í p ř e c h o d y a popis š ipek určuje p o d m í n k u pro 
u s k u t e č n ě n í p ř e c h o d u 
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O b r á z e k 5.15: Graf ická u k á z k a p ř e p í n á n í a n i m a c í na zák ladě triggeru a a k t u á l n í h o stavu 

U animace dědečka a náp i su F A S T se animace s p o u š t í p o m o c í p o r o v n á v á n í hodnoty 
p r o m ě n n é . Hodnota , se kterou je p r o m ě n n á p o r o v n á v á n a , je r u č n ě z a d á n a v U n i t y editoru, 
a r o v n á se číslu o tázky, př i k t e r é m m á bý t animace s p u š t ě n a . Animace pejska jsou s p o u š t ě n y 
ze skr ip tu dle v l a s tnos t í o t á z k y či odpověd i - p ř í z n a k y indikující , že pejsek drž í v pacce 
telefon, že m l u v í p a n í ze s t ř ed i ska , a boo leovská hodnota RightAnswer určuj ící zda je 
k o n k r é t n í o d p o v ě d s p r á v n á . 

5.6 Testování a vydání výsledné aplikace 

A p l i k a c i je p o t ř e b a b ě h e m vývoje otestovat, aby byla ověřená její funkčnost a bylo odhaleno 
co nejvíce chyb. Po je j ím vy tvo řen í je t a k é p o t ř e b a se ujistit, že splňuje cíle t é t o aplikace. 
Kl íčovými cíli t é t o aplikace je n a u č i t už iva te le r o z p o z n á v a t p ř í z n a k y cévní mozkové p ř í h o d y 
a n a u č i t ho jak reagovat př i situaci, kdy je oh roženo něčí zd rav í či ž ivot . Testy jsou tedy 
rozděleny na 2 čás t i : testy, k t e r é ověřují funkčnost , a uživate lské testy, k t e r é ověřují sp lněn í 
cílů aplikace. 

Tes tování čás t í aplikace bylo n u t n é p rovádě t př i b ě h u aplikace ve vývojovém pros t ř ed í . 
Tes tován í j edno t l i vých čás t í (Uni t testy) nebylo m o ž n é , p ro tože j edno t l ivé skripty jsou vá­
zané na objekty ve h ř e . B y l o m o ž n é ale využ í t debugger 2 a sledovat tak hodnoty p r o m ě n n ý c h 
či p ř e d á v a n ý c h a r g u m e n t ů v programu. Důlež i t é čás t i , k t e r é bylo n u t n é otestovat, pa t ř í : 

• n a č í t á n í souboru s o t á z k a m i (soubor ve f o r m á t u J S O N ) - o t e s továno p o m o c í různých 
val idních i neva l idních s o u b o r ů 

• p o s t u p n é n a č í t á n í o t ázek ze zásobn íku - kontrola p o ř a d í o t ázek z r ů z n ý c h s o u b o r ů 

• s p r á v n é zob razen í t l ač í t ek s odpověďmi a jejich p ř i z p ů s o b e n í délce textu - zadáván í 
různých délek odpověd í 

• s p r á v n é n a č í t á n í o b r á z k ů k o d p o v ě d í m - v k l á d á n í cest k r ů z n ý m (i neexs tu j íc ím) 
o b r á z k ů m 

• s p r á v n é s p o u š t ě n í a n i m a c í - t e s tován í různých kombinac í va l idních p ř e c h o d ů 

2softwarový nástroj, který se používá pro nalezení chyby v programu 
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• s p r á v n á funknčnos t komiksové bubl iny - t e s tován í schovávání a objevování bubl iny 
a ikony p a n í ze s t ř ed i ska 

• reakce s t i sknu tých t l ač í t ek či do tyku obrazovky 

Apl ikace byla t e s t o v á n a na ř a d ě zař ízení s o p e r a č n í m s y s t é m e m A n d r o i d s r ů z n ý m i 
verzemi A n d r i o d u a s r ů z n ě ve lkým dispelejem. K o n k r é t n ě se jednalo o mob i ln í telefony 
Huawei P 9 Li te , Samsung Ga laxy A 7 , OnePlus 7 P ro , X i a o m i R e d m i Note 10 P r o a o 
tablet Samsung G a l a x y Tab A 9.7. D íky s t a r š í m za ř í zen ím bylo ověřeno, že aplikace fun­
guje s p r á v n ě i na s ta r š ích verzích o p e r a č n í h o sys t ému , a d íky m e n š í m o b r a z o v k á m bylo 
o t e s továno s p r á v n é rozložení t l ač í tek , aby se bez p r o b l é m u vešla i na displeje s p o m ě r e m 
stran 4:3. 

A b y bylo o t e s továno sp lnění kl íčových cílů aplikace, testovala jsem j i na svém bratranci 
a ses t řenic i a jejich k a m a r á d e c h , k t e ř í jsou v cílové skup ině , tj. dě t i ve věku 7 - 1 0 let. P ř i 
t a k o v é m t e s tován í je p o t ř e b a už iva te le v tichosti sledovat a v š í m a t si jejich k roků (nikoli 
do hry vstupovat a radi t) . C í l em bylo zjistit, zda: 

• je aplikace in tu i t i vn í 

• d ě t e m nedě lá p r o b l é m j i ov láda t 

• nen í moc t ěžká 

• nen í až příl iš j e d n o d u c h á 

Po absolvování hry bylo p o t ř e b a ověři t , zda dě t i nyn í rozpozna j í p ř í z n a k y mrtvice a vědí , 
co ma j í v t akové si tuaci (či p o d o b n ý c h s i tuac ích) dě l a t . P ro to byly d ě t e m položeny násle­
dující o t ázky : 

• Víš o jakou n e m o c / p r o b l é m se jednalo? 

• Víš j a k é jsou p ř í z n a k y cévní mozkové p ř í h o d y neboli mrtvice? 

• P a m a t u j e š si metodu z m í n ě n o u ve h ře , k t e r á se poj í p r ávě s p ř í znaky? 

• Co m á š dě la t , pokud uvid íš někoho s t a k o v ý m i p ř í z n a k y ? 

• Co b u d e š dě la t , pokud uvidíš někoho , kdo je ně jak z r a n ě n ý nebo m u je opravdu 
š p a t n ě ? 

• Nauč i l j s i se tyhle věci ze hry, nebo js i už ně jaké věděl p ř e d t í m ? 

P o m o c í jejich pozorován í př i h r a n í hry jsem získala informace o tom, co a jak upravit či 
p ředě la t , aby pro ně byla hra s rozumi t e lná . V ě t š i n a dě t í na pos ledn í o t á z k u odpovědě la , že 
znala telefonní číslo zdravo tn ické z á c h r a n n é s lužby (155), ale o s t a t n í informace pro n ě byly 
nové. Dle p r ů z k u m u aplikace nap lňu je své cílé a dě t i se d íky ní dozví nové cenné informace. 
Po o d e h r á n í jsem se j i ch t a k é p ta la na jejich poci ty oh ledně hry, co by upravily, jejich 
názor na vzhled a ov ládán í . Dle jejich p ř i p o m í n e k byla aplikace t a k é upravena - p r o b l é m y 
byly n a p ř í k l a d v příl iš p o m a l é odezvě t lač í tek , ne příliš i n tu i t i vn í p ř e p í n á n í dialogu, ma lé 
o b r á z k y u odpověd í . 

Dá le n á m bylo n a b í d n u t o o te s tován í hry v j e d n é s o u k r o m é škole, ale výs ledky tohoto 
t e s tován í nedorazily p ř e d v y t i š t ě n í m textu baka l á ř ské p ráce . Apl ikace podle z p ě t n é vazby 
bude s a m o z ř e j m ě upravena, nelze zde ale její výs ledky prezentovat. 

V y d á n í aplikace je p l ánováno b u d na 15. 5. (den l inky 155) nebo na 1. 6. 2021 (narozeniny 
pejska Defíka, maskota z á c h r a n n é zdravo tn ické s lužby J i h o m o r a v s k é h o kraje). Tato data 
bylo v y b r á n o l i d m i ze Z Z S J K - z á c h r a n n é zdravo tn ické s lužby J i h o m o r a v s k é h o kraje. 
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Kapitola 6 

Závěr 

Cílem t é t o p r á c e bylo vy tvo ř i t vzdělávací apl ikaci , k t e r á by už iva te le nauč i l a p r v n í pomoc 
při cévní mozkové p ř í h o d ě neboli mr tv ic i . Tento cíl b y l sp lněn . 

P ř e d s a m o t n ý m vývo jem aplikace jsem nastudovala p ř í z n a k y mrtvice a p r v n í pomoc 
v t akové situaci. Jel ikož jsem takovou apl ikaci vyvíjela p o p r v é , bylo n u t n é se s eznámi t 
s m o ž n o s t m i vývoje her a s o p e r a č n í m i s y s t é m y pro mob i ln í telefony. P o t é jsem prozkou­
mala r ů z n á vývojová p r o s t ř e d í a seznámi la jsem se s v y b r a n ý m vývo jovým p r o s t ř e d í m 
Uni ty . Jel ikož je aplikace z a m ě ř e n a na dě t i ve věku 7-10 let (p rvn í s t u p e ň z á k l a d n í školy) , 
nastudovala jsem psychologii a vzdě lávání dě t í , aby aplikace m ě l a kýžený vzdělávací efekt. 
Veškeré poznatky z í skané př i tomto s tudiu jsou shrnuty v k a p i t o l á c h 2 a 3. N á s l e d n ě jsem 
navrhla s t rukturu i vzhled aplikace - n á v r h je p o p s á n v kapitole 4 a výs ledný vzhled aplikace 
je p o p s á n na konci 5. kapitoly. 

Implementace aplikace, její t e s tován í a o h o d n o c e n í užívali jsou t a k é p o p s á n y v kapi­
tole 5. P o veškerých úp ravách , k t e r é byly provedeny na zák l adě výs ledků tes tován í , bylo 
v y t v o ř e n o ukázkové video (to lze na léz t na p a m ě ť o v é m méd iu , k t e r é je př i loženo k t é t o 
prác i , a odkaz na něj se nacház í t a k é v dokumentaci) . P r o samotnou implementaci bylo 
dů lež i té s p r á v n é u ložení dat (o tázek a odpovědí ) a n á s l e d n á p r á c e s n i m i . D íky tomu byla 
implementace o s t a t n í c h věcí j e d n o d u š š í , univerzálnějš í a lépe č i te lná . Také se v apl ikaci 
vyskytovalo m é n ě chyb a p ř í p a d n é chyby bylo lehké odhali t a opravit . 

Dě t i , k t e r é výs l ednou apl ikaci vyzkoušely, ná s l edně dokáza ly popsat p ř í z n a k y mrtvice 
a věděly, co ma j í v takovou chvíli dě la t - hra tedy splni la svůj účel. 

Jel ikož se jednalo o apl ikaci na zakázku , bylo p e v n ě u r č e n o t é m a a z a m ě ř e n í aplikace, 
ale rozhodla jsem se z a d á n í rozšíř i t o t ř i minihry, k t e r é do s a m o t n é hry p ř ida j í ozvláš tňuj íc í 
prvek a uděla j í h ru více poutavou. Zároveň jsem vy tvoř i l a v l a s tn í grafiku, neboť grafik, 
k t e r ý j i m ě l p ů v o d n ě v y t v á ř e t , o b j e d n á v k u o d m í t l . 

V budoucnu by bylo v h o d n é apl ikaci upravit dle výs ledků širš ího tes tování , k t e r é ale 
nyn í nejsou z n á m y ( tes tován í na m e n š í m p o č t u už iva te lů j iž p r o b ě h l o ) . Dalš í možnos t í 
je rozš í ření aplikace - p ř i d á n í dalš ích miniher či r ůzných akt iv i t zcela mimo h lavn í p ř í b ě h , 
n a p ř í k l a d oše t řován í člověka s m r t v i c í p ř e d p ř í j ezdem sanitky nebo kviz na o te s tován í p rávě 
z ískaných vědomos t í . Dá le je m o ž n é vy tvo ř i t da lš í aplikace p o d o b n é h o charakteru, jen pro 
j iné z d r a v o t n í p rob lémy, či zcela j inou hru s pejskem z á c h r a n á ř e m , d íky čemuž by se dě t i 
více seznámi l i s t í m t o maskotem zdravo tn ické z á c h r a n n é s lužby J i h o m o r a v s k é h o kraje -
tuto m o ž n o s t jsem osobně konzultovala se zadavateli aplikace a vy tvo řen í t akové hry by 
uví ta l i . 
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