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Dékuji panu Ing. Tomasi Martincovi, Ph.D. za konzultace a vedeni mé bakalarské prace.
Také dékuji libereckému stfedisku pro ranou péci LIRA za informacni konzultace, které
prispely pii tvorbé této prace. Dale dékuji vSem, ktefi se zacastnili jako figuranti pii po-
fizovani fotografii pro mobilni aplikaci. A také dekuji mé rodiné a ptitelkyni, kteti mé

podporovali pii studiu a pii tvorbé této bakalaiské prace.



Tato bakalarska prace se zabyva tvorbou edukativni hry na mobilni zatizeni pro déti s po-
ruchou autistického spektra. Je zde popsano, co jsou poruchy autistického spektra, jak se
projevuji a do jakych kategorii se rozd¢€luji. Déle se tato prace zabyva vybérem edukativni
hry, pii které byla zohlediiovana konzultace ve stiedisku, které poskytuje socialni sluzby
a pomoc rodinam s détmi s poruchou autistického spektra. Prace poukazuje na existujici
hry, které témto détem pomahaji a na napln téchto her. Po vybéru typu hry se prace za-
m¢éfuje na prostiedi, ve kterém se tato hra vyviji a poté piedstavuje zakladni specifikace
hry a vSechny nalezitosti, které bude obsahovat. Na zavér prace popisuje, jak tato hra

vypada, funguje a jak se takova hra vyviji.
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This bachelor thesis is about creating educative game on mobile devices for kids with
autistic spectrum disorder. It describes, what autistic spectrum disorders are, what are the
manifests of the disorder and how are they categorize. Furthermore, this thesis choose the
educative game based on consultation at the center, which provides social services for
families with children with autistic spectrum disorder. It points to already existing games,
which helps to the children. After choosing type of the game, this thesis focuses on the
integrated development environment, in which the game develops. It represents basic
specification of a game. At the end, the thesis shows, how this game looks, works and

how it develops.
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Tato bakalafska prace navazuje na rocnikovy projekt a rozsituje tak jeji obsah. Motivaci
autora pii vytvareni této prace je zajem pii vyvoji mobilnich aplikaci propojené se za-
jmem o blizsi poznani problematiky lidi s poruchou autistického spektra. O¢ekavanym
priabéhem prace je sezndmeni se s problematikou poruch autistického spektra a her, které
se pro praci s nimi vyuzivaji. Dale je pfedpokladan pruzkum existujicich edukativnich
aplikaci v ¢esku i zahranici. Bude tieba se seznamit s vyvojovymi prostfedimi a zajistit

hlavni logiku pfi vytvareni aplikace vcetné vSech nalezitosti, které obsahuje.
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Poruchy autistického spektra (PAS) patii do kategorie pervazivnich vyvojovych poruch.
Jedna se o jednu z nejzavaznéjsich poruch détského mentalniho vyvoje. Termin perva-

zivni znaci, Ze mentalni vyvoj ditéte je narusen v n¢kolika oblastech.

Autismus se prekvapiveé nevyskytuje tak vzacné. V populaci se napiiklad vyskytuje mno-
hem castéji nez Downiilv syndrom. Celosvétove se zaznamenava stale vEtsi narust vyskyta
lidi s PAS. Z velké ¢asti se ale tento fakt pfisuzuje hlavné rozsiteni diagnostickych kritérii

a vétsi informovanost odbornika 1 laika.

Tento syndrom zahrnuje riznou miru naruSeni v n¢kolika oblastech. Mezi tyto oblasti
patii naptiklad socidlni interakce, verbalni i neverbalni komunikace nebo ptredstavivost.
Prvni projevy autismu lze vétSinou zpozorovat uz pred tretim rokem véku ditéte. Presné
pri¢iny autismu, ackoliv po celém svété probihaji rozsahle vyzkumy, nejsou doted’
znamé. Diive se tento syndrom pfisuzoval $patné vychové rodicii, nyni v§ak odbornici,

diky vyzkumu jednovajecnych a dvojvajecnych dvojcat, davaji vinu genetickym vlivim.

Podle odbornikti z celého svéta se jednd o vrozenou poruchu a jsou zpisobeny narusenym
vyvojem centralni nervové soustavy. V tuto chvili je ale bohuzel pfesny mechanismus

vzniku této poruchy neznamy.

Castecné se daji jednotlivé symptomy farmaceutiky zlepsit. Nejlepsi variantou je véasné
zahajeni terapie a specialniho pedagogického vedeni, ale moZnost vylécit autismus v této

dobé neni bohuzel mozna.

Autismus je porucha, kterou lidé trpi cely Zivot. V prabéhu let se nékteré projevy mohou
zredukovat nebo se mohou objevit zcela nové. Lidé s PAS vykazuji fyzické, emocialni
nebo socidlni potize, které jsou tak riiznorodé¢, ze v podstaté ve svété nenalezneme dva
ptipady, které¢ by méli tyto potize identické. Mezi hlavni ptiklady projevt je naptiklad
nemluvnost, nemoZnost navazat ocni kontakt, podivnost a atypické chovani. Spousta lidi
S touto poruchou ma svilj denni rozvrh, ktery musi striktné dodrZovat, aby se citili dobfe.
Nekteti vyzaduji stalost svého prosttedi a pfi jeji zméné je pro né velmi rusiveé. Téchto
ptikladii by se dalo uvadét spousty. To samoziejmé ale neznamena, ze jsou tito lidé hloupi
nebo jinak zaostali. V mnoha piipadech jsou vysoce inteligentni a nemaji problém ani

s vysokoskolskym studiem. [1]
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Charakteristikou pro tuto poruchu jsou vyrazné problémy v socidln€¢ komunika¢nim cho-
vani. Vice nez v poloving ptipadd se poji tato porucha s mentalni retardaci. Tito 1idé po-
tom vétSinou potifebuji dozivotni pomoc ze strany okoli. Jedna se o vrozenou poruchu

nekterych mozkovych funkci. Dité dobie nerozumi, co vidi, slysi nebo proziva.

Byva vétsinou diagnostikovan v pozd¢jsim veéku. U déti byvaji méné naruSeny socialni
dovednosti, nejsou pfitomny stereotypni zajmy nebo pohybové stercotypie. Z hlediska

narocnosti péce se nelisi od détského autismu.

Déti s Aspergerovym syndromem jsou intelektové dobte vybavené, nékteré jsou i vyrazné
nadané. Velké problémy maji v chapani socidlnich situaci a velmi obtizné se vzivaji do
pociti a mysleni ostatnich lidi. Maji potize chapat humor, ironii nebo nadsazku. Mezi
vrstevniky se zapojuji s obtizemi a patii mezi samotafe. Vyskytuji se u nich vyvojové

poruchy chovani, hyperaktivita, nedostate¢na kontrola emoci a porucha pozornosti. [2]

Tento syndrom je doprovazen tézkym neurologickym postizenim s dopadem na soma-
tické, motorické a psychické funkce. Jako jediny lze prokézat genetickym vySetfeni a

primarné postihuje hlavné divky. U tohoto syndromu byl zjistén vysoky vyskyt epilepsie.

Z neznamé pri€iny, vétSinou po dvou az ¢tyfech letech normélniho vyvoje, je u déti za-
znamenana zména v chovani, ztrata jiz nabytych védomosti a nastup mentélni retardace.
ZhorsSeni stavu mtize byt nahlé nebo mize trvat i nékolik mésicti, dokud neptijde obdobi

stagnace. Poté pfichazi chovani typické pro autismus.
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Mnoho lidi se domniva, ze vyuzivani elektronickych zatizeni neni pro déti prospésné, at’
uz jde o pouzivani televize, pocitace ¢i mobilniho zafizeni. V rozumné mife je vyuzivani
téchto technologii, alespoil u problematiky autismu, prokazatelné¢ napomocné. Vyuka hry
na pocitaci ¢i telefonu mé obrovsky potencial. Dité pomoci nenarocného mackani tlacitek
interaguje s obrazovkou a tim vnima jeji déni. Tento princip se da pravé vhodné vyuzit u

déti s PAS, které maji problém s udrzenim pozornosti. [3]

Celosvétove existuje spousta aplikaci, které se snazi pomoct détem a celkové lidem s
diagnostikovanou poruchou autistického spektra. Hlavnim problémem je, ze tyto aplikace
nejsou psané v ¢eském jazyce, jsou placené nebo jsou dostupné jen na urcitych operacnich

systémech.

V ramci bakalatské prace byla navazana spoluprace s libereckym centrem pro ranou péci
LIRA. Toto centrum je neziskovou organizaci, které poskytuje sluzby urcené pro rodiny
s détmi s PAS nebo s podezienim na tuto poruchu. Pracovnice centra byly ochotni ukazat
rizné typy her, at’ uz virtualni nebo fyzické. Pfinosem bylo seznameni bliZze s problema-
tikou autisti. Bylo vysvétleno, ze toto postizeni se projevuje na kazdém jedinci odlisné.
Prave proto nelze vytvotit jednu hru, kterd by pokryla veskeré spektrum postizeni nebo

ktera by mohla pomoci vSem. [4]

Centrum pro podporu rodiny a ditéte

Obrazek 1: Logo liberecké organizace LIRA [5]
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2.3 Typy edukativnich her

Vzhledem k velkému mnozstvi forem projevii autismu, existuje mnoho typt her pro déti

s poruchou autistického spektra. U déti, které maji problém s komunikaci, se ¢asto vyu-

zivaji obrazkové karticky, které pomohou ditéti nazorn¢ ukazat naptiklad typické denni

¢innosti. Rodi€ by poté mél s ditétem tyto obrazky prochézet a postupné si s nim vysvét-

lovat, co ktera karticka znamend. V n¢kterych extrémnich ptfipadech se poté karticky daji

vyuzivat jako jediny zdroj komunikace ditéte, které si skrze obrazky tika, co by chtélo.
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Obrazek 2: Ukazka komunikaénich obrazkovych karticek [6]

Castym problémem autisti také byva schopnost rozpoznani lidskych emoci. Pro tyto

ucely je také, podobné jako u problému s komunikaci, vyuzivano obrazku, které s motivy

obli¢eju ditéti pomahaji s vysvétlenim, co kterd emoce znamend. Témata zasazeni danych

obli¢ejti do obrazkli mohou byt riiznoroda, jako naptiklad u britské spolecnosti ,,The

Transporters®, ktera obliceje vklada do dopravnich prostiedkd. Snazi se na zakladé obli-

beného détského seridlu zaujmout dit€ imaginarnim svétem a tim poméahaji détem pocho-

pit pficinu emoci.

Obrazek 3: Ukazka obrazku s emocemi [7]
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Mnoho déti se potyka s problémem socialnich dovednosti. Maji problém s o¢nim kontak-
tem a v béznych situacich nevédi, jak se maji chovat. Pro pfibliZzeni téchto situaci je opét
nejlep$im feSenim vyuZiti obrazkl nebo fotek, které ditéti tyto situace pfiblizi. Pro tuto
problematiku je také mozné demonstrovat socialni vztahy naptiklad ve formé videa nebo

dokonce i ve formé deskové hry.

The .l ea]dllg

(Game

ocl

Obrazek 4: Ukazka hry pro socialni dovednosti [8]

Dalsi hry jsou napiiklad ve formé sklddanek. Nékteré déti maji problém s pfifazovanim a
oznacovanim tvarti. Pro zlepseni téchto dovednosti poméhaji hry ptipominajici jednodu-
ché puzzle. VSechny tyto hry mohou byt realizované ve fyzické nebo v moderni podobé

ve formé mobilnich aplikaci, které v dnesni dobé déti laka. [3]
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2.4 Existujici aplikace

Jak jiz bylo zminovano v kapitole 2.2, existuje spousty aplikaci a her, které pomahaji
détem s PAS. V ramci préace byl proveden prizkum téchto aplikaci. Dulezitymi aspekty

aplikace je jeji zaméteni, optimalizace pro zafizeni, jazyk a také cena.

Jedna z oblibenych aplikaci se jmenuje ,,First Then Visual Schedule* a piiblizuje détem
chovani pti kazdodennich situacich. Aplikace na konkrétnich fotografiich naptiklad uka-
zuje, jak se spravné rano piipravit do Skoly, jak si spravné umyt ruce nebo jak si pfipravit
svacinu. Zajimavou ¢asti aplikace je moznost pfidani dennich ritualti uzivatelem. Podpo-
rovana je pouze na systému Mac OS, je pro anglicky mluvici uZivatele a stoji pfiblizné
230 korun.

Schedules Contents Schedules  turn water on+scrub...

I
|

Full Mode Split Mode List Mode Full Mode Split Mode List Mode

Obrazek 5: Ukazka ze hry First Then Visual Schedule [9]

Dalsi zajimava aplikace ma nazev ,,AutismXpress* a vysvétluje détem lidské emoce. Ves-
kerou naplni této aplikace je seznam emoci, ktery pti vybéru jedné z nich zobrazi animo-
vany oblicej, ktery vyjadfuje zvolenou emoci a ndzev emoce. Text je v anglickém jazyce,

je ur€en pro systém Android a je zdarma.
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Obrazek 6: Ukazka ze hry AutismXpress
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Aplikace vytvorena Ceskymi zastupci je napriklad ,,Speech Mate AAK*, ktera byla vy-
tvofena za spoluprace se specialnim pedagogickym centrem pro déti s vadami feci aug-
mentativni a alternativni komunikace v Praze. Zaméiuje se na zlepSeni komunikacnich
schopnosti ditéte a je schopné vytvofit denni ¢i tydenni rozvrh. Obsahem aplikace je
spousta obrazk, skrze které ditéti umozituje komunikovat. Dostupna je na zatfizenich se
systémem Android, mimo ¢esky jazyk je podporovana i v anglicting a stoji necelych 600

korun.

4\ x E Rodicovsky rezim
D E:] - Denni rezin
N, OoO &
a0

CHCI  HRAT PEXESO

HRAT HRAT SI
KARETNI XES/ PUCLE NA PISKU &
HRU PRSI @

a .
[ ) \
Y =
HRAT  SKAKAT ' 4 ¢ BEES
CLOVECE  PRES

NEZLOB'SE $VIHADLO

Obrazek 7: Ukazka ceské aplikace Speech Mate AAK [10]

Tato mobilni aplikace v ramci bakaldiska prace byla zamétena na Aspergertiv syndrom.
Lidé trpici timto postizenim maji problém s chapanim socialnich situaci a obtizné se vzi-
vaji do mysleni a pocitd druhych lidi. Pravé proto byla vybrana hra, ktera napomaha pti-

bliZzeni jednotlivych socidlnich situaci a uci déti, jak se v danych situacich chovat.

Aplikace je privodcem riznymi socialnimi situacemi (navstéva doktora, hrani na hfisti,
cesta autobusem) a méla by détem krok po kroku vysvétlit, co v dané situaci délat. Dile-
zité predevsim je, aby si déti umély danou spolecenskou situaci co nejlépe predstavit.
Proto by mély byt jednotlivé kroky prezentovany na realnych fotografiich doplnéné tex-

tovou Casti, pfipadn€ i mluvenym projevem.

Pti dalsi navstéve libereckého strediska bylo zjistovano, jak by takova hra méla vypadat
a jaké jsou jeji dilezité aspekty. Stiedisko odkazalo na velmi zajimavou obrdzkovou
knizku s ndzvem ,,Obrazkovy slovnik socialnich situaci pro déti s poruchou autistického
spektra‘“, ve které jsou na ilustracnich obrazcich popsané zakladni socialni situace, se kte-
rymi maji déti nejcastéji problémy. Tato kniha byla inspiraci pfi tvorbé téchto scén a tim
1 hlavni naplni aplikace.
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2.5.1 Obrazkovy slovnik socialnich situaci
Specialni obrazkovy slovnik, ktery byl piipraven pro déti s obtizemi oznacené jako soci-
alni dyslexie. Je ur¢en hlavné pro déti predskolniho, mladsiho Skolniho véku a vSem, kteii
se jim snazi tyto situace vysvétlit. Byl vytvotfen prazskou asociaci APLA, pomahajici

lidem s autismem. [11]

OBRAZKOVY SLOVNIK
SOCIALNICH SITUACI

PRO DETI S PORUCHOU AUTISTICKEHO SPEKTRA

Obrazek 8: Obrazkovy slovnik socidlnich situaci [12]

2.5.2 Podobna aplikace
V dnesni dobé se jen zfidka vyviji néco, co uz by predtim nékdo nevytvofil. To ovSem
neznamena, ze to je néjakym zplsobem Spatné€ a Ze by to snizovalo hodnotu nové se vy-
vijejici hry.
V ramci prace byla hledana podobna hra, ktera by byla inspiraci. Hra byla nalezena, jme-
nuje se ,,Model Me Going Places* a je od spolecnosti, kterd se zabyva tvorbou her nejen
pro déti s PAS. Aplikace je zdarma, ale bohuzel je pouze v angli¢ting a je dostupna jen

pro uzivatele majici zatizeni se syst¢émem Mac OS.

Model Me Going Places™
\i wa

Hairdresser Mall Doctor
@ g ’ ! “
Playground Grocery Store Restaurant

Kids X ) 4 0

Obrazek 9: Ukazka ze hry Model Me Going Places [13]
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Tato bakalaiska prace a vyvoj aplikace navazuje na ro¢nikovy projekt. V ramci projektu
byla vyvinuta zakladni logika zobrazeni scénafte. Pfi navrzeni logiky se pocitalo s pokra-
c¢ovanim vyvoje, a proto byla vytvofena tak, aby se dala pouzit dynamicky pro budouci
roz$iteni. Aplikace pii dokonéeni projektu po spusténi zobrazovala cyklicky pouze jednu
situaci s popisky. Na prvni pohled takto jednoducha aplikace byla dilezitym zakladem

pfi seznamovani, do té doby, neprozkoumaného vyvojového prostiedi. [14]

Hlavni motivaci pro zacatek i pokracovani této bakalarské prace je vyvinuti zcela nové
aplikace, ktera dokaze pomoct détem s Aspergerovym syndromem. Aplikace je cilena
primérné na ¢esky mluvici uZivatele, je podporovéana na nejrozsifenéjSim mobilnim ope-

raénim systému a hlavné je zdarma.
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Pro realizaci hry byl vybran mobilni opera¢ni systém Android. Ten se od roku 2011 stal
nejpouzivanéjsim systémem pro mobilni zatizeni celého svéta a spole¢né s otevienymi
vyvojarskymi moznostmi byl pro tuto praci nejvhodnéjsim feSenim.

Android je mobilni opera¢ni systém zalozeny na jadie Linuxu, ktery je dostupny jako
otevieny software (open source). Je pouzivan na smartphonech, tabletech, chytrych tele-
vizich a dalSich zatfizenich. Jeho vyvoj vede firma Google pod hlavickou firem Open
Handset Alliance. Tento systém ma nejvétsi zastoupeni na svété mezi vSemi operaénimi

systémy. [15]

Pro Android existuje n€kolik vyvojovych prostiedi. Mezi nejpouzivané;jsi patii Eclipse a
Android Studio. Pro tuto praci bylo vybrano pravé Android studio. Vybér byl zpétné po-
souzen jako dobra volba a s timto vyvojovym prostiedim, které je specialné navrzené na

tvorbu pro Android, nebyly Zadné zasadni problémy.

Android Studio je vyvojovym prostiedim pro tvorbu aplikaci na mobilni operacni systém
Android. Oficidln¢ ptedstaveno bylo firmou Google 16. kvétna 2013 na konferenci Goo-
gle I/O. Zdarma ke stazeni je pro uzivatele na platformach Windows, Mac OS a Linux.

Je spole¢nym dilem Googlu a JetBrains a je postaveno na komunitni verzi prosttedi In-

telliJ IDEA. [16]

: \

< ;/lAndr,oid
Vea? StUdIO

Obrazek 10: Android Studio logo [17]

Ackoliv bylo mozné si pro testovani aplikace vybrat ze spousty emulatortt mobilnich za-
fizeni, byla zvolena moznost testovani piimo na fyzickém zafizeni, které se Casem

v mnoha ohledech osvéd¢ilo.
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Pro mobilni aplikaci byly vymezeny zakladni prvky, kterych se pii vyvoji bylo tieba dr-
zet. V prvni fad¢ bylo pozadovano, aby se aplikace orientovala ¢isté v horizontalni po-
loze. Vzhledem k tomu, ze je hlavnim prvkem aplikace promitani obrazkd, byla tato

varianta pro jejich zobrazeni nejvhodné;si.

Dale pfti praci bylo specifikovano, co vSechno bude naplni této aplikace. Mobilni aplikace
byla rozvétvena do Ctyt ¢asti. V prvni ¢asti je k dispozici pouze staticky obsah ve formé
zakladnich scénait. Do druhé ¢asti bylo zakomponovano stazeni a spusténi externich scé-
naii vytvofenymi samotnymi uzivateli pies webovou aplikaci. Ve tieti ¢asti je k dispozici

analyticka vrstva a posledni ¢asti jsou informace o aplikaci a odkaz na webovou aplikaci.

Pro spravny chod aplikace je nutné nastavit ur¢ita opravnéni. Kvili moznému stahovani
obsahu z internetu se aplikace bez opravnéni piistupu k internetu neobejde. S tim také
souvisi nutnost opravnéni pro moznost ¢teni a zapis soubort na ulozisti mobilniho zafi-

zeni.

Social Skills

Hlavni menu

Hlavni scény

Stazené scény

Analyza

O aplikaci

Obrazek 11: Ukazka aplikace

Pro aplikaci byl vybran jednoduchy styl, konkrétné svétlé pismo na cerném pozadi. Tla-

¢itka jsou, vzhledem k drZeni zafizeni, rozmisténa na vhodném a dostupném miste.

Zékladni rozhrani pro Android jiz v sobé samoziejmé obsahuje nejpouzivanéjsi grafické
objekty. Pro tuto aplikaci jich dohromady bylo pouzito devét. Z toho ¢&tyfi jsou tladitka
pro zéakladni manipulaci, at’ uz pro pfechody mezi snimky nebo pro pohyb v hlavnim
menu. Dalsi tfi jsou pouZity pro vypsani textu na obrazovku, jeden je pouZit jako menu a

jeden pro zobrazeni obrazkl nebo jako pozadi aplikace.
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Hlavni naplni této aplikace jsou takzvané scénaie. Skladaji se ze souboru obrazku s po-
pisky, které jsou nazyvany scény. Tato logika byla aplikovana pfti vyvoji a byly takto i

definovany ttidy.

Vyberu si zbozi, které si chci koupit

Obrazek 12: Ukazka scény ze hry

Hlavni scénéfe jsou uloZené v samotném bali¢ku aplikace a staZzené scénafe jsou ukladany
na pamét’ zafizeni do slozky s nazvem aplikace. U obou variant se zachovava souborova
architektura, kterd je pro spravné zobrazeni téchto scénaiti zapotiebi. Nachazi se ve
sloZce, ktera je zaroven ndzvem scény. Tato slozka obsahuje podslozku a textovy soubor,
ve kterém nalezneme popisky k jednotlivym scéndm. V podslozce poté jsou jiz samotné

obrazky, které se budou zobrazovat s ¢islem v nazvu podle potadi.

U takto rozsahlych aplikaci se spousty uzivatelskych zasahti, v podob¢ nahrani a stazeni
scénart, bylo potfeba pii vyvoji osetfit mnoho vyjimek a otestovat rizné situace, které
mohou nastat. Téchto ptipadi je v aplikaci opravdu hodné, ale mezi nejdulezitéjsi je uve-
deno pfipojeni k internetu, existence pamétové karty zafizeni a spravné kédovani znaki.
Pro tyto validace byly v aplikacich vytvofeny tfidy ¢i metody, které pted provedenim

akce ovéri, zdali jsou v poradku. Je timto predchazeno Spatnému chodu aplikace ¢i do-

konce jejimu padu.

3.1.1 AndroidManifest.xml
Tento soubor je nedilnou soucasti kazdé aplikace pro Android. Obsahuje zakladni infor-
mace o vyvijeném baliku nezbytnou pro spusténi samotné aplikace. Spole¢né s nazvem
baliku, ndzvem aplikace a zakladnich nastaveni je mozné do n&j pfipsat i dané opravnéni

pro aplikaci. [18]
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3.1.2 activity_main.xml

Dalsi soubor, ktery kazda aplikace musi mit. Jedna se o uzivatelské rozhrani a nalezneme

v ném veskeré objekty a jejich konfiguraci, které se pti spusténi aplikace vykresluji na

obrazovku. [19]

Obrazek 13: Zdrojovy kod pro nastaveni opravnéni pro aplikaci
3.2 Uzivatelsky ptistupny editor

Bylo pozadovano, aby uzivatel mé¢l co nejjednodussi a nejrychlej$i moznost dostat své
obrazky do aplikace. Jako nejlepsi moznost k tomuto ucelu bylo zvoleno vytvoreni we-
bové aplikace dostupné odkudkoliv se zafizenim s piistupem k internetu. Byl zvolen jed-
noduchy styl webové stranky s formulafem, ktery vlozené hodnoty po odeslani ulozi na
server. V aplikaci je poté moznost si tato nahrana data ze serveru stahnout ptimo do mo-
bilniho zafizeni. Pro vytvofeni této webové aplikace se pracovalo v Node.js, prostiedi

zalozeném na JavaScriptu, a se vSemi jeho vestavénymi moduly.

JavaScript se fadi mezi multiplatformni skriptovaci jazyky vyuzivané z velké €asti pro
tvorbu dynamického obsahu na webovych strankéch, ktery se spousti na stran¢ klienta.
Tento jazyk vznikl v roce 1995 pfi rozsifujicich se moznostech internetu a internetovych

stranek a byl vytvofen za pouhé tii tydny. [20]

Node.js je prostiedi, které je postaveno na Chrome V8 JavaScript enginu. Primarné je
navrzen pro tvorbu serverové ¢asti webové aplikace a ma k dispozici spousty vestavénych

podpurnych bali¢kad. [21]

®

S

Obrazek 14: Node.js logo [22]
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Pro design webové aplikace byla pouzita CSS (Cascading Style Sheets) sada néstrojli
s nazvem Bootstrap. Ten obsahuje pfedpiipravené nejpouzivanéjsi Sablony, a proto se
S nim pii vytvafeni vzhledu webu jednoduse pracuje. Mimo jiné také podporuje dyna-
mické ptizpisobeni vzhledu stranky na zéklad¢ pouzivaného zatizeni, takzvany respon-

sivni design. [23]

Bootstrap

Obrazek 15: Bootstrap logo [24]

Obsah webové stranky se rozd€luje na tii zakladni ¢asti. Na hlavni strance webové apli-
kace nalezneme zakladni informace, pro¢ tato stranka existuje a jaky je jeji icel. Na dalsi
strance nalezneme seznam vSech nahranych scénaii a po kliknuti na jeden z nich se do-

staneme na jeho bliz8i detail, kde nalezneme vSechny obsazené scény.

Social Skills

Nazev scény: _ Poéet obrazki: 3 .

1. obrazek

Obrazek : RYYCICIELNlleI Soubor nevybran
Text obrazku :

2. obrazek

OLIETETE Vybrat soubor BEITLEIGENYIEN]

Text obrazku :

3. obrazek

OLIEYIE Vybrat soubor BILIIEERYTED]

Obrazek 16: Vzhled formulaie webové aplikace
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Posledni ¢ast webové aplikace obsahuje formular, pomoci kterého mtze uzivatel nahrat
svij vlastni scénaf. Pro vytvoreni scénare je zapotiebi zadat jeho ndzev, nahrat obrazky a
ke kazdému piipsat popisek. Minimalni pocet scén, aby dany scénai mél smysl, jsou tfi
scény a tento pocet scén se ndm pii zobrazeni formulare také objevi. Pro zvySeni ¢i snizeni
poctu scén jsou u formulare k dispozici tlacitka plus a minus, pfi¢emz nejvétsi pocet scén
pro nahrani scénare nepiesahne hodnotu desiti. Pii vkladani obrazki se ndm v pravé ¢asti

pro kontrolu zobrazuje jeho ndhled, aby piipadné nedoslo ke Spatnému nahrani.

Pti vyvoji se aplikace drzi architektonického vzoru MVC (Model, View, Controller). Tato
architektura rozdéluje aplikaci na 3 logické Casti, aby oddé¢lil logiku od vystupu. Con-
troller, ktery ma na starosti aplikacni logiku. Model reprezentuje data a View zobrazuje

uzivatelské rozhrani. Pii jeho vytvaieni se pfihlizi na to, aby pii jeho budouci zméné byl

. 2. POZADUJE DATA
1. POZADAVEK
I.I CONTROLLER
‘ 3. VRACI DATA

UZIVATEL

dopad na zbytek jeho ¢asti minimalni. [25]

Obrazek 17: MVC architektura

UloZeni scénafe probiha pfimo na serverovou ¢ast do slozkové struktury, ktera je blize
popsana v kapitole 6.3. Formulai HTTP metodou POST zasle data na server, kde ho jiz
patiicna logika rozpozna a ulozi do vetejné slozky serveru. Nahrané obrazky piejmenuje
podle potadi, ve kterém je uZivatel nahral a k tomu slouci popisky do jednoho a vytvoii

novy textovy soubor.
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Propojeni mobilni a webové aplikace bylo, jiz od samotného vzniku této myslenky, vy-
zvou. Od zacatku bylo potieba mit jasné danou strukturu pro nahrani a nasledné stazeni
scénafe ze serveru. Je potieba znat, jak takové nahrani soubort na server funguje a hlavné
jak probiha jeho stazeni. Pro zjednoduseni uzivatelského rozhrani je dobré predem znat
urcité informace o stahovanych souborech, napiiklad nazev nebo pocet soubort, které
mohou byt stazeny. VSechny tyto informace je nutné mit jiz pti stahovani pfipravené a
uzivateli nabidnout komfort v podobé jednoduchého kliknuti na zvoleny scénéf. Pro tyto
potieby bylo zapotiebi na webové ¢asti vytvorit API (Application Programming Inter-

face), které mobilni aplikaci tyto informace poskytne.

Samotny pribéh pro stazeni pozadovaného scénaie zacina jiz pfi spusténi mobilni apli-
kace. Po spusténi probéhne pozadavek na API serveru, odkud se nam stahnou nazvy vsech
dostupnych scénait ke stazeni. Tyto informace se prozatim ulozi do proménné a ¢ekaji,
dokud si uzivatel v aplikaci nevyzada zobrazit tento seznam. Pti vybéru scénate uzivate-
lem se odesle dalsi pozadavek, ktery ndm poskytne detailn€jsi informace o poZzadovaném
scénafi. Po tomto procesu si jiz aplikace vyzada vSechny soubory scénafe nahrané na

server a ulozi je na patficné misto do paméti zatizeni.

Vsechny tkony, u kterych je ocekévana delsi prodleva pti zpracovani, jsou potieba délat

na pozadi v takzvanych asynchronnich tlohach.

Pojmem API je oznacovano rozhrani aplikace, které nam piedava urcita data a informace.
A to v takové formé, ktera je pfijatelnd pro ostatni aplikace, které s daty potiebuji nebo

chtéji dale pracovat. [26]

il

e¢eol

Obrazek 18: Funkcionalita AP [27]
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V androidu se jedna o abstraktni tiidu, kterd pti béhu aplikace na pozadi mezitim vyko-
nava praci, kterd obvykle trva delsi dobu. Mé pfedem stanovené metody a parametry,

které se vyuzivaji pro spravny chod ulohy.

Pouziva se, abychom se dlouhodob¢jsim ikoniim vyhnuli v hlavnim vldknu aplikace. Pfi

spusténi téchto delSich ukont v hlavnim vlaknu aplikace by doslo k jejimu padu. [28]

AsyncTask
Flow Long Task on Ul Thread
Some Long
Operation on the Ul
onPreExecute Thread

R —

dolnBackground | Pass control

value

onProgressUpdate

Result returned
Android Not
Responding

onPostExecute

Obrizek 19: Zivotni cyklus asynchronni wilohy [29]

Pti vyvoji byla do aplikace zakomponovana analyticka vrstva, kterd ndm zaznamenava
prichod uzivatele danymi scénafi. Hlavnim diivodem pro tento ptidavek je mit moznost
zpétného pohledu na prichod scénafem at’ uz rodi€em, pracovnikem s détmi nebo pii-

padné samotnym uZivatelem.

Tato moznost byla zakomponovana pomoci textového souboru, do kterého se pti zacatku,
posunu ¢1 navratu a konci scénaie zapiSe dana akce s casovym razitkem. Ukladaji se na

pamét’ zatizeni do vlastni slozky, odkud se pfipadné daji pfimo v aplikaci opét zobrazit.

29



Social Skills

Analyza / Nakup v obchodé

27.4.2019 - 20:11:43 START: Scéna Nakup v obchodé byla spusténa
27.4. 2019 - 20:11:46 Presunuti na dalsi obrazek
27.4. 2019 - 20:11:48 Presunuti na dalsi obrazek

27. 4. 2019 - 20:11:53 Pfesunuti na dalsi obrazek
27.4. 2019 - 20:11:58 Presunuti na dalsi obrazek
27.4. 2019 - 20:12:02 Presunuti na dalsi obrazek
27.4. 2019 - 20:12:08 Presunuti na dalsi obrazek
27.4.2019 - 20:12:12 CiL: Dosazen konec scény
27.4. 2019 - 20:12:18 KONEC: Scéna Nakup v obchodé byla ukoncena

27 A IMN1Q - IN122A RTART: €rdna Naliin v nhrhnda hula enniétdna

Obrazek 20: Ukazka analytické vrstvy

Zaznamenavana data maji Siroké spektrum vyuziti. Pti praci s ditétem se dé timto sledovat
jeho progres stadii poruchy. Nashromazdéna data se daji prevést a vytvofit z nich grafy,
které dokazi znazornit naro¢nost jednotlivych scén scénare. Na téchto grafech se da pie-
hledné podivat, které useky scénaie jsou pro dité problémové a které zabiraji nejdelsi Cas.
Zminénych dat se da ¢asem nasbirat vice a vypocitat z nich primérnou délku casu, ktera

je nezbytna pro pochopeni scény.

Nakup v obchodé

Délka sledovani [sek]

1 2 3 4 5 6 7 8

Cislo scény

Obrazek 21: Graf ukazujici naro¢nost jednotlivych scén
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Postupem casu se tak da sledovat pozitivni i negativni progres ditéte. Naptiklad pii kaz-
dodennim spousténi stejné scény se da poté zpétné prohlédnout, zdali ditéti dany scénar
pii dal§im spusténi jde 1épe. Tyto vysledky tak jde sledovat dlouhodobé a zpétné se daji

porovnat vysledky ditéte pted ptl rokem a nyni.

Nakup ve fronté

40
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¥~ 30
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< 25
'3 20
-
4
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Q
S 10
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0
Pondél{ Utery Stieda Ctvrtek Patek Sobota Nedéle
Den

Obrazek 22: Graf ukazujici progres ditéte

Podobnych ptikladil analyz se d4 uvadét spousty. Z uvaddénych dat se mohou porovnavat
jednotlivé scénafe mezi sebou. MiiZe se sledovat oblibenost scénafii nebo se daji porov-
navat napiiklad i vysledky mezi détmi. VSechno ovSem zalezi na vyuziti samotnym uZi-

vatelem.
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Tato prace byla zaméfena na vyvoj mobilni aplikace pro déti s poruchou autistického
spektra. V prvni fad¢ bylo potieba popsat, o jakou poruchu se jedna. Jsou zde popsany
zakladni informace jako naptiklad vyskyt, pti¢iny nebo projevy poruchy a také jsou uve-

deny kategorie autismu.

Prace se zabyva edukativnimi hrami, specialné navrzenymi pro déti s poruchou autistic-
kého spektra. Predstavuji se rizné typy her rozdélené podle problematiky autisti. Také
jsou zde predstaveny existujici aplikace, které pomahaji détem s poruchou autistického
spektra. Dale se jiz prace vénuje specifickému zaméfeni na jednu z kategorii autismu, a
to na Aspergeritv syndrom. Popisuje se zde problematika her na mobilni zafizeni a také
vybér vyvijené hry a jeji napli. Tato prace odkazuje na elektronické i knizni materialy,

které byly zakladem pro vyvoj aplikace.

V dalsi Casti prace se seznamujeme s vyvojovymi prostiedimi, které jsou pti vyvoji apli-
kace pouzity. Jsou zde blize ptedstaveny a popsany. Nasleduje prakticka ¢ast, kde jsou
blize ukazany procesy vyvoje téchto aplikaci. Nejdiive je predstavena ¢ast mobilni apli-
kace nasledovana popisem webové aplikace. Prace se zaméiuje na pribeh a funkénost
téchto aplikaci a je zde popsano, jak jsou tyto dvé aplikace propojené. Také je zde uve-
deno, jak vypada analyticka vrstva, ktera sleduje prichod hrou a jak se da prakticky vy-
uzit.

Tato bakalaiska prace Gspésné splituje zadané cile a jejich realizaci rozebira v kapitolach
této prace. Seznamili jsme se s problematikou her vytvafené pro znevyhodnéné déti. Hra
byla vyvinuta, byla k ni doplnéna moZnost pfidani obsahu pomoci uZivatelsky piistup-

ného editoru a nasledné vytvorena analyticka vrstva.
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