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Abstrakt

Cielom prace je vytvorit rozsirenie do mobilnej aplikacie Nepanikar, ktord poméaha uziva-
telom trpiacim réznymi mentdlnymi ochoreniami. Rozsirenie by malo zahinat rozsirenie
uz existujucej funkcionality zaznamendvania nalad uzivatelov, ich nasledne vizualizovanie
pomocou grafov a heatmap, ich zobrazenie v registri zdznamov nélad, ale aj vylepsenie
konkrétnych zaznamov. Taktiez sa ma pridat tmavy rezim, ktord aplikacii doda estetic-
kejsi vzhlad. Rozsirenia uzivatelom maji poskytnit lepsie nastroje k zvlddaniu mentalnych
problémov.

Abstract

The aim of the work is to create an extension to the mobile application Nepanikar, which
helps users suffering from various mental illnesses. The extension should includes extending
the already existing functionality of recording users’ moods, then visualizing them using
graphs and heatmaps, displaying them in a register of mood records, as well as enhancing
specific records. A dark mode is also to be added to give the app a more aesthetically
pleasing appearance. The extensions are meant to give users better tools to manage mental
health issues.
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Kapitola 1

Uvod

V suicasnej dobe, kde technoldgia zohrava doleziti dlohu vo vsetkych aspektoch Tudského
zivota, st aplikédcie pre mentalne zdravie nevyhnutné. Dobré mentalne zdravie je zakladnym
pilierom pre vyvoj a zdravie jedinca, a preto je potreba pre tieto efektivne nastroje vécsia
ako kedykolvek predtym. Tato bakalarska praca sa zameriava na aplikaciu Nepanikar, ktora
je navrhnutd na pomoc Iudom bojujicim s réznymi mentalnymi problémami.

Cielom tejto prace bolo navrhnit a implementovat nové funkcie a rozsirenia pre aplikaciu
Nepanikar, ktoré by uzivatelom sprijemnili pozitok pri pouzivani aplikdcie a zaroven aj
zefektivnili poskytovani pomoc. Aplikacia je vylepsend po vizudlnej stranke vdaka pridaniu
tmavého rezimu (dark mode). Dalej je vylepSeny uz stavajtci modul pre zaznamendvanie
nélad, tak aby si uzivatel detailnejsie mohol zaznamenat svoje emocie. Tiez je pridand
funkcionalita kde moézu uzivatelia podporit tvorcov Nepanikar, aby sa aj nadalej mohla
aplikécia rozvijat.

Praca sa dotyka v sti¢asnosti dost aktualneho problému a tym je narastajici pocet lIudi,
ktory maju rézne mentalne problémy. Nie kazdy si moze dovolif ist na terapie a preto by
tato praca mohla byt uzitocnd prave pre takych Tudi, ale taktiez pre Tudi ¢o chct urobit
prvy krok na ceste k tomu sa citif dobre po duSevnej stranke. Jeden z prinosov tejto prace
moze byt préve to, ze sa dostane otdazka dusevného zdravia este viac do povedomia Tudi a
ludia za¢na o seba starat aj po tejto stranke a nie len po fyzickej.

Kapitola 2 sa venuje analyze sic¢asného stavu aplikécie a tiez vyskumu pre urcenie moz-
nych rozsireni vhodnych na implementaciu. V kapitole 3 sa rozobera funkcionalita a sticasny
stav aplikacie Nepanikar. V kapitole 4 sa nachadza ako sa postupovalo pri dizajnovani a na-
vrhovani rozsireni. V kapitole 5 sa nachadza presny popis toho ¢o bolo do aplikacie pridané
a v akom stave je vysledny produkt. V kapitole 6 st implementované prvky otestované.



Kapitola 2

V nésledujucich podkapitolich sa pojednava o roznych témach, do ktorych tento projekt
zasahuje. Podrobne sa v nich rozobera, ako mézu moderné technologie prispiet k zlepse-
niu mentalneho zdravia ¢loveka a tiez sticasné rieSenia, ktoré rieSia problémy v rovnakej
oblasti ako aplikacia Nepanikar. Okrem toho sa v tychto kapitolach venuje pozornost aj
programovaciemu jazyku Flutter, v ktorom je aplikdcia Nepanikar naprogramovana.

2.1 Mentalne ochorenia v aplikacii Nepanikar

Aplikéacia Nepanikar je mobilny néstroj uréeny na podporu Iudi s dusevnymi ochoreniami
a na zlepsenie celkovej pohody. Vyvinuta v programovacom jazyku Flutter, ziskala popula-
ritu s viac ako 470 tisic stiahnutiami na Google Play a 270 tisic stiahnutiami na App Store.
Sustreduje sa na zmiernenie symptomov Sirokého spektra dusevnych portch, ktoré vyrazne
ovplyviiuju denny zivot, a pontka pritom pristupy zamerané na zlepsenie dusevného zdra-
via. Dusevné ochorenia, ktoré aplikacia riesi zahfnaju:

e Depresia — Dusevné porucha, ako je depresia, sa vyznacuje dlhodobymi zmenami
nalady, ktoré vedu k pretrvavajicim pocitom smutku a strate zdujmu o obvyklé ak-
tivity. Typické prejavy zahinaju hlboky smutok, pocit prazdnoty, alebo drazdivost,
sprevadzané telesnymi a mentalnymi zmenami. Tieto zmeny maji vyrazny vplyv na
denné fungovanie ¢loveka, ovplyvnujic jeho schopnost pracovat, studovat, spajat sa s
inymi a tesit sa zo zivota [8].

« Uzkostliva porucha — Dlhodobé tizkosti, ktoré negativne ovplyviiuji denné fungo-
vanie ¢loveka. Jednd sa o viac nez len bezné obavy, kedZze Iudia s tizkostlivou poruchou
zazivaju Castu intenzivnu tzkost pocas niekolkych mesiacov alebo rokov. Symptémy
zahfnaju dnavu, nervozitu, problémy s koncentraciou, podrazdenost a rozne fyzické
bolesti [12].

e Samovrazedné tendencie — Samovrazedné sklony, ¢asto oznacované ako samov-
razedné myslienky, st termin zahrnujici skalu dvah a predstdav o smrti a samov-
razde. Chybajica konzistentné definicia sposobuje vyzvy v klinickej praxi a vyskume,
kedZze rézne studie mézu samovrazedné sklony interpretovat odlisSne. To komplikuje
porovnavanie vysledkov naprie¢ stidiami a je castou limitaciou pri meta-analyzach
stuvisiacich so samovrazednostou. Niektoré definicie zahfnaju premyslanie o planovani
samovrazdy, zatial ¢o iné toto pldnovanie povazuju za samostatni fazu [7].



e Seba-poskodzovanie — Seba-poskodzovanie je imyselné poskodzovanie vlastného
telesného tkaniva bez zdmeru samovrazdy. Zvycajne sa prejavuje rezanim, palenim,
skrabanim, ¢i inymi formami fyzickej auto-agresie. Tento jav casto sprevadzaju emo-
ciondlne problémy alebo psychické poruchy, a moze zvysovat riziko samovrazedného
spravania [9].

e Panicka porucha — Osoba trpiaca panickou poruchou zaziva opakujice, neoca-
kavané panické utoky. Panicky utok je charakterizovany ako nédhly, intenzivny po-
cit strachu, tzkosti a nepokoja. Tieto emociondlne symptémy sprevadzaju aj fyzické
symptémy ako busenie srdca, zrychleny tep, pocit dusenia sa a nevolnost [3].

e Poruchy prijmu potravy — Vyznacuju sa spojenim s nizSou kvalitou zivota, vy-
znamnou zatazou choroby a zvySenym rizikom depresie, zneuzivania navykovych latok
a samovrazednosti. Do kategorie tychto poriuch patri anorexia nervosa a bulimia ner-
vosa. Prevalencia tychto porich stipa v mnohych krajinach, pricom je typicky vyssia
u mladych zZien a v krajindch s vysokym prijmom [13].

2.2 Existujice mobilné aplikacie zamerané na dusevné zdra-
vie

Mobilné aplikicie zamerané na dusevné zdravie funguju na principe kombinécie technolégit
spracovania dat a psychologickych metdéd. Existuje mnoho druhov takychto aplikacii pre
rozne ucely. Toto su aplikdcie s podobnou tématikou ako aplikicia Nepanikar:

Daylio

Daylio je mobilna aplikacia, ktord slazi ako dennik nalad a aktivit. Umoznuje uzivatelom
zaznamenavat svoje denné pocity a Cinnosti, ¢im im pomaha identifikovat vzorce a trendy
v ich emocionalnom stave a spravani. Daylio poskytuje grafy a statistiky, ktoré pomahaju
pouzivatelom lepSie porozumief svojim naladam a aktivitam, a podporuje tak sebareflexiu
a osobny rast. Aplikdcia je navrhnutd tak, aby bola jednoduché a intuitivna, ¢im ulahcuje
pravidelné zaznamendavanie informacii.

Zaznamenavanie nalad

V aplikacii Daylio mézu uzivatelia danej aplikacie kazdy den zaznamenat svoju nédladu a
pridruzené aktivity. Na obrazkoch 2.1 je ukdzané ako tato ¢innost prebieha. Maji na vyber
z prednastavenych moznosti nalady, ktoré predstavuju ako sa aktualne pouzivatel citi. Na-
sledne si uzivatel moze vybrat z prednastavenych emécii alebo si moéze pridat vlastni, ktora
jeho stav presnejsie popisuje. Pri zaznamenavani nalady s dalej funkcie ako kvalita spanku,
zanechanie odkazu ale aj pridanie fotky. Toto poskytuje uzivatelom detailne evidovat svoje
emocionalne stavy a identifikovat vzory, ktoré by mohli byt spdjané s urcitymi aktivitami
alebo udalostami vo svojom zivote, ¢o poskytuje cenné informécie pre osobné pochopenie a
rozZvoj.

Vizualizacia dat

Vizualizacia dat v Daylio je klicovou funkciou, ktord umoznuje uzivatelom sledovat svoje
emocionalne stavy a vzorce aktivit v redlnom case. Tato funkcia zobrazuje informacie vo
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Obr. 2.1: Na obréazkoch je zobrazeny proces zaznamenavania nalad v aplikacii Daylio.

forme grafov a statistik, ¢o poskytuje jasny a vizudlne pritazlivy prehlad o tom, ako sa
nalady menia. Pouzivatel si moze pozriet svoje zaznamenané nalady vo forme denniku, kde
si moze zaroven evidovat aj pre neho dolezité okamihy. Dennik zaznamov, zobrazeny na
obr. 2.5, je prehladny a Tahko sa v nom orientuje.

V aplikacii Day Dayliolio si uzivatelia mozu prehliadat svoje data aj v kalenddrnom
zobrazeni, kde pre kazdy den vidia dominujicu naladu. Toto umoznuje Tahko identifikovat,
ako jednotlivé dni ovplyviovali ich pohodu. Funkcia grafickej analyzy poskytuje prehlad
0 pocte a type zaznamenanych nalad, ¢im vizualizuje rozloZenie emocionalnych stavov v
priebehu mesiaca. Tieto funkcionality je mozné vidiet na obrazkoch 2.3.

Nalady uzivatelov moézu byt zobrazené pomocou grafickych vizualizacii ako je vidiet
na obrézkoch 2.4. Tieto grafy poskytuji prehladné zobrazenie emocionalnych vzorcov a
zmien v Case. Uzivatel si mdze vybrat z dvoch druhov grafov z ktorych moéze vycitat jeho
najpouzivanejsiu néladu v dni. Tiez si m6ze vybrat aktivitu, ktord sa mu zobrazi v dany
den kedy ju robil alebo zazil.



Uzivatelské rozhranie

Uzivatelské rozhranie aplikdcie Daylio je navrhnuté s dérazom na jednoduchost a intu-
itivnost, ¢o umoznuje lahko a rychlo zaznamendvat svoje denné ndlady a aktivity. Ako je
vidiet na obr. 2.1, uzivatelia mézu minimélnym poc¢tom krokov vybrat svoju aktualnu na-
ladu z jednoduchého vyberu emotikonov, ktoré zobrazuji emocionalne stavy, ¢o robi proces
zaznamenavania rychlym a nekomplikovanym.

Jednou zo silnych stranok aplikacie je jej rozsiahla personalizacia. Uzivatel si moéze pridat
dalsie emotikony, pre spresnenie prezitého zazitku a pre detailnejsi zdznam. Ukazka tohto je
na obr. 2.2a. Emotikony st usporiadané do piatich hlavnych kategérii, ktoré odrazaja rozne
drovne emociondlneho prezivania. Kazda skupina symbolizuje rozdielny stupen nélady, od
velmi pozitivnej po velmi negativnu, ¢o umoznuje pouzivatelom presnejsie vyjadrif svoje
emdcie a pocity.

Je mozné si aj prisposobit farebné rozlozenie aplikécie. Uzivatel si méze vybrat z réznych
predpripravenych kombindcii, alebo si moze urobif aj vlastnti. Toto nastavenie umoznuje
uzivatelom vybrat si farby a Styly, ktoré im najviac vyhovuji, ¢o prispieva k persona-
lizovanému a prijemnému pouzivatelskému zazitku. Moznost zmeny farebného schématu
umoznuje lepsiu vizualnu orientaciu v aplikdcii a zvysuje celkovi estetiku uzivatelského
rozhrania. Tato funkcia je vyobrazena na obr. 2.2b.



DalSia funkcionalita

Aplikacia Daylio rozsiruje svoje zakladné moznosti o Siroku skdlu nastrojov a funkcii, ktoré
st navrhnuté tak, aby podporili pouzivatelov v dosahovani ich osobnych a zdravotnych
cielov. Tato sekcia poskytuje uzivatelom prilezitosti k samo-zlepsovaniu a zlepseniu ich kaz-
dodenného zivota prostrednictvom planovania a sledovania réznych aktivit. Tu st niektoré
z klacovych funkcii:

e Vyber cielov — Pouzivatelia mo6zu vyberat konkrétne ciele, na ktorych chct pra-
covat, ako si Bud fit, Budovanie ndvykov, alebo Zi zdravsie. Kazdy z tjchto cielov
je prispésobeny tak, aby poskytoval Specifické nastroje a metriky, ktoré pomahaja
sledovat pokrok a motivovat uzivatela k dosiahnutiu svojich ambicii.

e Tyzdenné vyhodnotenia — Aplikicia automaticky generuje tyzdenné prehlady,
ktoré poskytuju uzivatelom prehlad o ich pokroku vzhladom na ich ciele a zazna-
menané aktivity. Tieto vyhodnotenia obsahuji analyzy a grafy, ktoré ilustruju vzory
a trendy v naladéch a spravani, a umoznuju pouzivatelom lepsie pochopit, ako ich
kazdodenné ¢innosti ovplyvnuju ich celkovii pohodu.

e Zaznamenavanie tspechov — Funkcia umoznuje pouzivatelom zaznamenavat do-
lezité milniky a uispechy, ktoré dosiahli pocas svojej cesty za osobnym rozvojom. Tieto
uspechy moézu byt spojené s cielmi, na ktorych pracuji, a poskytuji dodatoént mo-
tivaciu a uspokojenie z videného pokroku.
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Headspace

Headspace je aplikacia zamerand na podporu dusevného zdravia, poskytujica nastroje na
zitie v pritomnom okamihu pre kazdodenny zivot vratane meditdcii, nastrojov na lepsi
spanok, cviceni na zvysSenie ststredenosti a pohybovych aktivit. Okrem tychto nastrojov
taktiez poskytuje celistvy model starostlivosti, ktory zahrnuje koucing, terapeutické sluzby,
psychiatrické konzultacie a programy pre zamestnancov. Cielom Headspace je byt sprievod-
com na ceste za lepsim dusevnym zdravim, poskytujicim podporu zaloZeni na vedeckych
dokazoch.

Programy v aplikacii

Aplikacia poskytuje rézne programy zamerané na podporu dusevného zdravia. Medzi ne
patri napriklad medita¢ny program a pohybovy program, ktoré su zobrazené na obr. 2.6.
Dalej tu uzivatel najde aj program na zlepsenie kvality spanku, ale aj sekciu kde st rozne
druhy hudby na relaxéciu, ucenie ale aj na zlepsenie premyslania.

Medita¢ny program je navrhnuty tak, aby poskytoval uzivatelom rézne formy meditacie
vhodné pre zaciatocnikov aj pokrocilych. Zahina rézne rézne druhy meditacii zamerané
na relaxaciu, znizovanie stresu, zlepsenie koncentracie a vytvaranie pozitivneho myslenia.
Program moze tiez obsahovat Specidlne meditacné série pre konkrétne ciele, ako si zvla-
danie tzkosti alebo hnevu. Meditacie si ¢asto kratke a flexibilné pre Tahké zaclenenie do
kazdodenného rezimu uzivatela.

Pohybovy program zahina cvicenia a aktivity zamerané na zlepsSenie fyzickej pohody
a podporu dusevného zdravia. Tento program pontika jemné strecingové cvicenia, jogu a
lahké pohybové cviky. Tieto aktivity st navrhnuté tak, aby podporovali relaxdciu, znizenie
stresu a zlepsenie celkovej pohody. Cvicenia st prisposobené pre vSetky trovne kondicie, ¢o
umoznuje uzivatelom lahko integrovat fyzicku aktivitu do ich kazdodennej rutiny.

Uzivatelské rozhranie

Uzivatelské rozhranie aplikacie je navrhnuté s ohladom na optimalnu uzivatelskd skuse-
nost. Spociva v jednoduchosti a intuitivnosti, ¢o uzivatelom umoznuje lahko sa orientovat
a efektivne vyuzivat vSetky funkcie aplikacie. Vizualny dizajn je Cisty a esteticky pritazlivy,
s jasnou navigaciou a prehladnym usporiadanim.

Na obr. 2.7 je mozné vidiet ako intuitivnu navigaciu tato aplikdcia ma. Hlavné menu
je jase organizované, umoznujice rychly pristup k réznym programom, podcastom, ale aj
do zaujimavych sekcii, ktoré by mohli uzivatela zaujmut. Ikony sa velké a zretelné, zabez-
pecujice lahku orientdciu aj pre novych pouzivatelov. Kazda sekcia je navrhnutd tak, aby
poskytovala hladky prechod medzi réznymi funkciami, ¢im znizuje komplikovanost a zvysuje
celkovt pritazlivost pouzivania aplikacie.

V aplikécii je k dispozicii ivodny program, zobrazeny na obr. 2.7, ktory uzivatela jed-
noducho oboznami s chodom aplikacie. Tento program poskytuje krok za krokom vedenie,
aby uzivatel pochopil, ako aplikicia funguje a ako z nej moze ¢erpat maximum pre svoje du-
sevné zdravie. Tato funkcia je obzvlast uzito¢nd pre novych uzivatelov, ktori sa zoznamuju
s konceptom meditécie alebo aplikacii pre dusevné zdravie.
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2.3 Flutter

Flutter je moderny framework pre vyvoj rozhrani, ktory bol vyvinuty spolo¢nostou Go-
ogle a uvolneny ako open-source projekt. Tento nastroj je navrhnuty na tvorbu nativnych
mobilnych, webovych a desktopovych aplikacii z jedinej koédovej bazy, ¢o znamena, ze vy-
vojari mozu vytvarat aplikicie pre Android, iOS, Windows, Mac, Linux a web pomocou
jedného programovacieho jazyka a zdielanej kédovej bazy. Hlavnym programovacim jazy-
kom Flutteru je Dart, ktory bol tiez vyvinuty spoloc¢nostou Google. Dart umoznuje rychlu
kompildciu na nativny kéd, ¢o zaistuje vysoky vykon aplikacii. Na ukazke kodu 1 je mozna
vidiet syntax kédu jazyka Dart.

void main() {
var name = 'Voyager I';
var year 1977
var antennaDiameter = 3.7;
var flybyObjects = ['Jupiter', 'Saturn', 'Uranus', 'Neptune'];
var image = {
'tags': ['saturn'],
'url': '//path/to/saturn. jpg'

};

print('Name: $name');
print('Year: $year');
print ('Antenna Diameter: $antennaDiameter m');
print ('Flyby Objects: $flybyObjects');
print('Image URL: ${image['url']}');

}

Kéd 1: Priklad kédu v programovacom jazyku Dart, ilustrujici zakladné operécie s premen-
nymi, zoznamami a mapami. Kéd demonstruje vypis jednoduchych vystupov na konzolu,
¢im poskytuje prehlad o syntaxi a struktire jazyka Dart.

Flutter je obzvlast oblibeny medzi vyvojarmi vdaka svojej schopnosti zjednodusit pro-
ces vyvoja aplikacii. Poniika Sirokd skalu predpripravenych widgetov a néastrojov, ktoré
ulahc¢uju tvorbu vizualne atraktivnych a efektivne fungujicich rozhrani. Taktiez podporuje
Hot Reload funkciu, ktord umoznuje vyvojarom vidiet zmeny v kéde v redlnom case bez
potreby restartovat aplikaciu, ¢o znacne urychluje vyvojovy cyklus.

Vyuzitie Flutteru v projektoch ako je aplikacia Nepanikar prindsa vyznamné vyhody,
medzi ktoré patri nielen znizenie ¢asu a nédkladov potrebnych na vyvoj, ale aj moznost do-
siahnut konzistentni kvalitu a vykon naprie¢ roéznymi platformami. Aplikdcia Nepanikar je
naprogramovang prave v tomto flexibilnom a vykonnom nastroji, ¢o umoznuje jej bezprob-
lémové fungovanie na roznych zariadeniach a zlepsuje celkovi skiisenost jej uzivatelov.
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Vyhody pouzitia Flutteru

Flutter, ako multiplatformovy vyvojovy framework, ponitka mnozstvo vyhod, ktoré ho robia
idedlnou volbou pre vyvoj aplikacii ako Nepanikar. Tieto vyhody zlepSuju nielen proces
vyvoja, ale aj konecny produkt z hladiska jeho vykonu, estetiky a pouzivatelskej skiisenosti.

Bohata kniznica widgetov

Flutter obsahuje rozsiahlu kniznicu vysoko prisposobitelnych widgetov, ktoré pokryvaju
sirokt skalu funkcionalnych aj estetickych potrieb. Widgety v Flutteri st zakladnymi sta-
vebnymi blokmi pre vytvaranie uzivatelského rozhrania, kazdy z nich predstavuje graficky
alebo funkény prvok aplikacie, ako je tlacidlo a textové pole. Si navrhnuté tak, aby boli
lahko pouzitelné a integrované do akejkolvek aplikdcie, ¢o vyrazne znizuje ¢as potrebny na
vyvoj a dizajn uzivatelského rozhrania.

Vyvojari mézu prispdsobit widgety menenim ich vzhladu a spravania vdaka ich modu-
larnej a konfigurovatelnej povahy, ¢o im umoznuje vytvorit plynulé, intuitivne a vizudlne
atraktivne rozhrania. Deklarativny pristup Flutteru k definovaniu rozhrani znamena, ze
vyvojari jednoducho Specifikuji, ako by rozhranie malo vyzerat a ako by sa malo spravat,
zatial ¢o framework zabezpecuje vykreslenie a aktualizacie stavov.

Widgety st optimalizované pre plynulé animécie a rychlu odozvu, ¢o vyrazne zlepsuje
uzivatelsky zazitok a zvysuje pohodlie pouzivatelov pri interakcii s aplikaciou. Tieto vlast-
nosti robia Flutter atraktivnou volbou pre vyvojarov hladajiacich efektivny sposob, ako
vytvorit kvalitné, multiplatformové aplikacie. Na ukazke kédu 2 je priklad jednoduche;
implementacie textového widget.

class SimpleTextWidget extends StatelessWidget {
Qoverride
Widget build(BuildContext context) {
return Center(
child: Text(
'Hello, World!',
style: TextStyle(
fontSize: 24, // Nastavenie velkostti pisma
fontWeight: FontWeight.bold, // Nastavenie hribky pisma
color: Colors.blue, // Nastaventie farby pisma

Kéd 2: Priklad jednoduchého textového widgetu v Dart pre Flutter, zobrazujici vyuzitie
stylovych atributov. fontSize urcuje velkost pisma, font Weight jeho hriubku, kde ‘FontWe-
ight.bold‘ znac¢i tucné pismo, a color definuje farbu textu, v tomto pripade modri.
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Vlastnost Hot Reload

Jednou z najinovativnejsich funkcii, ktoré Flutter prindsa do procesu vyvoja aplikacii, je
tzv. Hot Reload. Toto tlac¢idlo umoznuje vyvojarom vidiet zmeny, ktoré urobia v kdde,
takmer okamzite v aplikacii, bez nutnosti celta aplikdciu restartovat. Tento rychly vizualny
feedback vyrazne urychluje vyvoj, pretoze umoznuje vyvojarom experimentovat a opravit
chyby v redlnom cCase, ¢im sa skracuje ¢as potrebny na iteraciu dizajnu a funkcionality.

Hot Reload je obzvlast uzito¢ny pri ladeni a testovani uzivatelského rozhrania, kde aj
malé zmeny v rozlozeni alebo Style mézu mat vyrazny dopad na konecny vzhlad aplika-
cie. Vyvojari moézu okamzite vidiet, ako sa ich zmeny prejavia na rozlicnych obrazovkach
a zariadeniach, ¢o im pomadha lepsie porozumiet pouzivatelskej sktisenosti a optimalizo-
vat ju podla potrieb uzivatelov. Tato efektivita je neocenitelna pri praci na komplexnych
projektoch, kde kazda dspora ¢asu znamena rychlejsie dodanie produktu a lepSie vyuzitie
zdrojov.

Vynikajica vykonnost Flutteru

Flutter je znamy svojou schopnostou poskytovat vynikajicu vykonnost pre multiplatfor-
mové aplikacie, ¢o je klticovym faktorom jeho rasticej popularity medzi vyvojarmi. Vykon-
nost aplikdcii vyvinutych vo Flutteri je porovnatelna s vykonnostou nativnych aplikacii [11],
vdaka niekolkym technickym aspektom a optimalizaciam, ktoré Flutter ponika.

e« GPU akcelerované vykreslovanie — Flutter pri vykreslovani vyuziva vykonnost
grafického procesora (GPU), ktory je optimalizovany pre grafické tilohy a animadcie.
Vdaka tomu s rozhrania, ktoré Flutter vytvara, mimoriadne plynulé a vizualne at-
raktivne. Flutter mé vlastny vykreslovaci engine, ktory je schopny efektivne spracovat
komplexné Ul efekty ako tienovanie, prechody, a animéacie bez vyznamného zatazenia

CPU.

e Minimalizacia prekazok vykonu — Flutter minimalizuje typické prekazky vy-
konu, ako st naro¢né DOM manipulacie a aktualizacie, ktoré st bezné v niektorych
web technologiach. Kedze Flutter kontroluje kazdy pixel na obrazovke a ma uplnta
kontrolu nad vykreslovanim, méze optimalizovat vykon a znizovat spotrebu zdrojov.
To umoznuje Flutter aplikdcidm behat hladko aj na menej vykonnych zariadeniach.

o Efektivne spracovanie udalosti — Dart, jazyk pouzivany vo Flutteri, podporuje
asynchrénne programovanie s prvotriednymi funkciami pre sibezné vykonavanie kédu.
Asynchréonny model Dartu umoznuje efektivne spracovanie udalosti bez blokovania
uzivatelského rozhrania alebo vytvarania zdlhavych operécif, ¢o je nevyhnutné pre
moderné, interaktivne aplikacie.

Univerzalna kompatibilita Flutteru

Flutter je navrhnuty s cielom poskytnut vyvojarom néstroje na efektivnu a efektnd vyrobu
aplikécii pre rézne platformy z jedinej kodovej bazy. Tento pristup mé za nésledok vysoki
droven univerzadlnej kompatibility, ¢o je vyznamna vyhoda pre projekty zamerané na via-
ceré platformy. Univerzalna kompatibilita Flutteru eliminuje potrebu separatneho vyvoja a
udrzby pre rézne operacné systémy, ¢o znacne zjednodusuje cely vyvojovy proces.
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KTicovou vlastnostou Flutteru, ktora podporuje univerzalnu kompatibilitu, je jeho schop-
nost umoznit vyvoj nativnych aplikacii pre Android, iOS, Windows, Mac, Linux, a web z
jediného zdrojového kdédu. Tento pristup znamena, ze vyvojari mozu pisat kéd raz a ocaka-
vat, ze ich aplikacia bude fungovat na vsetkych podporovanych platformach s malymi alebo
ziadnymi tpravami. Flutter poskytuje konzistentné API a bohaté widgety, ktoré si navr-
hnuté tak, aby sa spravali rovnako naprie¢ réznymi platformami, ¢o zarucuje konzistentni
funkénost a vzhlad bez ohladu na operacny systém.

Vdaka tomu, ze kéd je zdielany medzi platformami, sa tusilie a naklady spojené s tes-
tovanim a udrzbou aplikacii vyrazne redukované. Vyvojari mézu vykonavat testy na jednej
platforme a byt relativne isti, Ze vysledky budu platné aj pre ostatné platformy. Zjednodu-
Suje proces Quality Assurance (QA) a znizuje potrebu rozsiahleho Specifického testovania
platformy.

Vyber Flutteru pre aplikaciu Nepanikar

Vyber Flutteru ako technologického zakladu pre aplikaciu Nepanikar bol strategickym roz-
hodnutim, ktoré prinasa vyznamné vyhody pre tento projekt. Pri hodnoteni poziadaviek na
vyvoj a udrzbu aplikdcie sa ukézalo, ze Flutter najlepsie spiiia potreby vzhladom na jeho
univerzalnu kompatibilitu, efektivnost a moznosti multiplatformového vyvoja.

Vyznamnou prednostou pouzitia Flutteru je schopnost vytvarat aplikacie pre rézne plat-
formy (Android, iOS, web, desktop) z jediného zdrojového kédu. Tento pristup eliminuje
potrebu vyvoja a udrzby viacerych kédovych zdkladni, ¢o Setri ¢as aj zdroje. Pre aplikaciu
Nepanikar, ktord ma poskytovat sluzby na réznych zariadeniach a platformach, to predsta-
vuje znacnu Usporu.

Flutter nie lenze zjednodusuje pociatoény vyvoj, ale tiez poskytuje nastroje pre efek-
tivnu skalovatelnost aplikdcie. Ako aplikacia Nepanikar rastie a rozsiruje svoje funkciona-
lity, Flutter umoznuje lahko priddvat nové moduly a komponenty bez narusenia existujuicej
struktiry. Vdaka svojej modularite a komponentnému dizajnu Flutter podporuje udrzatelny
rozvoj aplikacie.

Flutter poskytuje vysoki vykonnost, ktord je na trovni nativnych aplikacii. Aplikécia
Nepanikar tak moéze pontknut uzivatelom plynulé a responzivne rozhranie, ¢o je klticové
pre aplikécie, ktoré su intenzivne vyuzivané na dennej baze. Vyhody ako Hot Reload dalej
zvysuju produktivitu vyvojarov pri iterdcii a testovani novych funkcionalit, ¢im zvysuja
celkovu kvalitu vyvoja.

Pouzitie jedného néstroja na vsetky platformy vyrazne znizuje naklady spojené s vyvo-
jom a udrzbou. V pripade aplikicie Nepanikar to umoznuje efektivnejsie vyuzitie zdrojov,
¢o je zvlast dolezité pre projekty s obmedzenym rozpoctom alebo timy, ktoré chct optima-
lizovat svoj vyvojovy proces.

Z uvedenych dévodov sa Flutter ukazal ako idealna platforma pre vyvoj aplikacie Ne-
panikar, poskytujic kombindciu flexibility, vykonnosti a u¢innosti, ktorad je potrebna na
dosiahnutie cielov projektu a zabezpecenie jeho dlhodobej udrzatelnosti a tspechu.
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Kapitola 3
Sucasny stav aplikacie Nepanikar

V tejto casti je predstaveny aktualny stav aplikicie Nepanikar. Je zobrazenych niekolko
snimok obrazovky, ktoré ilustruji jej hlavné funkcie a uzivatelské rozhranie. Popise sa,
ako aplikacia funguje a aké moznosti st poskytované jej pouzivatelom. Zameriava sa na
to, ako aplikacia riesi problémy spojené s tzkostou a panikou a ako sa snazi podporit
svojich uzivatelov v kazdodennom zivote. Tiez sa diskutuje o tom, ako aplikacia posobi na
pouzivatela z hladiska dizajnu a pouzivatelskej prijatelnosti.

Sucasna verzia aplikacie pontka sirokti paletu funkcii navrhnutych na podporu uziva-
telov s roznymi aspektami mentalneho zdravia. Medzi zakladné funkcionality patria:

o Cielena pomoc pre rézne psychické problémy — Aplikacia poskytuje Speciali-
zované moduly a nastroje, ktoré st navrhnuté tak, aby pomohli uzivatelom, ktori trpia
roznymi psychickymi fazkostami, vratane tizkosti, depresie a stresu. Tieto néstroje st
prispdsobené na poskytovanie efektivnej podpory a zlepsenie kvality kazdodenného
zivota.

« Relaxacné techniky — Aplikicia obsahuje moduly zamerané na znizovanie stresu
a podporu relaxacie, ktoré zahfnaju dychacie cvicenia a relaxacné hry. Tieto nastroje
st navrhnuté tak, aby pomohli uzivatelom upokojit sa pri panickych utokoch, tizkos-
tiach, ale aj pri inych stresovych situaciach.

e Zaznamenavanie nalad a kvality spanku — Aplikicia umoznuje uzivatelom
sledovat a zaznamendavat ich emdécie a nalady, ako aj kvalitu spanku. Toto zazname-
navanie poméha identifikovat vzory v emociondlnom stave a spankovych navykoch,
¢o je klucové pre pochopenie a zlepsovanie osobnej pohody.

o Poradenstvo a stratégie na prekonanie tazkosti — Aplikdcia pontika praktické
tipy a stratégie, ktoré pomédhaju uzivatelom zvladat Specifické situacie, ako st panické
zachvaty. Tieto ndvody st navrhnuté tak, aby poskytovali okamziti pomoc a podporu
pri zvladani akatnych stavov. Okrem toho aplikacia zahina funkciu chatu, kde mo6zu
uzivatelia v redlnom case poziadat o radu alebo pomoc pri rieseni svojich problémov.

V nasledujicich c¢astiach sa podrobnejsie predstavi vyssie uvedend funkcionalita apli-

kacie. Kazda funkcia je detailne opisana a ilustrovana obrazkami, ktoré umoznuju lepsie
pochopenie ich praktického vyuzitia a interakcie s uzivatelom.

16



3.1 Cielena pomoc pre rozne psychické problémy

Aplikacia pontka Siroké spektrum nastrojov navrhnutych tak, aby adresovali Specifické
psychické problémy, ktoré uzivatelia mozu zazivat. Kazdy problém vyzaduje individudlny
pristup a prave na to si zamerané jednotlivé moduly aplikacie. Na obr. 3.1 je mozné vidiet

jednotlivé moduly.

Ahoj, ako sa dnes citi§?

CRONCNOND

Skvele Dobre Ni¢ moc Smutne Mizerne

S éim mézeme pomoct?

g - A >

Uzkosf a panické

Depresia zachvaty

& - = -
Myslienky na

Chcem si ublizif samovrazdu

e - =2 -

Poruchy prijmu

potravy Moje zaznamy
.
Domov Zaznamy Kontakty Nastavenie

Obr. 3.1: Na obrazku st zobrazené moduly navrhnuté na pomoc pri konkrétnych mentdlnych
ochoreniach.

Modul Depresia

Modul Depresia je komplexne navrhnuty na podporu uzivatelov, ktori zazivaju depresivne
stavy. Sklada sa zo Styroch hlavnych modulov, z ktorych kazdy prispieva k aktivnej pod-
pore a zlepSeniu nalady uzivatela. Tieto moduly s Specificky zamerané na roézne aspekty
zvladania depresie a kazdy z nich prinasa jedine¢ny pristup k liecbe. Moduly st nasledovné:
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1. Tipy na zvladanie depresie

Tento modul, na obr. 3.2, poskytuje uzivatelom praktické rady a stratégie na zvlddanie dep-
resivnych epizod. Obsahuje informécie o tom, ako rozpoznat varovné signaly, ako efektivne
celit negativnym myslienkam, a techniky pre okamzité zlepsenie nélady. Tipy st podlozené
najnovsimi psychologickymi vyskumami a pristupmi, a st prispdsobené pre Tahku aplikaciu
v kazdodennom zivote.

¢o mi mdze pomact

Sportujte

Vezmite si bicykel a chodte na
polhodinovu jazdu.

Obr. 3.2: Na obrazku je modul obsahujuci tipy pre Iudi trpiacimi depresiou.
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2. Planovanie aktivit

Tento modul, na obr. 3.3, je zamerany na pomoc uzivatelom vytvarat strukttrovany denny
plan, ktory im umoznuje efektivne organizovat svoj ¢as a zvladat svoje denné tlohy. Umoz-
nuje uzivatelom nastavit si realistické ciele a rozdelit svoj den tak, aby zahinal ¢as nielen
na pracu a povinnosti, ale aj na odpocinok a osobny rozvoj. Tento organizovany pristup
posiliuje pocit kontroly nad vlastnym zivotom a moéze vyrazne znizovat tzkost vyplyvajicu
z neistoty a chaotického rozvrhu. Efektivne riadenie ¢asu nie lenze pomaha uzivatelom reali-
zovat svoje denné aktivity, ale tiez podporuje ich schopnost zotavit sa a udrziavat psychickt
pohodu [1].

Planovanie aktivit

Tu si napisem, ¢o vsetko planujem urobif:

0 0 00|00 0 0 00 0|00

Obr. 3.3: Na obrazku je modul na planovanie aktivit.
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3. Co ma potesilo

Tento modul, na obr. 3.4, je navrhnuty tak, aby uzivatelom umoznil kazdodenne zazna-
menavat malé radosti a tspechy. Prakticka aplikacia tohto néastroja spociva v povzbudeni
uzivatelov, aby si vS§imal a ocenoval pozitivne momenty v ich zivotoch, ¢o méze vyznamne
prispiet k zlepseniu ich celkového vnimania vlastnej pohody. Uzivatelia st vedeni k tomu,
aby sa sustredili na pozitiva v ich den, ¢im sa znizuje pocit zacyklenia v negativnych mys-
lienkach alebo emocionalnych stavoch [10].

C€o ma potesilo

Tu mézem napisat ¢o mi dnes urobilo radost:

pekné pocasie X
nova oblubena pesnictka X
macka na ulici X
dobry obed X
sprava od kamarata X
dobra sprcha X
zapad sinka X
vychod slnka X
Stebotanie vtakov X
nova kniha %
vyplata X
nove topanky X

Obr. 3.4: Na obrazku je modul na zaznamenavanie Stastnych chvil uzivatelov.
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4. Moje uspechy

Tento modul, na obr. 3.5, sltzi ako nastroj, ktory uzivatelom umoznuje systematicky za-
znamenavat a oslavovat ich tspechy, bez ohladu na ich velkost. Pravidelné dokumentovanie
uspechov motivuje uzivatelov a pomaha im vidief pozitivny pokrok vo svojich zZivotoch, ¢o
je kritické pre budovanie sebavedomia a posilnovanie dusevnej odolnosti. Tento proces je
zv1ast cenny pre osoby trpiace depresiou, ktoré ¢asto nedokdzu ocenit vlastné tuspechy. Ak-
tivne zaznamendvanie pozitivnych krokov a tispechov pomaha prelomit cykly negativneho
myslenia a umoznuje uzivatelom uvedomit si a oslavit kazdy krok, ktory urobili smerom k
zlepseniu ich stavu [15].

Moje uspechy

Tu moézem napisaf niektoré z mojich Uspechov:

dal som predmet ISA a IOS X
Statnice 5%
bakalarska praca X
nova praca X
kupil som si auto X
novy byt X
diev¢a mi dalo ¢islo X
nova frajerka X
zacal som chodit na terapiu X
zacal som chodit posilovaf X
novy uces X
dovolenka do chorvatska X

Obr. 3.5: Na obrazku je modul zaznamenavanie tspechov uzivatelov.
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Modul Uzkost a panické dtoky

Modul Uzkost a panické dtoky je navrhnuty tak, aby poskytoval cielent podporu uzivate-
lom zapasiacim s tizkostami a panickymi iitokmi. Pontka niekolko modulov, na zmiernenie
uzkosti a zlepsenie mentalnej pohody. Toto st nasledovné moduly:

1. Co robit pocas tzkosti

Tento modul poskytuje praktické kroky a stratégie, ktoré moézu uzivatelia okamzite vy-
uzit, ked pocitia priznaky tzkosti alebo panického ttoku. Zahina jednoduché pokyny na
zvlddanie aktutnych stavov. Tipy st urobené obdobne ako na obr. 3.2.

2. Dychové cvicenia

Obsahuje rozne techniky dychania, ktoré su efektivne pre zmiernenie fyziologickych symp-
témov tzkosti. Tieto cvicenia st navrhnuté tak, aby pomohli uzivatelom uvolnif napatie a
znizit aroven stresu. Na obr. 3.6 je mozné vidiet ako tato funkcia vyzera.

Dychové cvicenia

Sadnite si a oprite sa o nie¢o pevné.

Rychlosf dychu

——

Obr. 3.6: Na obrazku je modul obsahujici dychové cvicenia.
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3. Relaxacné hry

Hry sliziace na odvedenie pozornosti uzivatela st navrhnuté tak, aby pomahali menitf obsah
myslienok a smerovali uzivatela k menej stresujicim alebo tzkostnym stavom. Tieto inte-
raktivne hry uzivatelov zamestnavaji a zaroven podporuju relaxaciu. Na obr. 3.7 je mozné
vidiet nasledovné hry:

e Baléniky — V tejto hre si uzivatelia vybertu baléniky urcitej farby na obrazovke a
praskaju ich dotykom alebo kliknutim. Proces praskania baldnikov je nielen zdbavny,
ale aj terapeuticky, kedze pomaha uvolnit napétie a zmiernit izkost prostrednictvom
vizudlne stimulujicej aktivity.

« Hojdatka — Ulohou v tejto hre je udrzat rovnovahu hojdacky tak, aby hojdacka
nespadla. Hra si vyzaduje koncentriciu a koordinaciu, ¢o pomaha odviest mysel od
uzkostnych myslienok a zameriava uzivatela na udrzanie rovnovahy.

e Pocitanie — Tento modul obsahuje jednoduché matematické dlohy, ako je mala
nasobilka, ktoré vyzadujui mentalnu aktivitu. Zameranie sa na riesenie tychto tloh
umoznuje uzivatelom usmernit svoju pozornost z negativnych alebo tzkostnych mys-
lienok na konstruktivne mentélne aktivity.

Pocitanie

3+7

Potvrdit >

Tuknutim na display praskni vietky biele baléniky.

(a) Hra Baléniky. (b) Hra Hojdacka. (c) Pocitanie.

Obr. 3.7: Relaxacné hry nachadzajice sa v aplikacii Nepanikar-
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4. Ukludnujice relaxacné zvuky

Tento modul poniika kolekciu upokojujicich zvukov a medita¢nych nahravok navrhnutych
tak, aby pomahali uzivatelom dosiahnut hlbokt troven relaxacie a dusevného pokoja. Za-
hrnuté su nielen zvuky prirody a tondlne frekvencie, ale aj Specidlne vytvorené meditacné
nahravky, ktoré usmernuju uzivatelov cez procesy meditacie a mindfulness.

Modul Chcem si ublizit

Modul Chcem si ublizit je navrhnuty tak, aby poskytoval podporu osobam so sebaposkodzu-
jacimi tendenciami. Jeho cielom je poniknut bezpecné prostredie a efektivne nédstroje, ktoré
mozu pomdct v momentoch krizy. Modul obsahuje niekolko modulov, ktoré si Specificky
zamerané na rozne aspekty zvladania sebaposkodzovania.

1. Co mi mébéZe pomébct

Modul pontika priamo aplikovatelné pokyny, ktoré uzivatelia moézu vyuzit v momentoch,
ked sa objavia impulzy na sebaposkodzovanie. Tieto pokyny st v rovnakom forméate ako
tipy v module Depresia, viz sekcia 3.1.

2. Co mi pomohlo

V ramci tohto modulu maju uzivatelia moznost dokumentovat a organizovat stratégie a
aktivity, ktoré im v minulosti pomohli zvladat impulzy na sebaposkodzovanie. Tato funkcia
sltzi ako nastroj na vytvorenie osobnej databazy overenych technik, ktoré uzivatelia moézu
efektivne vyuzivat v ndro¢nych momentoch. Modul sa nesie v podobnom forméate ako modul
na obr. 3.5.

3. Zachranny plan

Tento plan je navrhnuty, aby poskytol uzivatelom struktirovany sposob, ako sa pripravit
na krizové situdcie spojené so sebaposkodzujicimi tendenciami. Uzivatelia maji moznost
vyplnit rézne udaje, ktoré zahifnaju konkrétne kroky, ktoré moézu vyskusat pred tym, ako
sa obrétia na radikélnejsie rieSenia. Sucastou planu je aj priestor na zaznamenanie osob-
nych motivacii pre zmenu spravania a kontakty na doéveryhodné osoby alebo profesionalne
sluzby, na ktoré sa moézu obratit pre podporu v naroénych chvilach. Tento pristup umoznuje
uzivatelom mat jasne pripravené zdroje a kroky, ktoré moézu pouzit, ked pocitia naliehavt
potrebu na sebaposkodzovanie, ¢o pomaha zvysovat ich Sance na efektivne zvladnutie im-
pulzov. Tento modul je zobrazeny na obr. 3.8a.

4. Ako dlho to zvladam

Tento néstroj je urceny pre uzivatelov, ktori sa snazia vyhnuf sebaposkodzovaniu a chct
sledovat svoj pokrok. Obsahuje casovac¢, ktory automaticky meria dobu od posledného in-
cidentu sebaposkodenia a poskytuje okamzity prehlad o tom, ako dlho uzivatelia vydrzali
bez tohto spravania. Dalsou st¢astou je Statistika zobrazujica najdlhsie obdobie, ktoré uzi-
vatelia dosiahli bez sebaposkodzovania. Tato funkcia je navrhnuta tak, aby poskytovala
motivaciu a vizualne potvrdenie o dosiahnutom pokroku, ¢o mbze podporovat uzivatelov v
ich snahe o zotavenie a poméhat im zvladat impulzy na sebaposkodenie efektivnejsie. Tento
modul je zobrazeny na obr. 3.8b.
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Zachranny plan

Vo chvili, ked sa citi$ lepsie, si mozes vyplnif svoj osobny
zachranny plan, ktory budes$ maf vzdy po ruke. Moze fi
pomdct v Ease nudze.

Ako dlho to zvladnem

Pre¢o to chcem urobit?

- Rokov - Mesiace

= Dni = Hodiny = Minuty

= = —

Méj rekord

Pre koho to chcem urobif?

- Rokov - Mesiace

= Dni = Hodiny = Minuty

Koho mam kontaktovat?

(a) Modul Zdchranny pldn. (b) Modul Ako diho to zvlddam.

Obr. 3.8: Funkcie nachadzajice sa v module Chcem si ubliZit.
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Modul Myslienky na samovrazZdu

Modul Myslienky na samovraZdu je specificky navrhnuty, aby poskytoval efektivnu podporu
osobam, ktoré zapasia s myslienkami na samovrazdu. Tento modul poniika sibor modulov,
ktoré su cielene zamerané na poskytovanie emociondlnej podpory a praktickych nastrojov.
Tieto nastroje st navrhnuté tak, aby pomohli uzivatelom zvladnut krizové momenty, zmier-
nit emocionélnu bolest a posilnit ich psychickt odolnost. Nasledujice moduly st k dispozicii
v ramci tohto modulu:

1. Zachranny plan

Tento plan je navrhnuty, aby poskytol uzivatelom struktirovany sposob, ako sa pripravit
na krizové situacie spojené so samovrazednymi tendenciami. Funguje na rovnakom principe
ako Zdchranny plan v module Chcem si ublizit, viz sekcia 3.1.

2. Dévody, preco zostat nazive

Tento modul, na obr. 3.9, poskytuje priestor, kde moézu uzivatelia zapisovat a pripominat
si osobné dévody a motivacie, ktoré ich vedi k rozhodnutiu zostat nazive. Uzivatelia st
povzbudzovani, aby zaznamendavali pozitivne aspekty svojho zivota, dolezité vztahy, ciele a
sny, ktoré chctu dosiahnut, ako aj kazdodenné radosti, ktoré im prindsaju stastie a uspoko-
jenie. Tento proces pomdha uzivatelom vidiet hodnotu svojho zZivota v SirSom kontexte a
podporuje ich v tazkych chvilach, poskytujic dolezity emocionalny zaklad pre prekonavanie
krizovych momentov.

< Dovody, preéo zostat nazive +

Ak budem zif, moézem este:

Play with my pet (doggie, kitten, guinea X
pig)

Listen to guitar and sing at campfire %
Study what | like X
Find myself a partner X
Have children N
Help others X

Obr. 3.9: Modul Dévody, preco ostat nazive.
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Modul Poruchy prijmu potravy

Modul Poruchy prijmu potravy je komplexne navrhnuty tak, aby poskytoval uzivatelom s
tymito diagndzami cielenti podporu a efektivne nastroje na zvladanie ich stavu. Tento modul
obsahuje roézne moduly, ktoré su Specificky zamerané na roézne aspekty zivota s poruchou
prijmu potravy, vratane edukacnych zdrojov, praktickych navodov a metdéd na zmiernenie
symptémov. Dany modul obsahuje nasledujice moduly:

1. Tipy

Tento modul je délezitou stcastou modulu o poruchich prijmu potravy a poskytuje uzi-
vatelom praktické rady a navrhy, ako zvladat Specifické situacie, ktoré mézu vzniknat pri
zvladani tychto portuch. Tipy st vo formate ako tipy na obr. 3.2. Tento modul je rozdeleny
do viacerych kategérii, kazda zamerand na konkrétny aspekt alebo vyzvu, s ktorou sa moézu
uzivatelia stretavat:

e Postava: Tipy zamerané na sebaprijatie a rozvoj zdravého vztahu k vlastnému telu.
Uzivatelia najdu stratégie, ako sa vyrovnat s negativnym vnimanim svojej postavy a
ako posilnif pozitivne vnimanie tela.

e Vyditky po jedle: Rady, ako zvladat pocity viny alebo stres po jedle. Tieto tipy
pomahaju uzivatelom zvladnut emocionélne reakcie spojené s jedenim a ucia ich, ako
sa vyrovnat s negativnymi myslienkami po jedle.

e Zachvat prejedania: Stratégie na prevenciu alebo zvladanie prejedania. Tipy moézu
zahfnat techniky zvladania stresu, planovanie jedal a spdsoby, ako rozpoznat a rea-
govat na signaly hladu a sytosti.

o Nutkanie cviéit alebo zvracat: Né&vrhy na zvladnutie impulzov na kompulzivne
cviCenie alebo vyvoldvanie zvracania. Uzivatelia ndjdu sposoby, ako preorientovat
svoje spravanie do zdravsich aktivit a ako spracovavat tieto pocity bez skodlivych
dosledkov.

e Zlyhavam: Podpora pre momenty, ked sa uzivatelia citia, ze nezvladaji svoje po-
ruchy spravania. Tipy poskytuji povzbudenie a rady, ako sa postavit na nohy po
neuspechu a ako si udrzat motivaciu pre trvalé zlepsenie.

e VsSeobecne: Tiato kategéria poskytuje uzivatelom sSiroku skalu tipov a odporucani
na zlepsenie celkového psychického a fyzického zdravia, ¢o moéze pozitivne ovplyvnit
aj ich boj s poruchami prijmu potravy.

2. Ulohy

Modul je uréeny pre uzivatelov, ktori hladaju praktické spdsoby, ako zlepsit svoj vztah k
jedlu. Tento modul pontka sériu predpripravenych kreativnych a vyzvovych tloh, ktoré
st navrhnuté tak, aby uzivatelom pomohli preskimat a prehibit ich pochopenie vlastnych
emocionalnych a fyzickych potrieb spojenych s jedlom a sebaobrazom.

V ramci tohto modulu mézu uzivatelia pristupovat k réznym aktivitam, ktoré ich vy-
zyvaju, aby si zaznamenali, ¢o ich motivuje, co maji na sebe radi, aké jedld maju radi, a
tiez jedla, ktorych sa obavaju alebo sa im vyhybaji. Tieto tlohy st zamerané na podporu
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sebaprijatia a zdravého vztahu k jedlu, ako aj na zmiernenie strachu a tzkosti, ktoré moézu
suvisiet s jedlom.

Kazd4 tloha je navrhnutd tak, aby poskytla uzivatelom priestor na reflexiu a sebapoz-
nanie. Zapojenie sa do tychto aktivit méze viest k posilneniu pozitivneho sebavedomia a
pomodct uzivatelom objavif nové perspektivy a stratégie na zvladanie ich portich prijmu
potravy.

3. Ukazky jedalnickov

Tento modul je navrhnuty tak, aby poskytoval uzivatelom atraktivne a inspirujice napady
na jedla, ktoré si zamerané na podporu zdravého stravovania a st zvlast dolezité pre osoby
snaziace sa zvladnut poruchy prijmu potravy. Pomaha vytvarat pozitivny vztah k jedlu a
motivuje uzivatelov k pravidelnému a vyvazenému stravovaniu. Zdravé jedla si nielen vyva-
zené a plné potrebnych zivin, ale s tiez prezentované vo forme, ktord podporuje pozitivne
vnimanie jedla a znizuje mozné stresy spojené s jedlom. Na obr. 3.10 sa jedl4, ktorymi sa
uzivatelia mozu inspirovaf.

ovsené vlocky restované na masle vyprazany rezen so zemiakovym
s jablkom, orechmi, medom a pyré, salat s naklicenymi
Skoricou, poliate bielym jogurtom strukovinami

domace miisli, éerstvé ovocie,
biely jogurt

cestoviny so zeleninou, jogurtovy
dresing, bazalka

Obr. 3.10: Priklady jedal v module Ukdzky jeddlnickov.
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3.2 Modul Moje zdznamy

Této funkcia aplikdcie umoznuje uzivatelom systematicky zaznamendavat rozne aspekty ich
kazdodenného zivota, ktoré mozu ovplyviovat ich dusevné a fyzické zdravie. Uzivatelia
maju k dispozicii nastroje na sledovanie svojich néalad, spankovych vzorcov, dennych aktivit
a stravovacich navykov. Tieto zdznamy pomahaji identifikovat vzorce a spustace, ktoré
mozu ovplyviovat ich pohodu a umoznuju lepsie prisposobit liecebné stratégie. Tento modul
obsahuje nasledovné moduly:

1. Sledovanie nalad

Modul Sledovanie ndlad(obr. 3.2) je navrhnuty tak, aby uzivatelom poskytoval jednoduchy
a efektivny spbsob, ako monitorovat ich denné emocionalne stavy. Tento néastroj je zasadny
pre uzivatelov, ktori sa snazia lepsie pochopif svoje emécie a identifikovat mozné vzorce
alebo spustace, ktoré ovplyvnuju ich dusevné zdravie.

Uzivatelia maju moznost kazdy den zaznamenat svoju naladu v aplikacii. Proces zazna-
menavania je navrhnuty tak, aby bol ¢o najmenej zatazujici a intuitivny. Uzivatel si vybera
svoj aktualny emocionalny stav zo sady piatich emotikonov, ktoré reprezentuji rézne tirovne
nélad, od velmi stastnej po velmi smutnt. Kazdy smajlik je intuitivne dizajnovany tak, aby
uzivatel mohol Tahko a rychlo identifikovat a vybrat naladu, ktora najlepsie vyjadruje jeho
aktudlny pocit. Po vybere sa informécia o zvolenej ndlade automaticky uklada do osobného
zdznamu uzivatela.

Po zaznamenani nalad s tieto idaje vizualizované na grafe, ktory uzivatelom umoznuje
vidiet svoje emociondlne trendy pocas casu. Grafy mozu byt formatované ako ¢iarové grafy,
kde kazdy bod predstavuje naladu zaznamenant v konkrétny deti, alebo stlpcové grafy,
ktoré zobrazuju frekvenciu urcitych nalad pocas mesiaca alebo roku.

< Sledovanie nalady Q

Ahoj, ako sa dnes citi§?

CACASACR

Nig¢moc  Smutne Mizerne

Statistika

Nastavie rozsah datumov a sleduite frend nélady

Posledny mesiac N

OO0 e®

< lapr-lmg =)

Obr. 3.11: Modul Sledovanie ndlad. V hornej ¢asti je mozné vidiet smajlikov, ktori sa pou-
zivaji na zaznamenanie nalady. V strede je graf, ktori zobrazuje nalady v cCase.
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2. Méj spanok

Funkcia monitorovania spanku v aplikacii je vytvorena pre uzivatelov, ktori chcu lepsie
pochopit svoje spankové navyky a ich vplyv na celkovii pohodu. Tento nastroj umoznuje
systematické zaznamendavanie kvality spanku, poskytujic uzivatelom dolezité informacie,
ktoré mozu pouzif na zlepsenie svojho zdravia a kazdodenného fungovania. Tento modul
funguje na rovnakom principe ako modul sledovania nélad 3.2.

3. Dennik

Osobny dennik v aplikacii(obr. 3.12) poskytuje uzivatelom priestor, kde si mézu bezpecne
uchovavat svoje myslienky, pocity a denné zazitky. Tento néastroj je navrhnuty tak, aby
podporoval sebareflexiu a emocionalnu expresiu, ¢o je casto klticové pre dusevné zdravie a
osobny rast.

Uzivatelia maji moznost kazdy den zapisovat do dennika, ¢o im umoznuje dokumentovat
svoje pocity, myslienky, vyznamné udalosti alebo akékolvek osobné postrehy. Tento proces
moéze pomdct uzivatelom zorientovat sa vo svojich emociondlnych stavoch a podporuje ich
pri zvladani stresu alebo vyziev.

Novy zaznam

Datum zapisu
1.5.2024 &

Nazov zapisu

Text zapisu

\ w
)

Obr. 3.12: Modul Dennik. Uzivatel si pomocou neho mdze zaznamenat svoje postrehy.
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4. Zurndl

Zurndl, na obr. 3.13, v aplikicii je navrhnuty ako nastroj pre osobnt reflexiu a pozitivne
zamyslenie sa nad kazdodennymi zazitkami a pocitmi. Tento modul, zobrazeny na obr.
3.13, umoznuje uzivatelom vyplnovat Specifické kolénky, ktoré st zamerané na zvySenie
vdac¢nosti, sebauvedomenia a pozitivnej nalady:

e Za ¢o som vdacny: Uzivatelia maju moznost zaznamenat, za ¢o s v dany den
vdacni. Tato kolénka poméaha upevnit pozitivne vnimanie svojho zivota a podporuje
rozvoj vdacnosti, ktora je spojend s lepsim psychickym zdravim.

e Co robi tento den skvelym: Této cast umoznuje uzivatelom identifikovat a za-

znamenat pozitivne aspekty a okamihy ich dna, ¢o moze zlepsit ich celkovy pohlad
na kazdodenné situdcie.

e Ako sa citim: Umoznuje uzivatelom vyjadrit svoje aktudlne emocionalne stavy, ¢o
podporuje emociondlnu samo-tcast a poméaha pri zvladani pocitov.

e Tri dobré veci, ktoré sa dnes stali: Uzivatelia st vyzvani, aby identifikovali a za-
znamenali tri pozitivne udalosti alebo zazitky z ich dna, ¢o moze zvysit ich ocenovanie
kazdodennych radosti.

e Ako je mozZzné tento den vylepsit: Tato kolonka umoznuje uzivatelom zamysliet
sa nad tym, ako by mohli zlepsit svoj den alebo ¢o by mohli robit inak, ¢o podporuje
osobny rast a sebareflexiu.

Détum zépisu

1.5.2024 B

Za &o som vdagny?

Co robi tento der skvelym?
Ako sa citim?

Tri dobré veci ktoré sa dnes stali:

Ako je mozné tento den vylepsif?

=
[ Zmazat ]

Obr. 3.13: Modul Zurndl. Uzivatelia mozu lahko zaznamendvat a prehliadat svoje denné
afirmécie, ¢o im pomaha udrziavat pozitivny postoj a zvysovat sebavedomie.
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5. Zdznamy o jedle

Tato cast aplikacie je navrhnuta pre uzivatelov, aby si mohli viest podrobny denny zaznam
o svojich stravovacich navykoch. Zameriava sa na zlepSenie a uvedomenie si stravovacich
vzorcov, ¢o je obzvlast dolezité pre osoby pracujice na zvladani alebo pochopeni svojich
portch prijmu potravy.

Uzivatelia si mézu zaznamenévat, ¢o jedli na ranajky, obed, veceru alebo akékolvek
desiata. Toto umoznuje lepsie porozumiet stravovacim navykom a vzorcom pocas celého
dna. Na obr. 3.14 je ukazané proces tohto zaznamenévania.

ewe

Zaznamy o jedle Dopoludnajsia desiata

.
Détum zépisu Kedy ste jedIi?

1.5.2024 () ‘ ‘
Kde ste jedli?
O Ranajky Detail zaznamu —> b 4
S kym ste jedli?
() Dopoludhajsia desiata Detail zaznamu —> ‘
() Obed Detail zdznamu —> Coists jecli? \
D Olovrant Detail zaznamu —> N 2/
Ako ste sa citili poéas jedla?
D Veéera Detail zaznamu —> [:] sfastie D uspokojenie
ych trach
() Druha vegera Detail zaznamu —> O pyeha O strac
D hnev C] uzkostny zachvat
( Zmazat zaznam ] () nespokojnost () znechutenie
D smutok D stres
Vsimli ste si nejaké problémy s poruchou stravovania? Ktoré?
() zvracanie () cvigenie
O sebaposkodzovanie (@] prehanadlo
O nepokoj
(a) Nastavenie typu stravovania. (b) Zadévanie podrobnosti o jedle.

Obr. 3.14: Proces zaznamenavania stravy v module Zdznamy o jedle. Uzivatelia si mézu
zaznamenat roézne informécie tykajice sa ich pokrmov.

Pri kazdom zazname o jedle maji uzivatelia moznost vyplnit rézne detaily, ako si:

o Cas jedla: Zaznamengvanie ¢asu, kedy bolo jedlo skonzumované, ¢o pomsha iden-
tifikovat stravovacie vzorce a ich vplyv na celodenné energetické hladiny.

e« Miesto: Uvedenie, kde jedlo bolo zjedené, ¢o mbze pomoct rozpoznat kontextové
faktory ovplyvniujice stravovacie spravanie.
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e Spoloénost: Zaznamenanie, ¢i jedli sami alebo s niekym, ¢o moze ovplyvnit ich
stravovacie rozhodnutia a pocity.

e Popis jedla: Uvedenie, ¢o presne jedli, vratane porcii a prisad, ¢o je dolezité pre
monitorovanie nutriénej hodnoty prijmu.

« Emociondlne stavy: Zaznam o tom, ako sa citili pocas jedla a aké emocie jedlo
vyvolalo. Toto je kltic¢ové pre identifikdciu emocného jedenia alebo inych portich prijmu
potravy.

e Pozorovania: Moznost uviest, ¢i si pocas jedla vSimli nejaké symptémy porich
prijmu potravy, ako je napriklad prejedanie sa, obmedzovanie potravy alebo iné ne-
zdravé spravanie.

3.3 Kontakty

Tato sekcia aplikicie je navrhnuté tak, aby poskytovala uzivatelom rychly pristup k réznym
formam podpory a krizovej komunikécie. Pontika siroké spektrum moznosti, ako sa spojit
s odbornikmi alebo krizovymi centrami v pripade potreby. Kazda funkcia je Specidlne na-
vrhnutd tak, aby zabezpecila efektivnost a diskrétnost komunikacie. Obsahuje nasledovné
funkcie:

e Krizova sprava: Funkcia je navrhnutd tak, aby poskytla pouzivatelom néstroj v
pripade naliehavej potreby alebo krizovej situdcie. Tento nastroj je klicovy pre zabez-
pecenie rychlej a efektivnej komunikécie medzi pouzivatelom a krizovymi sluzbami.

o Telefénne ¢isla: Pontka prehladny zoznam doélezitych kontaktov, vratane krizovych
liniek, zdravotnickych zariadeni, a dalsich relevantnych sluzieb, s moznostou priameho
volania prostrednictvom aplikacie.

e Krizové centra: Tato sekcia aplikicie zabezpecuje, ze pouzivatelia maji neustaly
a rychly pristup k kontaktnym informacidm krizovych centier. Organizovany zoznam
telefénnych ¢isel a e-mailovych adries umoznuje uzivatelom efektivne vyhladat a ko-
munikovat s relevantnymi sluzbami v pripade osobnej niidze alebo krizovej situécie.

e Online poradne: Sekcia poskytuje pouzivatelom dve hlavné moznosti komunika-
cie: chatovi poradnu pre okamziti, anonymnu interakciu v redlnom case a emailovi
poradnu pre podrobné, premyslené odpovede na zlozité otazky. Chatova poradna je
idedlna pre tych, ktori potrebuja rychlu emocionalnu podporu, zatial ¢o emailova po-
radna umoznuje uzivatelom mat trvaly zdznam o konzultaciach, ktory moézu vyuzit pre
neskorsiu referenciu. Tieto sluzby zabezpecuji, ze profesionalna pomoc je dostupna
kedykolvek a kdekolvek, len s pristupom k internetu.
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Kapitola 4

Navrh

Tato kapitola sa podrobne venuje navrhu rozsirenia aplikacie Nepanikar. Hlavnym cielom
tohto rozsirenia je poskytnuf uzivatelom zlepsené néastroje a funkcie, ktoré efektivnejsie
podporia ich potreby a zvysia uzivatelsky komfort pri pouzivani aplikacie.

Prva sekcia sa zameriava na definovanie klicovych poziadavkov pre rozsirenie. Tu sa
identifikuju a vymedzia nové funkcionality, ktoré aplikdcia potrebuje zahrnuf, aby lepsie
slazila svojim uzivatelom. Tento proces zahina identifikdciu potrieb uzivatelov a technolo-
gickych moznosti, ktoré by mohli prispiet k lepsiemu zvladaniu tizkosti a panickych stavov.

Druhé sekcia sa zameriava na podrobni analyzu tychto poziadavkov. Tu sa rozobert
jednotlivé navrhy funkcii, presktimaja sa ich technické a uzivatelské aspekty, a posudi sa
ich implementacéné realizovatelnost. Tato analyza zahfna posidenie, ako mo6zu navrhované
funkcionality ovplyvnit existujicu infrastruktiaru a uzivatelské prostredie aplikacie..

Tretia sekcia sa zaoberda navrhmi uzivatelského rozhrania pre nové funkcionality. Pred-
stavi predbezné navrhy vizudlneho usporiadania a interaktivity, ktoré su ilustrované po-
mocou mockup a nacrtov. Tieto navrhy ukazu, ako sa nové prvky planuju integrovat do
existujicej struktiry aplikdcie a ako mozu prispiet k lepsej pouzivatelskej skiisenosti.

4.1 Urcenie poziadaviek

Uspesné rozsirenie aplikdcie Nepanikar zadina preciznym definovanim poziadaviek, ktoré si
zakladnym stavebnym kamenom pre vsetky dalsie fazy vyvoja. Tato sekcia detailne opisuje
proces identifikacie a definicie klic¢ovych funkcionalnych a nefunkciondlnych poziadaviek,
ktoré formujua zdklad navrhovaného rozsirenia. Diskusia a stanovenie tychto poziadaviek
prebehla v tzkej spolupraci so zakladatelkou Nepanikar, ktord taktiez vystupovala ako
konzultantka, ¢o zabezpecilo, ze navrhované riesenia st v stlade s odbornymi Standardmi
a realnymi potrebami uzivatelov.

Proces zhromazdovania poziadaviek

Zhromazdovanie poziadaviek zahinalo sériu stretnuti a konzultacii s konzultantom, pocas
ktorych sme analyzovali existujtice funkcie aplikacie a identifikovali oblasti, ktoré vyzaduju
zlepsenia alebo tplne nové funkcionality. Rozprava bola zamerand na zvysenie efektivity,
pouzivatelskej privetivosti a celkovej uzito¢nosti aplikacie. Z tychto diskusii vyplynuli kon-
krétne poziadavky.
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Vysledné poziadavky

Po dokladnom zhodnoteni a diskusiach boli stanovené zédkladné poziadavky na rozvoj ap-
likacie Nepanikar. Tieto poziadavky predstavuju funkcionalne vylepsenia, ktoré by mali
zésadne prispiet k zlepSeniu pouzivatelského zazitku a efektivity aplikacie. Medzi vysledné
poziadavky, ktoré boli prijaté do planu rozvoja, patri:

e Tmavy rezim — Implementicia tmavého rezimu (dark mode) do uzivatelského
rozhrania, aby sa zlepsil vizualny komfort pri pouzivani aplikacie v slabom osvetleni
alebo pocas no¢nych hodin. Tento rezim vyrazne zlepsuje esteticky vzhlad aplikacie.

¢ Tlacidlo Podpor nds — Pridanie tohto tlac¢idla umozni uzivatelom finan¢ne prispiet
na rozvoj aplikdcie. Toto tlac¢idlo by malo byt navrhnuté tak, aby bolo diskrétne
integrované do rozhrania, ale zaroven dostatocne viditelné, aby povzbudilo uzivatelov
k podpore.

e Upravenie zaznamenavania nalad — Upravend funkcia zaznamenavania nalad
pontika uzivatelom rozsirené moznosti na presné a efektivne vyjadrenie ich pocitov a
nalad. Tato vylepsend funkcia zahrnuje moznost personalizicie emoc¢nych stavov, ¢o
umoznuje uzivatelom lepSie reflektovat svoje emociondlne zazitky. NavysSe, stucastou
st aj rozne vyplnovacie polia pre detailnejsi zdznam pocitov a moznost zaznamena-
vat rozmanité emocie, ¢im sa zlepsuje celkova uzivatelska skisenost pri sledovani ich
emocného vyvoja.

e Optimalizacia statistik zaznamov nalad — Téato Gprava zahina vylepsenie vizu-
alizacii, ktoré uzivatelom poskytuju hlbsi a zrozumitelnejsi pohlad na ich emocionalne
vzorce. Pridanie vylepseného grafu a heatmapy umozni uzivatelom lepsie vizualizovat
frekvenciu a intenzitu svojich emocii v case. Vylepseny graf poskytuje podrobnejsie
informécie o dynamike nalad, zatial ¢o heatmapa zobrazuje, ako sa emocionalne stavy
rozkladaji pocas roznych dni alebo tyzdnov, ¢im ulahc¢uje identifikdciu vzorcov alebo
spustacov.

e Zobrazenie zaznamov nalad — Vylepsenie funkcionality pre zobrazenie histérie
zaznamenanych nalad. Tato funkcia by mala poskytniut uzivatelom prehladné a lahko
navigovatelné rozhranie, kde mézu sledovat svoje predchadzajice zdznamy, identifi-
kovat vzorce a monitorovat svoj emocionalny vyvoj.

Vysledné poziadavky predstavuji komplexné vylepsenia, ktoré sii navrhnuté tak, aby
znacne obohatili funkénost a pouzivatelski privetivost aplikdcie Nepanikar. Kazda z tychto
inovacii bola vybrana s cielom zabezpecit, ze aplikacia bude nadalej vyhovovat meniacim sa
potrebam svojich uzivatelov a poskytovat podporu pri zvlddani ich emocionalnych vyziev.

4.2 Analyza poziadaviek

Tato sekcia je zamerand na analyzu poziadaviek, ktoré si nevyhnutné pre tispesné rozsi-
renie aplikacie Nepanikar. Cielom je detailne preskimat a definovat funkéné aj nefunkéné
poziadavky, ktoré podporia navrhované vylepsenia a zabezpecia, ze nové prvky aplikacie
vyhovuji potrebam uzivatelov a zaroveii podporia ich mentalne zdravie efektivnejsie. Dalej
st jednotlivé poziadavky podrobne analyzované.
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4.2.1 Tmavy rezim

Tmavy rezim je dblezitou funkciou modernych digitalnych aplikicii a mé vyznamny vplyv
na zlepSenie pouzivatelskej skiisenosti. Tento rezim je navrhnuty tak, aby pontkal uziva-
telom efektivnejsiu alternativu k tradi¢nému svetlému rozhraniu, zvlast v situaciach, kde
zmensenie svetelného rusenia je ziaduce, ako napriklad pocas vecera alebo v nizkosvetelnych
prostrediach. Vyuzitie tmavého rezimu nielenze prispieva k estetickému posobeniu aplika-
cie, ale predovsetkym podporuje lepsiu adaptaciu oc¢i na displej, ¢im moéze minimalizovat
vizuélnu tnavu a zlepsit celkové pohodlie pri pouzivani aplikacie [6].

Délezitost tmavého rezimu

Tmavy rezim je vizualny styl rozhrania, ktory sa stava ¢oraz populdrnejsim v digitdlnych
aplikdciach a operac¢nych systémoch. Na rozdiel od tradi¢ného svetlého rezimu, ktory po-
uziva svetlé pozadie s tmavym textom, tmavy rezim zavidza tmavé farby pre pozadie s
kontrastnymi svetlymi textami a grafickymi prvkami. Tento esteticky odklon je nielen vi-
zualne pritazlivy, ale prinasa aj praktické vyhody pre pouzivatelov.

Redukcia vizualnej inavy a zlepsenie kvality spanku

Vyskumy poukazuji na to, ze nadmerna expozicia modrému svetlu, ktoré emituju digitalne
obrazovky, moze narusit cirkadianne rytmy a negativne ovplyvnit kvalitu spanku, najma ak
su zariadenia pouzivané vecer alebo v noci [16]. Tmavy rezim adresuje tento problém tym, ze
znizuje celkovi intenzitu emitovaného svetla a poskytuje uzivatelom pohodlnejsie prostredie
pre oc¢i. Toto mo6ze vyznamne znizovat vizualny stres a podporovat lepsie spankové navyky,
¢o je obzvlast cenné pre tych, ktori travia dlhé hodiny pred obrazovkami.

Energeticka Gc¢innost a dlh§ia vydrz batérie

Okrem zlepSenia vizudlneho komfortu a zdravia, tmavy rezim moze tiez prispiet k zvysenej
energetické i¢innosti na zariadeniach s OLED alebo AMOLED displejmi. Pri tychto disple-
joch tmavé pozadia spotrebivaji menej energie ako svetlé, co vedie k dlhsej vydrzi batérie
[5]. Tento benefit je kluc¢ovy pre mobilné zariadenia, ktoré si vyuzivané na rdézne ucely a
vyzaduja ¢o najdlhsiu vydrz pri jednom nabiti.

Prisp6sobenie uzivatelskych preferencii

Zavedenie tmavého rezimu tiez odraza rastici trend v personalizicii pouzivatelského ro-
zhrania. Umoznenim pouzivatelom vybrat medzi svetlym a tmavym rezimom, aplikacie
a systémy mozu lepsie vyhoviet individudlnym preferencidm a zvysit celkovi spokojnost
uzivatelov. Ci uz ide o estetické preferencie alebo praktické dévody, moznost volby medzi
rezimami umoznuje pouzivatelom prisposobit si svoje digitdlne prostredie tak, aby najlepsie
vyhovovalo ich potrebam.
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4.2.2 Tlacidlo Podpor nas

Tlacidlo Podpor nds je klicovym prvkom pre aplikdciu Nepanikar, ktort vyvija neziskova
organizacia. Tento prvok je nevyhnutny z niekolkych dévodov, vratane zabezpecenia financ-
nej podpory pre pokracujici vyvoj a udrzatelnost projektu.

Potreba finan¢nych zdrojov

Ako neziskova organizacia sa spolo¢nost zameriava na poskytovanie hodnoty a sluzieb ko-
munite bez primarneho zamerania na zisk. Toto tlacidlo je jednym z mechanizmov, ktory
umoznuje organizacii ziskavat financné prostriedky potrebné na pokrytie prevadzkovych
nékladov, vyvoj novych funkcii a aktualizaciu infrastruktiry. Tieto finan¢né prostriedky st
rozhodujice pre zachovanie kvality a dostupnosti sluzby, obzvlast ked aplikicia poskytuje
pomoc a podporu pouzivatelom zadarmo.

UmoZnenie komunity podielat sa na projekte

Tlacidlo poskytuje uzivatelom prilezitost stat sa aktivnymi acastnikmi v rozvoji aplikacie.
Tento pristup nielenze zvysuje financovanie, ale tiez buduje silnejsie vztahy medzi uziva-
telmi a projektom. Uzivatelia, ktori prispievaji, casto citia vac¢sie spojenie s aplikdciou a st
motivovani vidiet priamy dopad svojich investicii na zlepsovanie sluzby [4].

Zabezpecenie dlhodobej udrzatelnosti

V konecnom doésledku tlacidlo Podpor nds hra klicovi tdlohu v dlhodobej udrzatelnosti
projektu. Financné prispevky umoznuju neustédle zlepSovanie a rozsSirovanie aplikacie, ¢o
zabezpecuje, ze mbze aj nadalej slizit svojej komunite bez potreby zavadzat poplatky za
sluzby, ktoré mézu byt pre niektorych uzivatelov limitujice.

4.2.3 Upravenie zaznamenavania nalad

Zlepsenie funkcie zaznamenavania nalad ma znac¢ny potencidl prispiet k efektivnejsiemu
sledovaniu a sprave emocionalneho zdravia uzivatelov. Tato analyza sa zameriava na klticové
vyhody, ktoré moze upravené zaznamendvanie emocii priniest.

Presnejsie vyjadrenie emdcii

Pridanie Sirsich moznosti textového vstupu umoznuje uzivatelom presnejsie a detailnejsie
zaznamenavaft svoje emociondlne stavy, vratane konkrétnych emocii a kontextu, v ktorom
sa citia. Toto je zasadné pre spravnu emocionalnu sebareflexiu a terapeutické sledovanie.
Cim presnejsie moze uzivatel vyjadrit svoje pocity, vratane specifickjch emécif a situdcii,
ktoré ich vyvolali, tym lepsie mdze profesiondlny terapeut alebo samotna aplikdcia po-
skytnit relevantné rady alebo intervencéné stratégie. Tato vysoka troven detailu poskytuje
uzivatelom moznost zaznamenavat komplexny obraz svojich emocionalnych prezitkov, ¢o
umoznuje hlbsie pochopenie a efektivnejsie riadenie ich emocionalneho zdravia.

Zvysenie zapojenia uzivatela

Moznost personalizacie zadznamov emocii zvySuje zapojenie uzivatelov. Ked uzivatelia ci-
tia, ze mozu prisposobit aplikdciu svojim osobnym potrebam, s vic¢sou pravdepodobnostou

37



ju budu pravidelne pouzivat. Toto zvysené zapojenie je kritické pre tspesné sledovanie a
zlepSovanie mentélneho zdravia.

Podpora terapeutickej prace

Detailné zdznamy emocii si neocenitelnym nédstrojom v ramci terapeutickej prace. Kedze
uzivatel moze presne a konzistentne dokumentovat svoje emocionalne stavy, terapeuti maja
k dispozicii bohatsi zdroj informéacii, ktoré mézu pouzit pri hodnoteni a planovani tera-
peutickych intervencii. Pre uzivatelov, ktori sa nezicastniuji na terapii, poskytuja tieto
zaznamy prostriedky na sebapozorovanie a sebavzdelavanie, ktoré si zakladnymi krokmi
pri zvladani emocionalnych vyziev.

Zvysenie sebauvedomenia

Schopnost zaznamenavat emocie s vysokou presnostou prirodzene vedie k zvySeniu sebau-
vedomenia. Uzivatelia sa stdvaju viac vnimavymi k svojim emocionalnym stavom a lepsie
rozumeji kontextom, ktoré vyvolavaji rozne emédcie. To mdze viest k lepsej emocionalnej
regulacii a celkovo zlepsit schopnost jednotlivca zvladat stresové situacie a emocionalne
VyZVy.

Nezavislost od externych nastrojov

ZlepSenim internych néstrojov na zaznamenavanie emocii sa uzivatel stava menej zavislym
na externych aplikacidch alebo nastrojoch na sledovanie svojho emocionédlneho stavu. Tento
pristup nielenze zjednodusuje proces, ale tiez zvysuje pravdepodobnost pravidelného a sys-
tematického zaznamendavania, ¢o je klucové pre efektivne sledovanie a zlepsenie emocionalnej
pohody.

4.2.4 Zobrazenie zaznamov nalad

Zobrazenie zdznamov nalad je zamerané na zlepsenie pristupnosti a c¢itatelnosti uz zazname-
nanych tdajov, pricom sa kladie déraz na zlepsenie pouzivatelskej sktisenosti bez zahrnutia
komplexnych vizualizacii ako s statistiky alebo grafy. Cielom je umoznit uzivatelom efek-
tivnejsie sledovat a prehladavat svoje predchddzajice zdznamy emocii, ¢o prispieva k lepsej
sebareflexii a sebapoznaniu.

Jednoduché zobrazenie zaznamov

Nové rozhranie pre zobrazenie zdznamov je navrhované tak, aby bolo intuitivne a lahko
navigovatelné pre vsetkych uzivatelov, bez ohladu na ich technologickd zrucnost. Zlepsené
uzivatelské rozhranie poskytuje jasnejSie rozlozenie zaznamov, kde st emoécie a suvisiace
podrobnosti zobrazené prehladne a pristupne. Toto umoznuje uzivatelom rychlo néjst a
prehliadat konkrétne zaznamy.

Jednoducha organizacia

Zlepsenia zahfnaju aj jednoduchtu organizaciu zaznamov, ¢o umoznuje uzivatelom efektiv-
nejsie spravovat svoje emécie. Nové moznosti triedenia a filtrovania umoznuju uzivatelom
lahko zoradit svoje zdznamy podla ddtumu, typu emoécie alebo inych kritérii.
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4.2.5 Optimalizacia statistik zaznamov nalad

Vylepsenie vizualizicie statistik zdznamov nélad je zamerané na poskytnutie uzivatelom
hlbsieho a zrozumitelnejsieho pohladu na ich emocionalny vyvoj. Cielom je umoznit uzi-
vatelom lepsie porozumiet ich emociondlnym vzorcom a identifikovat mozné trendy alebo
spustace, ¢o prispieva k ich emocionalnemu pohodliu a pohode.

Vylepsené vizualizaéné nastroje

Nové vizualiza¢né nastroje pontkaju uzivatelom rozsiahlejsi pohlad na ich emocionalny vy-
voj. Zlepsené grafy a grafické prezenticie poskytuji podrobnejsie informacie o dynamike
ich nalad a emocionalnych stavov v case. Tieto nastroje umoznuju uzivatelom rychlo iden-
tifikovat vzorce alebo trendy v ich emo¢nom vyvoji a efektivne reagovat na zmeny.

Heatmapy

Heatmapy st vizualne néstroje na zobrazenie dat pomocou farieb, kde intenzita farby na
konkrétnom mieste indikuje hodnotu prislusného atributu. Pouzivaji sa na vizualizaciu
distribucie dat v priestore a ¢ase [2]. V pripade aplikdcie Nepanikar heatmapy umoznuju
uzivatelom vizualizovat, ako sa ich emociondlne stavy menia pocas réznych dni alebo tyz-
dnov. Tento typ vizualizdcie umoznuje uzivatelom jednoducho identifikovat obdobia s vyssou
alebo nizsou frekvenciou urcitych emocii a porovnat ich emocionalny vyvoj v priebehu casu.

Heatmapy st obzvlast uzito¢né pri sledovani dlhodobych trendov a identifikacii vzorcov
v emociondlnom stave uzivatela. St schopné vizualizovat rozsiahle mnozstvo dat v pre-
hladnej a intuitivnej forme, ¢o umoznuje uzivatelom lahko rozpoznat zmeny a trendy v ich
emocionalnom vyvoji. Tymto spésobom mézu heatmapy poskytniut cenné informaécie, ktoré
mozu pomoct uzivatelom lepsie porozumiet svojim emociondlnym vzorcom a identifikovat
faktory, ktoré ovplyvnuju ich pocity a nalady.

4.3 Navrhy implementacie poziadavkov

Tento segment je zamerany na sposoby, ako integrovat nové funkcionality do existujiiceho
systému s cieflom dosiahnuf optiméalne vysledky. St tu uvedené plany a navrhy na imple-
mentéciu jednotlivych poziadaviek. Cielom je poskytnit prehlad o tom, ako by mohli byt
jednotlivé funkcionality implementované a akym sposobom by mohli prispiet k vylepseniu
aplikacie z hladiska pouzitelnosti a efektivity. St tu analyzované moznosti implementécie a
navrhy najvhodnejsich postupov, ktoré zabezpecia stabilny a spolahlivy vyvoj aplikacie.

Tvorba mockup-ov

Na tvorbu mockup-ov bol vyuzity nastroj Figma, ktory poskytuje siroku skalu funkcii pre
vytvaranie interaktivnych navrhov uzivatelského rozhrania. Kazdy navrhovany prvok bol
starostlivo premysleny a konzultovany s pridelenou konzultantkou, aby sa zabezpecilo, ze
nové funkcie a vylepsSenia st intuitivne a efektivne zladené s existujicimi ¢astami aplikacie.
Tieto mockup-y sltzia ako zédkladny kamen pre dalsie kroky implementécie, umoznujtc
lepsie porozumenie konkrétnym poziadavkam a navrhom pred ich samotnou realizaciou.
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4.3.1 NAavrh tmavého rezimu

Navrh tmavého rezimu aplikécie zacal dokladnym vyberom farieb, ktoré nielenze vytvaraju
esteticky dizajn, ale aj podporuju funkcénost a pohodlie pre uzivatelov. Vyber farieb je
kIucovym prvkom, pretoze ovplyviuje atmosféru a naladu aplikacie, a taktiez ma vyznamny
vplyv na jej ergondémiu a pouzitelnost.

Pri navrhovani farieb pre tmavy rezim sa zameralo na niekolko kritérii, ktoré zahinaju
kontrast a citatelnost, ergondémiu a pouzitelnost, esteticky dojem a konzistentnost s existu-
jucim dizajnom. Vybrané farby s optimalizované tak, aby zabezpecili dostatoény kontrast
pre text a iné prvky na tmavom pozadi, ¢im zaistuju jasnu Citatelnost a oddelenie jednotli-
vych casti aplikacie. Proces vyberu farieb pre tmavy rezim bol rozdeleny do dvoch hlavnych
faz.

1. faza

V prvej faze sa identifikovalo a vybralo pat hlavnych farieb, ktoré tvoria zakladni paletu
pre tmavy rezim aplikacie.

(a) 0x280446  (b) 0x491475  (c) OXFFFFFF  (d) 0xE2D2EF  (e) 0xC1AAD4

Obr. 4.1: Farby a ich hexadecimalne hodnoty, ktoré boli vybrané v 1. faze vyberu farieb
pre navrh tmavého rezimu.

Na zaklade vyberu tychto styroch hlavnych farieb sa vytvorili prvotné navrhy mocku-
pov aplikacie. Tieto mockupy slizili ako prvy krok pri implementécii tmavého rezimu do uz
existujiceho dizajnu. Kazda z tychto farieb bola zohladnend vo vizualnom prevedeni jednot-
livych obrazoviek aplikécie, pricom sa dbalo na to, aby novy dizajn zachoval konzistentny
styl a estetiku povodnej aplikacie. Farby na obr. 4.1 boli pouzité na tvorbu mockup-u na
obr. 4.2. Dalej je vysvetlené na ¢o boli konkrétne farby pouzité pri tvorbe mockup-u.

e Farba na obr. 4.1a bola pouzita na pozadie domovskej stranky. Hodnota tejto farby
je 0x280446. Tmava fialova farba bola zvolena na pozadie s ohladom na zachovanie
konzistencie s pévodnou farebnou paletou aplikdcie. Vzhladom k tomu, ze pdvodny
dizajn obsahoval dominantne bielu farbu s fialovymi prvkami, tmava fialova sa javila
ako primerane kontrastné voci tymto prvkom. Tento kontrast umozni jasnua viditelnost
textu a dalsich prvkov na tmavom pozadi, ¢o prispieva k celkovej estetike a citatelnosti
aplikacie.

e Farba na obr. 4.1b s hexadecimalnou hodnotou 0x491475 bola pouzita na bloky re-
prezentujice jednotlivé moduly a navigacny panel v aplikacii. Tato farba bola zvolena
pre svoju schopnost prispdsobit sa tmavému rezimu a zaroven poskytnif dostatocny
kontrast s pozadim a ostatnymi prvkami na obrazovke, ¢o zvysuje celkovi ¢itatelnost
a pouzitelnost aplikacie. Jej pouzitie na tieto Casti aplikdcie poméaha jasne oddelovat
jednotlivé funkéné bloky a zlepsuje orientaciu uzivatela v rozhrani.
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e Farba na obr. 4.1c s hexadecimalnou hodnotou OxFFFFFF bola vybrana pre farbu
textu v aplikacii a pouziva sa aj na farebné zobrazenie ikon a emotikonov. Tato farba
poskytuje vysoky kontrast s pozadim a zabezpecuje optimalnu citatelnost textu v
roznych castiach aplikacie. Jej pouzitie na ikony a emotikony zaistuje, ze tieto grafické
prvky su jasne viditelné a lahko identifikovatelné pre pouzivatelov.

e Farba na obr. 4.1d s hexadecimalnou hodnotou 0xE2D2EF bola pouzita na farebné
zobrazenie emotikonov v aplikacii. Tato farebna paleta bola vybrana s ohladom na
estetické a emociondlne odkazy, ktoré maji emotikonov prezentovat. Jej jemné od-
tiene lila st vhodné na zdoraznenie roznych emécii a prispievaju k celkovej atmosfére
uzivatelského rozhrania.

e Farba na obr. 4.1e s hexadecimalnou hodnotou 0xC1AAD4 bola pouzitda ako dopln-
kové farba pre ikony, aby poskytovala kontrast vzhladom na pouzitt bielu farbu pri
tvore ikon. Jej svetld fialova odtien prispieva k jasnejSiemu a dynamickému vzhladu
uzivatelského rozhrania, ¢im zabezpecuje, ze ikony si zretelne rozoznatelné a lahko
identifikovatelné.

Ahoj, ako sa dnes citis§?

How can we help you?

\ $
X £ ga
o202

Uzkost a panické
Depresia zachvat

W

Myslienky na

Chcem si ublizit
samovrazdu

i Eg

Poruchy prijmu
potravy

Moje zaznamy

N Cuj NS <

Zaznamy Kontakty Nastavenia

Obr. 4.2: Mockup domovskej stranky po 1. fize ndvrhu tmavého rezimu. Na mockup boli
pouzité farby z obr. 4.1.
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2. faza

V druhej faze navrhu bolo do palety farieb pridanych dalsich pat odtienov s cielom zvysit
kontrast a vizualnu zrozumitelnost aplikacie. Tieto nové farby boli vybrané s dérazom na ich
schopnost harmonicky dopliiat existujicu paletu a zaroven zlepsit rozoznatelnost a lesklost
grafickych prvkov.

(a) 0x49A3BF (b) 0xA6AC5A (c¢) 0xDCC678 (d) 0xC78B31 (e) 0xAT2C2C

Obr. 4.3: Farby a ich hexadecimdalne hodnoty, ktoré boli vybrané v druhej fize navrhu
tmavého rezimu. Tieto farby predstavuju péaf nalad, ktoré si uzivatel moze zaznamenat.

Tieto nové farby boli zvolené tak, aby reprezentovali 5 typov nalad, ktoré mdze uzi-
vatel zaznamenat vo svojich zdznamoch. St pouzité nielen na ofarbenie emotikonov (obr.
4.5) ale aj na vytvorenie roznych odtietiov v ndvrhoch heatmapy (obr. 4.4a) a grafov (obr.
4.4b), ¢o prispieva k lepSej vizualizacii emocionalnych vzorcov a zlepsuje porozumenie ich
vyvoju a distribtcii v ¢ase. Tento pristup k farbam je zamerany na to, aby uzivatelom
poskytol nastroje na presnejsie vyjadrenie a sledovanie ich emocionalneho stavu, ¢o zlep-
suje ich schopnost ziskavat hodnotné informacie a zaroven podporuje lepsie emocionalne
sebareflexie.

30.10. - 5.11. 2023

TyZden Mesiac

(a) Navrh heatmapy v tmavom rezime (b) Névrh grafu v tmavom rezime.

Obr. 4.4: Navrhy grafu a heatmapy v tmavom rezime, na ktoré boli pouzité farby z 4.3.
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CICCICLS

Obr. 4.5: Emotikony, reprezentujice 5 nalad, z ktorych si uzivatel méze vybrat, boli ofarbené
pomocou farieb z obr. 4.3, ktoré boli vybrané v 2. faze ndvrhu tmavého rezimu.

U'prava ikon

Uprava ikon pre tmavy rezim aplikacie zahina viacero klic¢ovych krokov:

e Prehodnotenie farebného schému ikon a ich prispésobenie pre tmavy rezim, vratane
zmien farieb, kontrastu a jasu s cielom zabezpecit, ze budi dobre viditelné a lTahko
rozpoznatelné aj v nizkom osvetleni alebo tmavom prostredi. Boli pouzité nasledujice
farby na ikony: 0xC1AAD4 (obr.4.1e) a OxFFFFFF (obr.4.1c).

o Uprava detailov a textir ikon tak, aby lepsie korespondovali s celkovym stylom aplika-
cie v tmavom rezime, vratane pridania kontrastnych prvkov, ktoré zvysuju viditelnost
a esteticki pritazlivost ikon.

e Iterativny proces upravy ikon, ktory zahinal pravidelné konzultacie s pridelenou kon-
zultantkou s cielom zabezpecit, ze vysledné ikony splnaju poziadavky a ocakavania
uzivatelov.

e Dosiahnutie jednotného a stivislého zobrazenia ikon, ¢o prispieva k celkovému uziva-
telskému zazitku v tmavom rezime aplikacie.

Na obr. 4.6 je mozné vidiet porovnanie povodnych ikon v aplikdcii Nepanikar a upra-
venych ikon pre tmavy rezim.

D2 & & &

(a) Pdvodné ikony v aplikdcii Nepanikaf, ktoré boli navrhnuté pre
svetly rezim.

(b) Navrh ikon pre tmavy rezim. Pre ndvrh ikon tmavého rezimu boli
pouzité farby z obr. 4.1.

Obr. 4.6: Porovnanie p6vodnych ikon a navrhnutych ikon pre tmavy rezim.
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4.3.2 Navrh zaznamenavania nalad

Pri zaznamenavani nalad je klicové urcit sposob, ako by sa tieto nalady mali efektivne
a intuitivne zaznamenavat. Takyto sp6sob zaznamenavania nalad by mal byt jednoduchy
a priamociary, aby uzivatelia mohli rychlo a Tahko vyjadrit svoje aktudlne emoécie. Tento
proces navrhovania je rozdeleny na dve fazy.

V prvej faze 4.3.2 navrhovania sa identifikuje, ako maji byt zaznamenavané emdcie, teda
ktoré aspekty emdécii maju byt zahrnuté, aby poskytovali uzitocné informécie a podporovali
efektivnu emociondlnu sebareflexiu.

V druhej faze 4.3.2 sa potom analyzuje, aké dalSie informacie by mohli byt s eméciami
zaznamenané a ako by sa tieto informéacie mohli integrovat do procesu zaznamenavania
nalad.

Tieto avahy st ddlezité pre vytvorenie systému zaznamendavania nalad, ktory by bol nie-
len intuitivny, ale aj schopny poskytnit uzivatelom hlbsie porozumenie ich emocionalneho
stavu a jeho dynamiky.

1. faza

V tejto faze navrhovania sa diskutuje moznost zaznamendavania nalad v ramci aplikacie. V
jednoduchsej variante je uzivatelovi umoznené vytvorenie si vlastnych emécii, ktoré nemusia
byt uvedené v preddefinovanej ponuke. Tieto emécie st rozdelené do troch primarnych
kategérii: pozitivne, negativne a neutrdlne. Pripadne je pridana aj kategéria komplexnych
emocii. Pri kazdej emocii uzivatel zaznamenéava intenzitu, s akou dantd eméciu pocituje, a
na zaklade tejto intenzity sa zdznam nalady dalej zaznamendvaju do grafu.

V komplexnejsej variante sa postupuje rovnakym principom ako v jednoduchsej va-
riante, avSak s pridanim moznosti, ze uzivatel si moze vytvorit vlastné podkategérie pre
emocie. Tento pristup déva uzivatelovi vacésiu flexibilitu a personalizdciu pri zaznamenédvani
svojich nalad. Uzivatel moze definovat svoje vlastné podkategérie v siilade s jeho individu-
Alnymi potrebami a skisenostami. Takto si mo6ze prisposobit zdznamy nélad presne podla
toho, ako chce svoje emécie organizovat a kategorizovat. Tato moznost rozsirenia a prispo-
sobenia podkategérii umoznuje uzivatelom este presnejsie a osobnejsie zaznamenavat svoje
emocionalne stavy a poskytuje im priestor na hlbsie sebareflexiu a pochopenie ich vlastnych
pocitov. Na obrazku 4.7 je zobrazeny mockup vytvoreny v prvej faze navrhu, ktory ilustruje
sposob, ako by uzivatel mohol zaznamendvat emdcie pocas procesu zaznamenavania nalady.

Sledovanie nalad

Ahoj, ako sa dnes citis?

Citimsa...

Aktualizovat Nova emdcia

Obr. 4.7: Prvotny névrh zobrazuje, ako by uzivatel mohol zadavat emodcie pocas procesu
zaznamenavania nalady. Uzivatel ma moznost vytvorif si vlastné emdcie.
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2. faza

Druhé faza navrhu sa zameriava na rozsirenie moznosti zaznamendvania nalady a prida-
nie dalsich prvkov, ktoré umoznuju uzivatelom presnejsie a komplexnejsie vyjadrit svoje
emocné stavy. Cielom tejto fazy je vyvazit rozsirenie funkcionality aplikicie s udrziavanim
jednoduchosti a intuitivnosti zaznamenavania. Preto sa do procesu navrhu zahrnuji nové
prvky, ktoré poskytuju uzivatelom vécsiu flexibilitu a moznost detailnejSieho vyjadrenia
ich nalady, pricom zaroven zachovavaji jednoduchost a prirodzenost pouzivania aplikacie.
Medzi tieto identifikované prvky patria:

e Datum a cas — Pridanie datumu a casu k zdznamu bolo zavedené s cielom nielen
esteticky vylepsit zaznam, ale aj poskytnit uzivatelom dalsie informacie o ich emoci-
ondalnych stavoch. Tento prvok umozinuje uzivatelom Iahko identifikovat, kedy sa dana
nalada vyskytla, ¢o prispieva k celkovému kontextu a porozumeniu ich zdznamov.

e Titulok zdznamu — Uzivatelovi umoznuje vytvorit nadpis pre svoj zdznam, ¢o mu
poméaha organizovat a identifikovat svoje zdznamy. Tento prvok umoznuje uzivatelom
h ) . ) . z ) 7 . 7’ L4
jednoducho rozpoznat a kategorizovat svoje zaznamy podla tém alebo situdcii.

e Upravenie zobrazenia emadcii — Prepracovanie zobrazenia textového zadavania
emocii je realizované s ciefom poskytnuf uzivatelom intuitivnejsie a estetickejsie pro-
stredie pre vyjadrovanie ich emocionalneho stavu. Tento prvok zahfna nielen vizudlne
vylepsenie, ale aj prisposobenie rozlozenia a usporiadania textovych poli pre zobraze-
nie emocii.

e Sthrn zaznamu — Tento prvok slizi na struéné opisanie alebo sumarizaciu uzi-
vatelovho stavu alebo situdcie, ktort chce zaznamenat. Poskytuje moznost zdoraznit
hlavné body alebo dolezité aspekty daného zdznamu, ¢o ulahc¢uje nasledné prezeranie
a analyzovanie zadznamov.

e Emotikony — Poskytuju uzivatelovi moznost vyjadrit svoje emécie pomocou vizu-
alneho symbolu. Vyber vhodného emotikonu méze pomoct presnejsie vyjadrit emo-
ciondlny stav a umoznit rychlejsie porozumenie jeho vyznamu. Tato intenzita, ktort
emotikon vyjadruje, sa nasledne pouziva pre zobrazenie v grafoch a heatmapach, kde
poskytuje dalsie hlbsie pochopenie emociondlneho vyvoja a distribicie uzivatela v
case. Tento prvok pridava dalsi rozmerny aspekt k zaznamenavaniu nédlady a umoz-
nuje uzivatelom jednoducho identifikovat a porovnavat svoje emocné stavy.

e Tlacidlo na ulozZenie zaznamu — Toto tlacidlo umoznuje uzivatelovi ulozit za-
znam svojej nalady pre budice sledovanie. Poskytuje uzivatelom jednoduchu a intu-
itivnu moznost manipulacie so svojimi zdznamami, ¢o prispieva k celkovému pohodliu
a efektivite pri zaznamendvani nalad.

Na zaklade zhromazdenych informécii bol vytvoreny mockup (obr. 4.8) procesu zazna-
menavania nalady. Tento mockup zohladnuje identifikované prvky, ako je titulok zdznamu,
sthrn zaznamu, vyber emotikénov a tlac¢idla na ulozenie a vymagzanie zdznamu. Jeho cie-
lom je demonstrovat, ako sa tieto prvky implementované a ako interaguja s uzivatelmi pri
zaznamenavani ich emocionédlneho stavu.
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21. Okt 2023, 10:30

©0ee®

Nazov zaznamu...

Emocie...
Stastny

Sudhrn...

Ulozit

AR NS

Records Contacts Settings

Obr. 4.8: Mockup zaznamenavania nalad s pridanymi prvkami, ktoré sa urcili v druhej faze
navrhu zaznamendvanie nélad. Pridané su prvky: datum, titul a sihrn zaznamu, upravené
zobrazenie vybranych emdcii a tlacidlo na uloZenie zaznamu.
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4.3.3 NAavrh zobrazenia zaznamov nalad

Pri navrhovani spésobu, ako budt zobrazované zdznamy néalady, sa zameriava na ich efek-
tivne a prehladné zobrazenie. Tento proces sa sklada z dvoch hlavnych casti:

e Zobrazenie detailov zaznamu — V tejto Casti sa venuje pozornost tomu, ako maji
byt prezentované jednotlivé zdznamy nalady. To zahina vizualizaciu titulku, sihrnu,
vyjadrenych emécii a ddtumu v jednotlivych zdznamoch.

e Zobrazenie zaznamov nalad — V tejto casti sa sustreduje na spdsob, akym by
mohli byt zobrazené viaceré zaznamy nalady v ramci uzivatelského rozhrania. Cie-
lom je umoznif uzivatelom pohodlne prechadzat medzi jednotlivymi zdznamami a
analyzovat ich.

Zobrazenie detailov zadznamu

Zobrazenie detailov zdznamu sa zameriava na individualne zobrazenie jednotlivych zdzna-
mov nalady. V tomto procese treba navrhnit zobrazenie prvkov, ktoré sa uréili v prvej 4.3.2
a druhej 4.3.2 fize navrhu zaznamenania néalad. Dalej sa rozoberie navrhnutie zobrazenia
tychto jednotlivych prvkov. Obr. 4.9 slizi ako referencia.

e Datum a cas — Tento prvok sa nachadza na vrchu obrazovky, ¢o poskytuje uzi-
vatelovi kontextualnu referenciu na casové zaradenie zaznamu. Toto umiestnenie na
vrchu obrazovky je strategicky vyhodné, pretoze poskytuje okamzité informécie o
Case zaznamu bez potreby prechadzat dalej do obsahu. Takéto rozlozenie podporuje
lepsiu organizaciu a umoznuje uzivatelom efektivne spravovat svoje zaznamy podla
Casového poradia, ¢im zlepsuje celkovi orientaciu a pouzivatelsky komfort pri préaci s
aplikaciou.

« Emotikony — V pripade dizajnu rozhrania, kde je potrebné vizuilne oznacit vyber
uzivatela, sa pouziva technika zobrazenia vybraného prvku v jasnej, vyraznej farbe,
zatial Co ostatné moznosti st zobrazené v jednotnej, menej vyraznej farbe. Tento
pristup umoznuje uzivatelovi okamzite rozpoznat, ktory prvok bol vybrany, a zaroven
minimalizuje vizudlny Sum, ktory by mohol odvadzat pozornost od hlavného vyberu.
V pripade emotikonov alebo inych interaktivnych prvkov je toto zobrazenie efektivne
v tom, ze poskytuje jasni a intuitivhu spatnt véazbu o stave vyberu, ¢im zlepsuje
celkovi pouzivatelskt sktisenost a zjednodusuje interakcie v digitdlnom prostredi.

e Nazov — Textové pole pre ndzov zaznamu je umiestnené hned pod ¢asovym ozna-
¢enim, ¢o umoznuje uzivatelom poskytniat deskriptivny nazov pre ich zaznam alebo
udalost. Tento nazov slazi ako jednoduchy identifikator, ktory pomaha rychlo orien-
tovat sa v obsahu a zjednodusuje neskor hladanie zdznamov.

e Sthrn — Textové pole pre sihrn zdznamu je umiestnené nizsie na obrazovke. Toto
pole poskytuje dostatok priestoru pre detailnejsi popis alebo reflexie, ¢o umozinuje
uzivatelom zachytif podrobnosti o ich emociondlnom stave alebo udalostiach, ktoré
zaznamenavaji. Vyznam tohto pola spoc¢iva v jeho schopnosti umoznit uzivatelom
rozsirit zakladné informécie zadané v nazve a poskytnit kontext alebo osobnt reflexiu,
ktord moéze byt cenna pri revizii zdznamov v budicnosti.
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« Emécie — Vybrané emécie st zobrazené vo forme stitkov. Stitky st navrhnuté tak,
aby ladili s celkovym dizajnom aplikécie, pouzivaju podobnu farebni schému a typo-
grafiu ako zvysSok uzivatelského rozhrania. Tento jednotny vizualny styl prispieva k
sudrznosti celého rozhrania a ulahc¢uje pouzivatelom rychlu identifikdciu a interpre-
taciu informacii zobrazenych na obrazovke. Takéto zobrazenie stitkov je efektivne pre
uzivatelov, ktori hladaju rychle a jednoznacné vyjadrenie svojich emocii spojenych
s konkrétnymi zdznamami, a zaroven pomaha pri budicej referencii alebo analyze
emocnych trendov.

e Tlacdidlo na upravenie zaznamu — Na spodnej casti obrazovky sa nachadza tla-
¢idlo uréené na upravenie zdznamu, ktoré je navrhnuté tak, aby umoznilo uzivatelom
lahko a rychlo menif alebo aktualizovat informacie spojené so zaznamom. Tlacidlo ma
vyrazni fialova farbu, ktora ladi s celkovou farebnou schémou aplikacie, zarucujtc tak
vizudlnu konzistenciu a intuitivnost rozhrania. Po kliknuti na tlacidlo je uzivatel pre-
smerovany na zaznam vo forméate ako na obr. 4.8, ale s vyplnenymi tdajmi zdznamu,
ktory chci uzivatel upravit. Po uloZeni zmien je jeho zadznam ulozeny aj so zmenenymi
hodnotami.

e Tlacdidlo na vymazanie zaznamu — Na spodnej Casti obrazovky sa nachadza
tla¢idlo na vymazanie zdznamu, ktoré je zvyraznené cervenou farbou, ¢o je bezna
vizudlna konvencia na naznacenie moznych negativnych alebo destruktivnych akcii,
ako je odstranenie dat. Tento farebny vyber pomaha okamzite uptutat pozornost uzi-
vatela a zdoraznuje dolezitost interakcie s tlacidlom. Pouzitie tlac¢idla na vymazanie
zdznamu je intuitivne a umoznuje uzivatelom efektivne spravovat ich obsah. Kliknu-
tim na tlacidlo sa vyvola potvrdzovaci dialég, ktory pozaduje od uzivatela potvrdenie
o vymagzani, aby sa predislo ndhodnému strateniu dolezitych informaécii. Toto bezpec-
nostné opatrenie zvysuje doveru uzivatelov v aplikédciu, zabezpecujic, ze vymazanie
dat sa deje sihlasne a zadmerne. Tlac¢idlo na vymazanie zaznamu je kltic¢ovym prvkom
pre udrziavanie Cistoty a organizéacie v uzivatelskom rozhrani, ¢o umoznuje uzivatelom
pohodlne odstranit zastarané alebo nezelané zaznamy.

Takyto navrh prvkov v mobilnej aplikacii, ktory zahina jasne odliSené tlacidla na tp-
ravu a vymazanie zdznamov, ako aj vizualne pritazlivé stitky pre emécie, zarucuje estetické
a intuitivne pouzivanie aplikdcie. Pouzitie farebného rozliSenia, kde ¢ervené tlacidlo signali-
zuje potencidlne destruktivnu akciu a fialové tlac¢idla st pouzité pre menej kritické funkcie,
pomaha uzivatelom rychlo rozpoznat a spravne interpretovat funkcie tlacidiel bez nutnosti
¢itania podrobnych navodov.

Estetika a intuitivnost st kltucové pre zvysenie uzivatelskej spokojnosti a plynulost in-
terakcie s aplikdciou. Kombinacia tychto prvkov neustdle vyzyva a usmernuje uzivatela
pri navigécii, ¢im znizuje moznost chyby a zvysuje celkovi efektivitu pouzivania aplikacie.
Cisty a organizovany vizudlny dizajn nielenze zlepsuje esteticky dojem, ale aj podstatne
prispieva k lepsej orientacii v aplikicii, ¢o je zasadné pre udrziavanie dlhodobého zaujmu a
spokojnosti uzivatelov.
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21. Okt 2023, 10:30

©e0ee®

Prechadzka so psom
Stastny Unaveny

Bol som sa prejst s mojim psikom a moc
som si to uzil. Som ale po prechadzke

dost unaveny.

Upravit Vymazat

” B % O

Records Contacts Settings

Obr. 4.9: Mockup zobrazenia detailov zdznamu nalad. Na obrazku je vidiet priklad toho
ako by bol zobrazeny zaznam uzivatela s doplnenymi tidajmi.
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Zobrazenie zaznamov nalad

Pri navrhovani zobrazenia zaznamov nalad v module Sledovanie ndlad, viz sekcia 3.2, je
dolezité zaistit, ze zobrazenie zaznamov je jednoduché. Cielom je umoznit uzivatelom lahky
pristup k ich zdznamom emocionalnych stavov a efektivne spravovanie tychto dat. Jedno-
duchost a intuitivnost st zabezpecené prostrednictvom c¢istého a organizovaného dizajnu,
kde kazdy prvok ma jasnd vizudlnu a funkénii tlohu. Na obr. 4.10 je vidiet mockup tohto
navrhu.

Zaznamy nalad

7. Oktober 2023, 21:30

Vecera s priatel'mi

6. Oktdber 2023, 8:30
Dobre som sa vyspal!

5. Oktdéber 2023, 7:30

Zobudil somsa s
migrénou

Obr. 4.10: Mockup zobrazenia zaznamov nélad. Pri kazdom zdzname je zobrazeny jeho
nazov, ddtum a Cas zaznamenania, ako aj emotikon, ktory si uzivatel vybral pocas zapisu.

Pri navrhovani sa kladol déraz na nasledujtce aspekty:

¢ Prehladné zobrazenie jednotlivych zaznamov — Kazdy zdznam obsahuje klu-
cové informacie, ako st nazov, ddtum a Cas zaznamenania, a vybrany emotikon, ¢o
umoznuje uzivatelom rychlo a efektivne identifikovat a prehliadat dolezité detaily.

e MozZnost zobrazit viac zdznamov — UZivatelia maji moznost expandovat z&-
znamy na zobrazenie dalsich podrobnosti alebo historickych dat, ¢o im poskytuje
véacsiu flexibilitu pri prezerani a sprave ich emocionalnych zdznamov.

e Pociatoc¢né zobrazenie obmedzeného poctu zaznamov — Na zaciatku sa zo-
brazuje len niekolko zaznamov, aby sa predislo pretfazeniu uzivatela. Toto pomaha
udrziavat rozhranie ¢isté a organizované, ¢o zjednodusuje navigiciu a zlepsuje cel-
kovi pouzivatelsku skiisenost.
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Mozné vylepsenie - vyhladavanie zaznamov

Jednym z moznych vylepseni tohto modulu by bolo pridanie funkcie vyhladavania. Uzi-
vatelia by mohli vyhladavat zdznamy podla ddtumu, nazvu, alebo emotikonu, ¢o by im
umoznilo rychlejsie a efektivnejsie najst konkrétne zadznamy. Vyhladdvaci néstroj by prav-
depodobne zahfnal ikonu lupy, ktora by bola umiestnend v dobre viditelnej Casti rozhrania,
a umoznovala by jednoduchy pristup k vyhladavacej funkcii.

Toto vylepSenie by vyrazne ulahcilo uzivatelom prechadzanie zaznamov, zjednodusilo
by navigaciu v aplikacii a zlepsilo celkovi pouzivatelskt skisenost tym, ze by poskytlo
efektivnejsi spésob organizacie a pristupu k informaciam.

4.3.4 Navrh statistik zaznamov nalad

Pri aktualizécii a rozsireni modulu statistik zaznamov nalad sa zameriava pozornost na dve
hlavné oblasti: aprava existujiceho grafu a vytvorenie novej funkcie heatmapy.

Uprava existujiceho grafu

V navrhu aktualizdcie grafu v module na sledovanie nalad sa uvazuje o upravach, ktoré
maju za ciel zlepsit jeho funkcénost a esteticky vzhlad. Tieto ndvrhy st zamerané na zvyse-
nie interaktivity a vizualnej atraktivity grafu, ¢o umoznuje uzivatelom lepsie analyzovat a
interpretovat svoje emociondlne data. Na obr. 4.11 je mozné vidiet navrh grafu pre tmavy
rezim.

Graf nalad

Posledni mésic v

OOO®

«  12.leden-22.Unor (5 - < Oktober 2023

(b) Néavrh grafu v tmavom rezime. Graf
(a) Povodny graf v aplikdcii Nepanikaf v svetlom  je obohateny o nové farebné rozlozenie,
rezime. pri ktorom sa pouzili farby z obr. 4.3.

Obr. 4.11: Porovnanie pévodného grafu v svetlom rezime a navrhu grafu v tmavom rezime.
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V navrhu grafu boli vykonané nasledujice zmeny oproti pévodnému grafu:

e Farebné obohatenie — Graf je navrhnuty tak, aby bol obohateny o SirSie spek-
trum farieb, ktoré jasne rozlisuji medzi ré6znymi emocionalnymi stavmi. Toto farebné
rozliSenie prispieva k lepsej orientacii na grafe a zvysuje jeho esteticku pritazlivost.

e Zlepsenie estetickej stranky — Okrem farebného obohatenia je graf navrhnuty
tak, aby vizualne posobil atraktivnejsie, co zahtna cistejsie linie, lepsie rozliSenie medzi
emocionalnymi stavmi a moderny dizajn.

e Priblizovanie a oddalovanie — Funkcia pribliZovania a oddalovania je pridana na
graf, aby bola zabezpecend moznost detailnejsieho zobrazenia udajov. Tato funkcia
umoznuje uzivatelom zamerat sa na konkrétne obdobia alebo udalosti, ¢o im poskytuje
hlbsi vhlad do ich emocionédlnych vzorov.

Nedostatky navrhu

Nedostatkom aktudlneho ndvrhu grafu je, Ze neobsahuje funkcionalitu, ktora by uzivatelom
umoznovala zobrazif presny datum alebo Tahko prepinat zobrazenie dat za posledny mesiac,
tyzden alebo iné obdobie, ako to bolo mozné v starom grafe. Tato funkcia je dodlezita pre
uzivatelov, ktori potrebuji rychlo navigovat medzi ré6znymi ¢asovymi obdobiami a hladat
specifické datové body alebo trendy. Absencia tejto moznosti moéze obmedzit uzivatelski
schopnost efektivne sledovat a analyzovat zmeny v ich emocionalnych stavoch v ¢ase. Preto
sa uvazuje o zahrnuti tychto uprav pri implementacii grafu, aby sa uzivatelom poskytla
moznost efektivnejSieho sledovania a analyzy ich emocionédlnych stavov v ¢ase. Tieto zmeny
by zabezpecili, ze graf zostane flexibilny a uzivatelsky privetivy, umoznujic lahké prechody
medzi réznymi casovymi intervalmi a poskytovanie presnych datumov, ¢o je kltcové pre
hibkové pochopenie emociondlnych vzorov.

Heatmapy

Heatmapy vyuzivaju farebnt skalu uvedenti na obr. 4.3, pricom kazda farba reprezentuje
rozdielnu intenzitu emocionalnych stavov. Tieto heatmapy st navrhnuté tak, aby esteticky
ladili s celkovym dizajnom aplikécie, ¢im zabezpecuju nielen funkcénost ale aj vizualnu pri-
tazlivost. Pri navrhovani heatmap sa riesi zavedenie troch druhov heatmap, ktoré poskytuju
rézne perspektivy na sledovanie nalad uzivatelov.

TyZzdenna heatmapa

Tyzdenna heatmapa (obr. 4.4a) mé& podobu kruhového grafu, ktory poskytuje vizudlny
prehlad emocionalnych stavov uzivatela pocas jednotlivych dni v tyzdni. Dni v tyzdni st
oznacené skratkami, pricom dni vikendu sd zvyraznené odlisnou farbou, aby sa zlepsila
orientdcia. Tato farebna diferencidcia pomaha uzivatelom rychlejsie rozpoznat a odlisit pra-
covné dni od vikendov, ¢o umoznuje efektivnejsie analyzovat vzorce emocionalnych stavov
v zavislosti od dni v tyzdni. V hornej casti grafu je zobrazené datové obdobie, ktoré urcuje
casovy rozsah, na ktory sa tato mesacnd heatmapa vztahuje. Tento tidaj poméha uzivatelom
orientovat sa v casovom ramci zobrazenych dat. Tato heatmapa je obzvlast uzitocna pre
identifikaciu kratkodobych zmien a vzorcov v naladéch, ¢o moze byt dolezité pre pochopenie
vplyvov kazdodennych udalosti alebo aktivit na emocionalne zdravie.
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Mesacna heatmapa

Mesacéné heatmapa (obr. 4.12) je navrhnutd ako kruhovy graf, ktory vizudlne zobrazuje
emocionalne stavy pocas jednotlivych dni mesiaca. Kazdy den je na grafe oznaceny prislus-
nym datumom v mesiaci, poskytujic jasny a prehladny vizudlny kontext. Vikendy si na
grafe farebne odliSené, ¢o umoznuje rychlu orientdciu a pomaha uzivatelom efektivnejsie
rozpoznat a analyzovat vzorce v emocionalnych stavoch, ktoré sa moézu pocas vikendov lisit
od pracovnych dni. V hornej c¢asti je mesiac a rok, pre ktory sa dana heatmapa vztahuje.
Tento dizajn zvysSuje pouzivatelski privetivost grafu a zlepsuje vizualnu analyzu zaznamov
nalad v priebehu celého mesiaca.

Februar 2023

Tyzden Mesiac

Obr. 4.12: Mockup mesacnej heatmapy pre tmavy rezim. Na obrazku je mozné vidief vizu-
alizaciu intenzity nalad pocas mesiaca.

Roc¢na heatmapa

Roc¢né heatmapa (obr. 4.13) je usporiadand do mriezky s mesiacmi zoradenymi horizontélne
a dnami v mesiaci usporiadanymi vertikalne. Kazdy mesiac je oznaceny svojou skratkou v
hornej ¢asti, a diiom v mesiaci od 1 po 31 alebo menej, v zavislosti od dlzky konkrét-
neho mesiaca, na vertikalnej osi. Kazdy den v tejto mriezke je reprezentovany zafarbenym
emotikonom, ktory symbolizuje intenzitu emociondlneho stavu pre dany den. Emotikony
su farebne diferencované, aby vizudlne reprezentovali rézne Grovne emocionalnej intenzity
alebo $pecifické stavy, ¢o umoznuje rychly a intuitivny prehlad o emociondlnom priebehu
celého roka. Tato vizualizacia poskytuje uzivatelom jasny a kompaktny prehlad o ich emo-
cionalnych vzorcoch pocas roka.
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Kapitola 5

Implementacia

Tato kapitola sa venuje detailnej analyze implementécie prvkov, ktoré sa identifikovali v
sekcii 4.1. Cielom tejto casti je poskytnit podrobny pohlad na konkrétne kroky, postupy a
rozhodnutia, ktoré boli nevyhnutné pri realizacii navrhovanych rieseni. Zac¢ne sa prehladom
technologickych néastrojov a prostredi, ktoré st vyuzité, s popisom jednotlivych implemen-
tacnych tloh. Okrem toho s rozobrané aj pripadné prekazky a ich riesenia, ktoré sa pocas
procesu implementacie zaznamenali.

5.1 Tmavy rezim

V tejto sekcii je rozpisand tmavého rezimu. Implementacia tmavého rezimu je klacovym
aspektom modernych aplikacii, zvySuje vizudlny komfort pouzivatelov a Setri energetické
zdroje zariadeni. Proces implementacie je rozdeleny do troch hlavnych casti, aby sa za-
bezpecila systematicka a efektivna integracia tejto funkcionality. Prvou castou je pridanie
pozadovanych farieb, ktoré definuji paletu tmavého rezimu. Druha cast zahina vytvorenie
tmavej témy pre aplikaciu, ¢o znamend nastavenie tychto farieb v ramci uzivatelského roz-
hrania. Poslednou ¢astou je dokladné doladenie a tpravy kédu, aby téma korektne fungovala
naprie¢ réznymi komponentmi a zabezpecila konzistentny vizudlny zazitok.

5.1.1 Pridanie pozadovanych farieb

V ramci tohto kroku sa priddvaju pozadované farby do modulu colors.dart, ktory obsahuje
konstanty farieb pouzivané v celej aplikacii. Tento modul zabezpecuje jednotné a konzis-
tentné pouzivanie farieb v celom kode aplikicie, ¢o zjednodusuje udrzbu a zabezpecuje
konzistentny vizualny vzhlad. Pridané farby je mozné vidiet na obr. 5.1.

a) primaryD ) containerD ) headerD d) dropdownD

Obr. 5.1: Farby, ktoré boli vybrané pre implementaciu tmavého rezimu a ich pomenovania
pouzivané v koéde. Na farbu primaryD je pouzitd hexadeciméalna hodnota 0x280446, na
farbu containerD hodnota 0x491475, na farbu headerD hodnota 0xff18002D a na farbu
dropdownD hodnota 0x8654B0.
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Farby na obr. 4.1d a obr. 4.1e neboli pouzité, pretoze sa rozhodlo pre in implementaciu
ako na navrhu. Ikony sa nechali celé biele a emotikony sa nechali v pé6vodnom stave.
Dalej bude vysvetlené na ¢o sa jednotlivé farby pouzili:

o Farba primaryD (obr. 5.1a) — Farba vybrand v sekcii 4.1. Tato farba je jednou
z hlavnych farieb pouzivanych v tmavom rezime, a je najmé vyuzivand ako farba
pozadia pre rézne komponenty a oblasti rozhrania aplikacie.

o Farba containerD (obr. 5.1b) — Farba vybrand v sekcii 4.1. Vyuziva sa ako farba
navigacného panelu a widgetov, napriklad modulov na domovskej stranke aplikacie.
Jej pouzitie poskytuje jednotny vizualny styl v rdmci navigacného rozhrania a jed-
notlivych widgetov, ¢o prispieva k prehladnosti a konzistencii aplikacie. Farba bola
implementovana kvoli atraktivnemu kontrastu, ktory tvori s farbou primaryD. Jej
hexadecimélna hodnota je 0x491475.

o Farba headerD (obr. 5.1c) — Této farba bola pridand poc¢as implementécie tma-
vého rezimu a je najmé vyuzivana v hlavickach niektorych stranok. Tato farba bola
vybrand najma preto, ze vytvara pekny kontrast s bielym textom, ¢o je vhodné najméa
pre sekcie s hlavickami, kde sa zvycajne nachadza nézov stranky. Jej tmavy odtien a
vyrazny kontrast prispievaju k prehladnosti a estetike dizajnu v tmavom rezime.. Jej
hexadecimélna hodnota je 0x18002D.

o Farba dropdownD (obr. 5.1d) — Téato farba bola pridand pocas implementa-
cie tmavého rezimu a je v sicCasnosti vyuzivana najma na rozbalovacie menu v roz-
nych castiach aplikécie. Jej pouzitie na tomto type interaktivnych prvkov prispieva k
jasnému oddeleniu a zretelnej vizualizacii obsahu pre uzivatelov. Jej hexadecimalna
hodnota je 0x8654B0.

5.1.2 Vytvorenie tmavej témy pre aplikaciu

V tejto Casti sa vytvara kompletnd tmava téma pre aplikaciu. To zahfna definovanie farieb
pre jednotlivé widgety a prvky aplikdcie, ako st napriklad pozadie, farba ikon, farba navi-
gacného panelu a dalsie. Tato téma je kIicova pre dosiahnutie konzistentného a prijemného
vizualneho zazitku pre uzivatelov, ked prechadzaji do tmavého rezimu. Na kéde 3 je vidiet
nastavenie parametrov pre navigacny panel na obr. 5.2.

//Nastavenie farieb navigacéného panelu
bottomNavigationBarTheme: const BottomNavigationBarThemeData (
backgroundColor: NepanikarColors.containerD, //Farba pozadia
selectedItemColor: Colors.white, //Farba vybraného pruku
unselectedItemColor: NepanikarColors.primarySwatch.shade400, //Farba
), //nevybraného prvku

Ko6d 3: Ukazka kédu casti tmavej témy, v ktorej je mozna vidiet implementacia farebného
nastavenia naviga¢ného panela v aplikacii na obr. 5.2.

Na zabezpecenie toho, aby bola tmava téma pouzivana aj po restarte aplikdcie vo Flut-
teri, je potrebné ulozit uzivatelské nastavenie (preferenciu témy) na trvalé tlozisko zariade-
nia. Na toto sa v aplikacii pouziva kniznica Shared Preferences, ktoré umoznuje jednoducho
ukladat klic¢-hodnota déata, ktoré sa zachovavaji medzi jednotlivymi spusteniami aplikacie.
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Obr. 5.2: Na obrézku je mozné vidiet naimplementovany panel v tmavom rezime. Na jeho
implementaciu bolo pouzité farebné nastavenie v ukazke kédu 3. Je vidief, ako jednotlivé
zmeny ovplyvinuja vzhlad navigaéného panelu v tmavom rezime aplikécie.

5.1.3 Dorobenie tprav v kéde

V tejto Casti sa vykonavaju pripadné dodatocné tupravy v kéde aplikdcie na zabezpecenie
spravneho fungovania tmavého rezimu. To mdze zahinat upravy stylov, prispésobenia rozlo-
Zenia alebo pridanie podpory pre nové funkcie spojené s tmavym rezimom. Niektoré tipravy
vSsak moézu vyzadovat aj dodato¢né nastavenia priamo vo widgetoch aplikacie, aby sa do-
siahla pozadovana vizudlna podoba v tmavom rezime. Cielom je dosiahnutf konzistentny a
plynuly prechod medzi svetlym a tmavym rezimom, pri¢om sa zabezpeci optimalna pouzi-
vatelska skisenost bez ohladu na zvoleny farebny styl.

Problémy so zmenou farieb vo widgetoch

V niektorych widgetoch sa vyzadovala zmena farieb na zaklade toho, ¢i bol pouzity tmavy
alebo svetly rezim. AvSak tato zmena sa nedala jednoducho vykonat prostrednictvom sty-
lov v teme a vyzadovala priamu manipulaciu vo vnitri widgetov. Tento problém vytvoril
komplikacie, ktoré bolo potrebné riesit pomocou inovativnych pristupov a technik, aby sa
dosiahol pozadovany vysledok.

Jeden z prikladov, kde sa vyskytol problém so zmenou farieb, je widget HomeT'ile (obr.
5.3), ktory predstavuje policko reprezentujice jednotlivé moduly v aplikacii. V tomto pri-
pade bolo potrebné dynamicky menit farby tohto widgetu na zdklade toho, ¢i bol pouzity
tmavy alebo svetly rezim. Avsak tdto zmena sa nedala jednoducho vykonat prostrednictvom
stylov v téme a vyzadovala priamu manipulaciu vo vnuitri widgetu. Tento problém vytvoril
komplikacie, ktoré bolo potrebné riesit pomocou inovativnych pristupov a technik, aby sa
dosiahol pozadovany vysledok.

A

Deprese Uzkost a panika

et

Myslenky na
Chei si ublizit sebevrazdu

Obr. 5.3: Na obrazku si zobrazené widgety HomeTile nachadzajice sa na domovskej
stranke.
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Pre vyriesenie tohto problému sa pontika trividlne riesenie skladajice sa z tychto krokov:

e Detekcia rezimu aplikacie — Implementoval sa systém, ktory umoznuje aplikacii
urc¢it aktudlny rezim (tmavy alebo svetly) na zaklade nastavenia jasu obrazovky. Ak je
aplikacia v tmavom rezime, tak sa prepne jas aplikacie na jas. Ak je naopak aplikacia
v tmavom rezime, tak sa prepne jas na tmavy. Vdaka tejto funkcionalite sa dokazal
v nasledujucich krokoch urcif rezim aplikacie.

e Vytvorenie premennej typu bool — Na zaklade detekcie aktualneho rezimu ap-
likacie sa vytvorila premenna typu bool Tato premennd reprezentuje aktualny stav
rezimu (tmavy alebo svetly). Ked je aplikdcia v tmavom rezime, tdto premennd ma
hodnotu true, a ked je aplikdcia v svetlom rezime, hodnota tejto premennej je false.

¢ Pouzitie ternarneho operatora — Po detekcii aktualneho rezimu aplikacie a vy-
tvoreni premennej typu bool pre tento rezim sa pouzil tercidrny operator na dynamické
nastavenie farieb vo widgetoch. Tento operator je pouzity na vyber farby na zaklade
aktualneho stavu rezimu aplikicie: ked je rezim tmavy, vyberie sa farba korespon-
dujica pre tmavy rezim, a ked je rezim svetly, vyberie sa farba korespondujica pre
svetly rezim.

Hoci systém detekcie aktudlneho rezimu aplikacie na zdklade nastavenia jasu obrazovky
bol uzito¢ény, nebol dokonaly. Tento pristup vyzadoval velké mnozstvo kédu a bol povazo-
vany za neprakticky a nepohodlny pri programovani. Preto sa vyvinulo dalsie riesenie, ktoré
umoznilo Tahsiu implementaciu nastaveni farieb pre komponenty v aplikacii.

V druhom rieseni sa vyvinuli $pecidlne funkcie, ktoré zabezpecili presnejsie riadenie
farebnej schémy aplikacie. Tieto funkcie odstranili potrebu opakovane vytvarat premenné
reprezentujuce ‘rezim aplikacie v kazdom sibore a zjednodusili pouzivanie terciarneho ope-
ratora pre dynamické nastavenie farieb. Tymto spésobom sa vyrazne zredukovalo mnozstvo
kédu a zlepsila sa komfortnost pri programovani. Zakladom tychto funkcii je objekt Build-
Context, ktory poskytuje informécie o pozicii v strome widgetov aplikacie. Je to dolezita
sucast frameworku Flutter, ktord umoznuje widgetom ziskaf pristup k réznym zdrojom
udajov a funkcidam. BuildContext obsahuje informéacie o aktualnom stave aplikdcie, ako
napriklad o aktualnej téme, lokalizacii alebo rozlozeni widgetov v strome. Vytvorili sa na-
sledovné funkcie:

e Funkcia isDarkmode v ukazke kédu 4 nahradila potrebu opakovaného vytvarania pre-
mennej, ¢im vyrazne zjednodusila kod a usetrila jeho rozsah. Tato funkcia vracia
pravdivostnit hodnotu podla toho ¢i je aplikdcia v tmavom alebo svetlom rezime.

bool isDarkmode(BuildContext context){
return Theme.of (context) .brightness == Brightness.dark;

}

Ko6d 4: Premennt nahradila funkcia, ktord sa pouziva, aby sa zabranilo zbyto¢nému zahl-
tenia koédu.

o Téato funkcia customColorsBasedOnDarkMode predstavuje jednu z klticovych funkcii,
kedze umoznuje dynamické urcovanie farieb podla aktualneho rezimu aplikacie a po-
uzitie akychkolvek farieb v aplikdcii. Pomocou nej je mozné vytvarat a kombinovat
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rozne farebné schémy a prispésobovat ich aktualnemu prostrediu. Tato funkcia pri-
jima tri parametre: BuildContext context, ktory poskytuje informécie o aktudlnom
kontexte aplikécie, darkModeColor1 a lightModeColor2, ktoré predstavuji farby pou-
zivané v tmavom a svetlom rezime aplikacie. Na zaklade aktudlneho rezimu aplikacie,
ktory je urcéeny pomocou funkcie isDarkmode, tato funkcia vrati prislusnu farbu. Tento
mechanizmus umoznuje jednoduché a efektivne prisposobovanie farieb podla aktual-
neho rezimu aplikacie a je vyuzivany aj v dalSich funkcidch aplikacie. Tato funkcia je
zobrazena v ukazke kédu 5.

Color? customColorsBasedOnDarkMode (BuildContext context,
Color? darkModeColoril,
Color? lightModeColor2){
return isDarkmode(context) 7 darkModeColorl : lightModeColor2;
}

Kéd 5: Tato funkcia umoznuje dynamické urcovanie farieb podla aktudlneho rezimu apli-
kacie a pouzitie akychkolvek farieb v aplikacii. V zéavislosti od aktualneho rezimu aplikécie
vrati prislusnu farbu, ¢o umoznuje jednoduché a efektivne prispdsobovanie farieb podla
aktualneho prostredia.

e Tato funkcia textColorBasedOnDarkMode slizi na urcenie vhodnej farby textu v za-
vislosti od aktudlneho rezimu aplikicie (tmavy alebo svetly). Vrati farbu textu na
zéklade aktudlneho rezimu aplikdcie pomocou funkcie customColorsBasedOnDark-
Mode. V pripade, ze rezim nie je tmavy, funkcia vrati bielu farbu textu, inak vrati
null, ¢o nechd text v povodnej farbe. V aplikdcii st nadefinované textové styly, ktoré
maju nastavené parametre véetne farby. Preto sa vracia hodnota null. Tato funkcia
je zobrazena v ukazke kédu 6.

Color? textColorBasedOnDarkMode (BuildContext context) {
return customColorsBasedOnDarkMode (context, Colors.white, null);

Koéd 6: Funkcia uréena na urcenie farby textu v svetlom a tmavom rezime.

Tieto funkcie umoznuju centralizovand a flexibilnta spravu farieb v aplikdcii. Namiesto
opakovaného kédu na réznych miestach aplikacie sa teraz farby urcuju jednoducho pomo-
cou tychto funkcii, ¢o vedie k lepsej udrzatelnosti a ¢itatelnosti kédu. Taktiez umoznuju
jednoducht zmenu farebnych schém aplikdcie pomocou tupravy len niekolkych parametrov
v tychto funkcidch, ¢o zvysuje flexibilitu a rychlost iprav. Celkovo tieto funkcie prispievaji
k zjednoduseniu a optimalizicii vyvoja aplikacie, co je kltucové pre efektivne a rychle vytva-
ranie vysoko kvalitnych aplikacii. Priklad pouzitia jednej z tychto funkcii je mozné vidiet
na ukazke kédu 7.

5.2 Zaznamenavanie nalad
Pre implementaciu vylepseného zaznamendvania nalady sa tri klacové faktory. Najprv je
dolezité zvazit umiestnenie tohto nastroja, aby bol lahko dostupny uzivatelom. Dalej je ne-

vyhnutné vytvorit nova stranku pre zaznamenavanie nalady, ktora bude uzivatelsky priatel-
ské a intuitivna. Doraz je tiez kladeny na princip, na ktorom bude tento néstroj fungovat,
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Text (
"${meal.title?.trim()}',
style: NepanikarFonts.title3.copyWith(
color: textColorBasedOnDarkMode(context), //Pouzitd funkcia na urcenie
), //farby teztu
),

Kéd 7: Priklad pouzitia funkcie textColorBasedOnDarkMode. V tomto pripade bola funkcia
pouzitd na urcenie farby textu pri rozdielnych rezimoch(svetly alebo tmavy).

aby poskytoval uzivatelom efektivny a zrozumitelny sposob, ako vyjadrit svoje emocie a
nalady.

5.2.1 TUmiestnenie

Prvym krokom pri implementacii nového zaznamenavania nalady je zvazenie jeho umiest-
nenia. Uzivatel by mal mat jednoduchy a rychly pristup k tomuto nastroju, ¢o zvysuje jeho
pouzitelnost a pravdepodobnost jeho vyuzitia. Na dosiahnutie tohto ciela je nové zazname-
navanie nalady dostupné z viacerych miest v aplikcii. Jednym z hlavnych sp6sobov, ako
sa nan dostat, je cez emotikony na domovskej stranke. Tieto emotikony slizia ako rychly
a intuitivny sposob, ako vyjadrif aktudlnu naladu uzivatela a prejst priamo k zaznamena-
vaniu. Okrem toho je nové zaznamenavanie nélady pristupné aj cez emotikony v novom
module Zdznamy ndlad, viz sekcia 5.3, ¢o poskytuje dalsiu moznost pre uzivatelov, ktori
chct sledovat svoj emocionédlny vyvoj a analyzovat svoje nalady z dlhodobého hladiska.

Navigovanie pomocou emotikonov

Pri zavadzani nového nastroja na zaznamendvanie nédlady sa zohladnuje skutocnost, ze
uzivatelia si zvyknuti zaznamenavat svoju naladu pomocou emotikonov v predchédzajicej
verzii aplikacie. S cielom ulah¢if im pristup k novej funkcionalite sa rozhodlo integrovat
emotikony aj do tejto Casti aplikécie.

Tato stuvislost medzi predchadzajicim pouzivanim emotikonov na zaznamenavanie né-
lady a ich pouzitim v novej verzii aplikacie zarucuje, ze uzivatelia sa s novou funkcionalitou
lahko oboznamia a budt ju prirodzene pouzivat podla svojich potrieb.

5.2.2 Vytvorenie stranky zaznamenavania nalad

Stranka na zaznamendvanie nélad (obr. 5.4) je naimplementovana podla vysledného navrhu
zaznamenavania nalad zo sekcie 4.3.2. Tento navrh je zakladom pre implementéaciu a zabez-
pecuje, ze stranka bude zodpovedat potrebam a preferencidm uzivatelov a poskytnutie im
intuitivneho a efektivneho sposobu zaznamenavania ich nalady. V néasledujicich sekcidch
st odprezentované naimplementované prvky stranky na zaznamendvanie nalad.

Emotikony

Na tejto stranke su pouzité emotikony, ktoré uz boli naimplementované v minulej verzii
aplikdcie. Avsak ich funkcionalita je na tejto stranke pozmenend. Tieto emotikony sa ne-
prenasaju na stranku zaznamendavania nalady ako emotikony na domovskej stranke alebo v
module sledovania nalady. Tu si uzivatel méze prechadzat emotikonmi, aby si vybral ten,
ktory najlepsie reprezentuje intenzitu zazitych emocii.
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Je dolezité poznamenat, ze po tom, Co si uzivatel na domovskej stranke alebo v module
sledovania nalady vyberie emotikon, bude zvoleny emotikon automaticky pouzity aj pri
zaznamenavani nalady, ¢im sa zabezpeci konzistencia vo vybere emécii.

¢ 6.May. 2024 12:34

o

Nazev zapisu

Vyberte své emoce

Popis, co se stalo...

Ulozit

Obr. 5.4: Naimplementovana stranka zaznamendvania nilad. Na obrazku su vidief naim-
plementované prvky rozoberané v sekcii 5.2.2.

Nazov a popis zaznamu

Na tejto stranke sa nachddzaji dve textové polia: jedno pre nédzov zdznamu a druhé pre po-
pis. Obe tieto polia boli naimplementované pomocou widgetu TextFormField, ktory umoz-
nuje uzivatelom vkladat a editovat text.
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Néazov zaznamu slizi na identifikdciu konkrétneho zdznamu nalady a je dolezity pre
uzivatela, aby mohol neskor Tahsie identifikovat a najst svoje zdznamy.

Popis mé obmedzenie na maximélne 20 riadkov, ¢o zabezpecuje, ze uzivatelia budu
schopni poskytniuf dostatoéne vystizny popis svojej nalady, pricom sa zaroven zachovava
prehladnost a kompaktnost.
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Emodcie

Na stranke je naimplementovand funkcia vyberu emécii pomocou widgetu MultiselectDialog-
Field. Tento widget umoznuje uzivatelom pocas vyberu vidiet, ktoré emocie uz su vybrané
a ktoré nie, ¢o zabezpecuje prehladnost a efektivnost pri vybere. Po dokonceni vyberu su
zvolené emdcie zobrazené pomocou stitkov (obr. 5.5), ¢o uzivatelom umoznuje jednoducho
identifikovat, ktoré emdcie su sicastou ich zdznamu. Tieto Stitky poskytuji moznost lahkéhe
odstranenia danej emécie po kliknuti na krizik v §titku danej emécie. Stitky st zobrazované
pomocou vlastnoru¢ne implementovaného widgetu ChosenEmotions Widget, ktorého pouzi-
tie je zobrazené v ukazke kodu 8. Tento widget sa aktualizuje vzdy, ked zaznamend zmenu v
zozname vybranych emocii. Tymto spésobom poskytuje uzivatelom prehlad o ich zvolenych
emociach a umoznuje im lahko identifikovat, ktoré emécie si sucastou ich zaznamu. Tato
implementacia prispieva k prehladnosti a intuitivnemu vyberu emécii, ¢o zlepsuje uzivatel-
sky zazitok.Tento pristup poskytuje intuitivny spdsob zaznamenédvania emécii a prispieva
k celkovému uzivatelskému zazitku.

Vyberte své emoce @

Happy a Excited e Angry o
Relaxed e

Obr. 5.5: Pocas zaznamendvania nédlad st vybrané emécie zobrazované formou stitkov.
Uzivatel po kliknuti na krizik ich méze jednoducho odstranit.

ChosenEmotionsWidget (
key: ValueKey(selectedEmotions.length),
initialEmotions: selectedEmotions, //Zoznam vybrangch emécii
onEmotionsUpdated: _onEmotionsUpdated,

),

Kéd 8: Widget ChosenFEmotions Widget sliziaci na zobrazovanie vybranych emocii vo forme
Stitkov. Parameter key slizi na aktualizovanie widgetu pri zmene dizky listu vybranych
emdécil. Parameter initialEmotions slizi na predanie listu vybranych emocii. Parameter
onEmotionsUpdated slizi na predanie funkcie, ktora sa zavola po vymazani emocie pomocou
daného widgetu.
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5.2.3 Princip fungovania zaznamenavania nalad

Pre implementaciu zaznamenavania nalad je potrebné urcit, ako bude dané funkcia fungo-
vat. Toto zahina sériu krokov a rozhodnuti, ktoré sit nevyhnutné pre optimalnu implemen-
taciu tohto prvku.

Najprv je potrebné zvazit rozsah a struktiru dat, ktoré budt zaznamenané. To zahina
identifikaciu klucovych informécii, ako si emécie, datum a dalsie doplnkové udaje, ktoré
mozu byt relevantné pre sledovanie nalad.

Poslednym krokom je implementécia funkcionality zaznamendvania nalady v ramci bac-
kendu a frontendu aplikdcie. To zahfnia vytvorenie API funkcii a dalSich komponentov
potrebnych pre ukladanie a zobrazenie nalad.

Pridanie emécii

Jednou z vyznamnych novych funkcii v rdmci zaznamenavania nalady je moznost zazname-
navat emocie a pridavat vlastné. Tato rozsirena funkcionalita umoznuje uzivatelom pres-
nejsie vyjadrit svoje emocionalne stavy a zabezpecuje bohatsi zaznam ich nalady.

Implementéacia tejto funkcionality zahfna tdpravu existujicej databazy s cielom rozsirit
jej kapacitu na uchovavanie nového typu dat - emécii. Tieto upravy zahfnaju definovanie
novych vztahov v databdze, aby bola schopnd efektivne uchovavat informéacie o emécidch.

Dalsim krokom je integrovanie tejto aktualizovanej databazy do backendovej ¢asti ap-
likacie. To zahfnalo vytvorenie DAO (data access object) a funkcii na manipuldciu s emoé-
ciami, ako aj zabezpecenie ich spolahlivého ukladania a nacitavania.

Pre tuto funkcionalitu je vytvoreny modul EmotionsDao. V tomto module sa nachadzaju
funkcie na inicializiciu emocénych dat pri prvotnom spusteni aplikdcie, na pridavanie a
ziskavanie emécii z databazy. Na obr. 5.6 je diagram, na ktorom je vysvetlené ako priblizne
modul EmotionsDao pracuje s databdzou. Ako zakladné emocie, ktoré sa inicializuju pri
prvotnom su nalady: $tastny, smutny, nadseny, odpoc¢inuty, nastvany.

Model zaznamu nalad

Pri implementacii novych funkcii a poli pre stranku na zaznamenavanie nalady je nevy-
hnutné upravit model zdznamu nalady. Tieto Gpravy umoznia integrovat nové data a po-
skytnat struktiru potrebnd na uchovavanie informéacii o emocionalnom stave uzivatelov.

Zmeny v modeli zdznamu nélady vyzaduju aj upravy v dalsich castiach aplikacie, vra-
tane backendu a frontendu, aby sa zabezpecila konzistencia a kompatibilita s novymi da-
tami. Tieto Upravy su realizované s ohladom na zachovanie integrovanosti a funkc¢nosti
aplikéacie ako celku. Celkovym vysledkom tprav modelu zdznamu nalady je flexibilnejsia a
rozsirena struktura. Na obr. 5.6 je mozny vidief tento model, ale aj ako modul MoodTrack-
Dao komunikuje s databdzou.
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MoodTrack
getAllMoodTracks()

PK = Datetime: date

v

MoodTrackDao >
saveMoodTrack(moodTrack) Database

+ string: title

A 4

+ string: description

+ List<string>: emotions
+ Mood: mood

+ Mood: mood

getEmotions()

Y

Emotion

addEmotion(emotion)

EmotionsDao

Y

+ key: emotionName..toLowerCase()

+ value: emotionName

Obr. 5.6: Diagram reprezentujici komunikaciu modulov EmotionsDao a MoodTrackDao s
databazaou. Modul MoodTrackDao dokaze v tomto priklade ukladat a ziskavat z databéze
zaznamy, ktoré vo formate modelu MoodTrack. Modul EmotionsDao dokaze ukladat do
databaze nové emdcie, ale aj ich z nich ziskavat.

5.3 Zobrazenie nalad

Pri implementéacii zobrazenia nalad je déraz na niekolko kItucovych aspektov, ktoré zahinaju
efektivne zobrazenie vicsieho poctu zdznamov, detailné zobrazenie jednotlivych zdznamov
a ich naslednt Upravu, umoznenie vyhladavania v historii zaznamov a ich integraciu do
modulu sledovania nalady. V dosledku tychto zmien bola prepracovand struktira modulu
Sledovania ndlad, viz sekcia 3.2, ktory bol rozdeleny na dva moduly: Statistiky ndlad, viz
sekcia 5.4 a Zaznamy ndlad, viz sekcia 5.3.

Modul Zdznamy ndlad

Tento novy pridany modul slizi na prezeranie a spravu zaznamenanych emocionalnych
stavov, ktoré uzivatelia zaznamenavajui v ramci sledovania svojej nalady. Modul Zdznamy
ndlad ponika uzivatelom moznost prehliadat ich predchadzajice zdznamy nalad a poskytuje
nastroje na efektivne spravovanie tejto histérie. Medzi jeho hlavné funkcie patria emotikony
na vyjadrenie aktualnej ndlady, zobrazenie zaznamov nalady v skratenej informacnej forme
a funkcia vyhladavania, ktord ulahCuje navigdciu v rozsiahlej historii zdznamov. Na obr.
5.7 je vidiet implementacia tohto modulu.

5.3.1 Zobrazenie viacero zaznamov

Pri implementécii zobrazovania viacerych zdznamov nélad sa kladie déraz na efektivne zo-
brazenie dolezitych atribitov kazdého zaznamu, aby uzivatel rychlo identifikoval relevantné
informacie. Ako je zobrazeny dany zdznam je mozné vidiet na obr. 5.8 Pre dosiahnutie tohto
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ciela sa implementuje kompaktny format zdznamu, ktory zobrazuje nasledujice klicové at-
ributy:

e Datum a ¢as — Kazdy zdznam obsahuje informéaciu o ddtume a case, kedy bol vytvo-
reny. Tieto udaje st zobrazené vo formate, ktory umoznuje jednoduchu identifikdciu
chronologického poradia zaznamov.

e Emotikon — Emociondlny stav je reprezentovany pomocou emotikonu, ktory jasne
indikuje intenzitu nalady a stav nalady. Tento vizualny prvok je navrhnuty tak, aby
bolo mozné rychlo rozpoznat a kategorizovat rézne emocné stavy.

e Nazov — Ak je k dispozicii, ndzov zdznamu je zobrazeny v kompaktnom formate.
Tento pristup umoznuje zobrazit dolezité informécie bez toho, aby zaberali vela miesta
na obrazovke.

Po kliknuti na tento kompaktny format zdznamu, je uzivatel presmerovany na stranku
detailného zobrazenia zdznamu nalady. Uzivatel ma tiez moznost zobrazit viac zdznamov,
kliknutim na prvok reprezentovany tromi bodkami, ¢o umoznuje pohodlné prezeranie a
spravu ich emocionalnej histoérie.

<  Zaznamy nalad Q

Ahoj, jak se dnes citi§?

@60Q90D

Super Dobie Nicmoc  Smutné  Mizerné

6. May 2024, 18:43 @
Festival /j

6. May 2024, 18:23 g
Nepfisla vyplata R~

6. May 2024, 18:22 9
Napisana bakalarka J
6. May 2024, 18:22 e
Bolest brucha )

6. May 2024, 18:06 @
Prechadzka s psom j

Obr. 5.7: Na obrazku je novy modul Zdznamy ndlad. V tomto module si uzivatelia mo6zu
prechadzat svoje zaznamenané nalady.
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6. May 2024, 18:06 @
Prechadzka s psom /‘

Obr. 5.8: Na obrazku je zjednoduSeny format zaznamu nalady, ktory je pouzivany v module

Zaznamy ndlad.

5.3.2 Zobrazenie detailov zaznamu nalady

Zobrazenie detailov zdznamu nalady predstavuje nova funkcionalitu, ktord poskytuje uzi-
vatelom moznost dokladne preskiimat svoje zaznamy nélady. Tato funkcia umoznuje uziva-
telom ziskat detailny prehlad o kazdom zidzname vratane ddtumu a ¢asu vytvorenia, typu
nalady a dalsich detailoch zdznamu. Okrem toho poskytuje aj moznost tpravy zaznamov, ¢o
umoznuje uzivatelom aktualizovat a prispésobit svoje zdznamy podla ich potrieb a aktualnej
situacie. Toto zobrazenie je mozné vidiet na obr. 5.9.

¢ 6.May. 2024 18:43

Stastny Nedockavy

Obr. 5.9: Detailné zobrazenie zdznamu nalady. Je mozné vidiet zobrazenie zaznamenanych
detailov.
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Prvky uzivatelského rozhrania

V tejto sekcii sa rozoberd implementacia jednotlivych prvkov uzivatelského rozhrania, ktoré
tvoria funkcionalitu zobrazenia detailov zaznamu nélady. Tieto prvky si navrhované a im-
plementované s ciefom poskytnit uzivatelom intuitivny a efektivny sposob prezerania a
spravy ich emocionédlnych zdznamov.

e Rozlozenie a usporiadanie prvkov — Jednotlivé informacie o zdzname néalady
su rozlozené a usporiadané na obrazovke tak, aby boli lahko citatelné a pristupné.
Nadpisy st velkym pismom a svetlou farbou ¢o dodava prijemny kontrast s tma-
vym pozadim. Emotikon je velky a ¢iastocne mimo obrazovky. Vdaka jeho velkosti
a umiestneniu je lahko spozorovatelny, ale pritom uvoltiuje miesto dalsim prvkom na
obrazovke. Nadpisy aj emotikon sii ¢iastocné priehladné ¢o dodéva stranke esteticky
vzhlad. Vo vrchnej ¢asti sa nachddza datum a cas kedy bol tento zaznam spraveny.
Pre zobrazenie emdcii je pouzity skorej zmieneny widget ChosenEmotions Widget, viz
ukazka kodu 8. V dolnej Casti obrazovky sa nachadzaji tlacidlad reprezentujtce vy-
mazanie zdznamu a upravenie zdznamu.

e Tlac¢idlo na vymazanie zaznamu — Tlacidlo je implementované tak, ze umoz-
nuje uzivatelom jednoducho odstranit konkrétny zaznam nalady zo svojej histérie. Po
kliknut{ na toto tlac¢idlo sa zobrazi potvrdzovacie okno, ktoré uzivatelovi umoziuje
potvrdit, Ze si praje vymazat dany zdznam. Po potvrdeni sa zdznam nalady odstrani
zo systému. Tymto spdsobom je zabezpecend jednoducha a bezpecna metdda na od-
stranenie neziaducich zdznamov z histérie nélady.

e Tlacidlo na upravenie zaznamu — Po kliknuti na toto tlacidlo je uzivatel pre-
smerovany na stranku zaznamenévania nalady (obr. 5.4), ktora je automaticky vypl-
nena udajmi upravovaného zaznamu. Uzivatel ma potom moznost vykonat pozado-
vané zmeny a ulozif ich, ¢im sa stary zdznam v databaze aktualizuje na novy.

5.3.3 Vyhladavanie zaznamov

Funkcia vyhladdvania zdznamov (obr. 5.10) umoziiuje uzivatelom hladat zdznamy na za-
klade emoécii alebo nazvu. Tato funkcionalita poskytuje uzivatelom flexibilitu pri sprave ich
zdznamov nalad tym, ze im umoznuje lahko najst konkrétne zaznamy, ktoré si pre nich re-
levantné. Uzivatelia m6zu vyhladavat zadznamy podla réznych kritérii, co zvysuje efektivitu
a prisposobivost aplikacie ich potrebam.

Pri vyhladavani zdznamov pomocou emocionalneho stavu si uzivatelia moézu vybrat kon-
krétnu emdéciu, ktord chei vyhladat, a aplikicia zobrazi vsetky zdznamy s touto emociou.
Tymto sposobom moézu uzivatelia analyzovat svoje predoslé emociondlne stavy a zistit, ¢o
ich ovplyvnuje. Okrem toho mézu uzivatelia vyhladavat zdznamy aj podla nazvu, ¢o umoz-
nuje efektivne najst zaznamy na zaklade Specifickych udalosti alebo sktisenosti, ktoré chei
znovu prestudovat alebo upravit. Pri tomto vyhladavani mézu zaroven hladat podla emécii
a nazvu.

K tejto funkcii sa mézu dostat pomocou ikony lupy, ktord sa nachddza v module Zd-
znamy ndlad, viz obr. 5.7.
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Obr. 5.10: Priklad hladania zdznamu na zdklade emédcie Nedockavy.

5.4 Statistiky nalad

V tejto sekcii je implementacia statistik nalad rozdelend na dve hlavné casti, s cielom vy-
lepsit a rozsirit funkcionalitu statistik nalad. Prvou c¢asfou je upravenie existujtcej funkci-
onality grafu, ¢o zahfna tpravy v dizajne a vybere informacii pre uzivatela. Druhou ¢astou
je vytvorenie uplne novej funkcionality v podobe heatmapy. Tieto dve casti spolo¢ne tvoria
komplexnti a vylepsenu verziu Statistik nalad. Pre tito cast implementacie bol vytvoreny
novy modul Statistiky ndlad.

Modul Statistiky ndlad

Tento modul predstavuje doleziti sicast modulu Sledovanie ndlad, ktory poskytuje uziva-
telom nastroje na sledovanie a analyzu ich zaznamenanych emécii. Obsahuje dve hlavné
funkcionality, ktoré slizia na vizualizdciu a interpretaciu dat tykajucich sa emocionalnej
historie uzivatelov. Na obr. 5.11 je zobrazené ako cast s grafom v tomto module vyzera.
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Obr. 5.11: Cast modulu Statistiky ndlad. Na obrazku je mozné vidiet upraveny graf nalad.

5.4.1 Graf nalad

Vylepsenie grafu spociva v tom, ze predtym bol graf navrhnuty tak, aby spracovaval len
jeden zaznam za den. Z tohto dévodu bol upraveny tak, aby mohol zaznamenavat a zobra-
zovat viacero zaznamov za den. Toto vylepsenie umoznuje uzivatelom podrobnejsie sledovat
a analyzovat svoju emocionalnu histériu v priebehu jednotlivych dni a lepSie pochopit dy-
namiku ich nalady v case.

Nedostatky a mozné vylepsenia

7 dovodu nedodania farebnych ikon potrebnych na farebné vylepsSenie grafu sa tdto zmena
neuskutocnila. Tato zmena je planovana do budtcnosti po dodani pozadovanych materialov.
Pre dalsie zlepsenie grafu by bolo mozné zvazit aj dalsie aspekty ako napriklad pridanie
interaktivnych prvkov pre detailnejsiu analyzu jednotlivych bodov grafu alebo prisposo-
benie farebného schémy podla preferencii uzivatelov. Takéto tpravy by este viac zvysili
pouzitelnost a hodnotu grafu pre uzivatelov.
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5.4.2 Heatmapy

Implementécia heatmap je rozdelena do viacerych casti. Tento proces zahina niekolko kIi-
covych krokov, ktoré st nevyhnutné pre ispesné vytvorenie a integraciu tejto funkcionality
do uzivatelského rozhrania aplikicie. V tejto implementacii je Specificky vyvinutd heatmapa
pre zobrazenie idajov za mesiac a rok. Mesacna aj ro¢na heatmapa st pouzité v jednom ko-
necnom widgete MoodHeatmap (ukédzka kédu 9), ktory ako parametre berie détovy rozsah,
typ heatmapy a zpriemerované intenzity nalad pre kazdy den. Na zaklade tychto parametrov
vykresli dani heatmapu s ddtami.

child: MoodHeatmap (
heatmapType: activeFilter,
dateRange: dateRange,
moodScores: averageScoreForDay,

),

Kéd 9: Pouzitie widgetu MoodHeatmap, ktorého tilohou je vizualizacia heatmapy. Parameter
heatmap Type urcuje typ heatmapy, parameter dateRange urcuje datovy rozsah pre ktory
sa heatmapa vykresli a parameter moodScores predstavuje mapu zpriemerovanych intenzit
nalad pre urcity den.

MoodHeatmapFilter Provider

Komponenta implementovand s cielom uchovavat informéacie o tom, aky typ heatmapy ma
byt zobrazeny v aplikécii a o akom ¢asovom obdobi maju byt zobrazené data. Poskytuje
rozhranie pre nastavenie filtrov a ich spravne pouzitie pri vykreslovani heatmapy. To umoz-
nuje uzivatelom jednoducho prepinat medzi roznymi typmi heatmapy a zobrazovat data z
roznych casovych obdobi podla ich preferencii a potrieb.

Mesacna heatmapa

Pre tvorbu mesacnej heatmapy je vyuzitd kniznica Flutter Heatmap Calendar. Tato kniz-
nica umoznuje jednoduché a efektivne zobrazenie dat v kalendarnom formate s farebnym
oznacenim jednotlivych dni podla ich intenzity. Kazdy den je spracovany a je vypocitany
priemer intenzity zaznamov nalady pre dany den. Tieto priemerné hodnoty st potom pou-
Zité na farebné zobrazenie jednotlivych dni v mesiaci v rdmci heatmapy.

Pre zobrazenie intenzity nalady na jednotlivych polickach kalendara si pouzité farebné
skély, ktoré sa vybrali v sekcii 4.3. Napriklad, vysokd intenzita nalady méze byt zobrazena
cervenou farbou, zatial ¢o nizka intenzita nalady moze byt zobrazend modrou farbou. Toto
farebné kédovanie umoznuje uzivatelom jednoducho identifikovat dni s vysokou alebo nizkou
emocionalnou aktivitou a poskytuje rychly a prehladny prehlad o ich emociondlnom stave
v priebehu mesiaca. Na obr. 5.12 je vidiet pouzitie tejto mapy.
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Obr. 5.12: Pouzitie mesacnej heatmapy. Je mozné vidiet rézne zafarbenie policok podla
intenzity zdznamov daného dna.

Rocna heatmapa

Pri tvorbe ro¢nej heatmapy je tiez vyuzivana kniznica Flutter Heatmap Calendar. P6vodna
funkcionalita tejto kniznice poskytuje zobrazenie celého roka vo formate horizontalneho
prechadzania jednotlivymi mesiacmi, ktoré boli zobrazené ako mesa¢né mapy, viz obr. 5.12.
Ocakévana funkcionalita pre ro¢nit mapu v aplikacii Nepanikar vSak zahina vertikalne
prechadzanie celého roka takym spdsobom, ze mesiace by boli zobrazené ako stipce, ktoré
st vedla seba, a dni by boli zobrazené ako riadky pod sebou, ako je mozné vidiet na obr.
4.13.

Preto je nutné upravit funkénost kniznice tak, aby lepSie vyhovovala poziadavkdm a
umoznila implementovat o¢akavani funkcionalitu. Po tychto tpravach sa dosiahlo pozado-
vané vertikalne zobrazenie celého roka, ¢o umoznuje lepsie sledovat emociondlnu aktivitu
v priebehu dlhsieho obdobia. Nova funkcionalita umoznuje uzivatelom prechadzat jednot-
livymi mesiacmi vertikdlne a zobrazovat zdznamy nélady pre jednotlivé dni v prehladnom
formate. Tato uprava je mozna vdaka licencii kniznice, ktord umoznuje upravy jej kodu.
Ttato implementéciu je vidiet na obr. 5.13.
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Mapa nalad

Obr. 5.13: Pouzitie ro¢nej heatmapy. Na obrazku je mozné vidiet upravent verziu heatmapy
z pouzitej kniznice Flutter Heatmap Calendar. Tato upravend verzia umoznuje zobrazit
mesiace ako stipce a dni ako riadky, ¢o poskytuje prehladné a intuitivne zobrazenie idajov
o nalade pre kazdy den v roku.

5.5 Tlacidlo Podpor nads

Toto tlacidlo, na obr. 5.14, je umiestnené v sekcii nastaveniach aplikicie. Po kliknuti nan
je uzivatel presmerovany na stranku, kde méa moznost financ¢ne prispiet autorom aplikacie.
Tento mechanizmus umoznuje uzivatelom podporit dalsi vyvoj a adrzbu aplikacie. Tymto
sposobom moézu pouzivatelia vyjadrif svoju vdaku autorom a prispiet k dalSiemu zlepSovaniu
a rozvoju aplikacie.

Podpof nas

Obr. 5.14: Implementécia tlacidla sltiziaceho na prispievanie autorom aplikécie. Tlacidlo sa
nachadza v nastaveniach.
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Kapitola 6

Testovanie

V tejto kapitole sa testuje vysledna verzia aplikacie s dérazom na efektivitu vytvoreného
tmavého médu. Testovanie zahitia aj porovnanie medzi svetlym a tmavym rezimom s cielom
zhodnotit ich uzivatelska prijatelnost a pouzitelnost v réznych podmienkach osvetlenia a
preferenciach pouzivatelov.

6.1 Testovanie kontrastu tmavého rezimu

Tato cast je zamerand na testovanie kontrastu farieb na jednotlivych strankach aplikacie
v tmavom rezime. Metdda, ktord sa pouzije na zhodnotenie kontrastu, je prevod stranok
do grayscale (odtieniov ¢iernej a bielej) a nasledné vyhodnotenie, ¢i si prvky na stranke
dostatocne vyrazné a citatelné.

Tato metéda umoznuje objektivne posudit kontrast medzi jednotlivymi prvkami na
stranke bez rusivého vplyvu farebnych kombinécii. Po prevode stranok do grayscale sa
pozorne sleduje, ¢i sa texty, odkazy, tlacidla a dalsie interaktivne prvky dostato¢ne vyrazné
a jasné.

Kontrast farieb je kritickym prvkom dizajnu, pretoze ovplyviuje ¢itatelnost a pouzitel-
nost aplikacie pre rozne skupiny pouzivatelov. Dostato¢ny kontrast zabezpecuje, ze texty a
dolezité informacie na strankach su lahko citatelné a viditelné aj pre pouzivatelov so zhor-
senym videnim, farebnou slepotou alebo inymi vizudlnymi obmedzeniami. Nedostato¢ny
kontrast moze sposobit, ze texty sa stratia v pozadi alebo budt tazko Citatelné, ¢o moze
viest k frustracii a zniZenej pouzitelnosti aplikdcie [14].

Preto je kritické, aby sa venovala pozornost kontrastu farieb pri testovani aplikacie.
Testovanie kontrastu v tmavom rezime ndm umoznuje zistif, ¢i si vsetky prvky na stran-
kach dostatoéne vyrazné a cCitatelné aj v prostredi s nizkym osvetlenim. Tento proces nam
pomaha zabezpecif, ze aplikacia je pristupna a pouzitelnd pre vSetkych pouzivatelov bez
ohladu na ich vizualne schopnosti.

V nasledujtcich sekciach st snimky obrazovky aplikicie prevedené na grayscale. Kon-
krétne to st obrazovky: domovska stranka (obr. 6.1), navigdcia modulu Depresia (obr. 6.2),
nastavenia (obr. 6.3) a tipy v module (obr. 6.4).
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Grayscale domovskej stranky
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Obr. 6.1: Prevedenie snimky obrazovky domovskej stranky pomocou techniky grayscale do
¢ierno-bielej podoby.

75



Grayscale navigacie modulu Depresia
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Doma Zaznamy Kontakty Mastaveni

Obr. 6.2: Prevedenie snimky obrazovky navigacie modulu Depresia pomocou techniky gra-
yscale do ¢ierno-bielej podoby.
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Grayscale navigacie modulu Depresia
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Obr. 6.3: Prevedenie snimky obrazovky nastaveni pomocou techniky grayscale do ¢ierno-
bielej podoby.
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Grayscale navigacie modulu Depresia

Co delat pri uzkosti

Dychej podle nasi
aplikace.

< Piedchozi

Obr. 6.4: Prevedenie snimky obrazovky tipov v module Uzkost a panické zdchvaty pomocou
techniky grayscale do ¢ierno-bielej podoby.

Na vsetkych obrazkoch je vidiet, ze farebné rozlisenie tmavého rezimu tvori v konec¢nom
dosledku kontrast, ktory dovoluje prijemné pouzivanie aplikacie.
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6.2 Porovnanie svetlého a tmavého rezimu

V tejto sekcii st preskimané vysledky implementécie tmavého rezimu v aplikacii Nepanikar-
Pozoruju sa konkrétne zmeny a vylepsSenia, ktoré priniesol tento rezim a porovnavaju sa s
vysledkami svetlého rezimu. Konkrétne st porovnané nasledovne moduly: domovska stranka
(obr. 6.5), navigacia modulu Depresia (obr. 6.6), nastavenia (obr. 6.7) a tipy v module
Uzkost a panické zdchvaty (obr. 6.8).

Domovska stranka

Vysledna domovska stranka posobi prijemne a esteticky, no zaroven sa vyskytuje nedostatok
v podobe farebne neupravenych emotikonov. Tento nedostatok je dosledkom nedodania
grafickych ikon potrebnych na ich farebnt tpravu.

Q-_-, Rychla pomoc

@ Nepanikai

Ahoj, jak se dnes citis?
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Super Dobfe Nie moe Smutné Mizerné
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(a) Domovskd stranka v svetlom rezime. (b) Domovska stranky v tmavom rezime.

Obr. 6.5: Porovnanie implementécie domovskej stranky v tmavom rezime a svetlom rezime.
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Navigacia modulu Depresia
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Domb Domd
(a) Navigacia modulu Depresia v svetlom re-  (b) Navigdcia modulu Depresia v tmavom re-
Zime. Zime.

Obr. 6.6: Porovnanie implementacie navigiacie modulu Depresia v tmavom rezime a svetlom
rezime.
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Nastavenia
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(a) Nastavenia v svetlom rezime. (b) Nastavenia v tmavom rezime.

Obr. 6.7: Porovnanie implementécie nastaveni v tmavom rezime a svetlom reZime.
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Tipy v module Uzkost a panické zdchvaty

Co delat pri uzkosti Co delat pri uzkosti
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£ Piedchozi

(a) Tipy v module Uzkost a panické zdchvaty  (b) Tipy v module Uzkost a panické zachvaty
v svetlom rezime. v tmavom rezime.

Obr. 6.8: Porovnanie implementéacie tipov v module Uzkost a panické zachvaty v tmavom
rezime a svetlom rezime.
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Kapitola 7

Zaver

V ramci tejto prace bolo navrhnuté a implementované nové rozsirenie pre aplikaciu Nepani-
kar, ktord poskytuje podporu ludom celiacim réznym mentalnym vyzvam. Cielom rozsirenia
bolo posilnif funkcionality aplikacie a zlepSit uzivatelsky zazitok, aby bola eSte viac napo-
mocné pre svoju cielovi skupinu. Pri navrhovani aj implementovani sa pouzili r6zne meto-
diky, ktoré zarucili, aby vysledné rozsirenie spliovalo vsetky poziadavky. Na navrhovanie
rozsirenia boli pouzité nastroje ako Figma. Délezitym aspektom bolo uzivatelské pohodlie,
preto sa aj kladol vyrazny doraz na estetickost a intuitivnost aplikécie.

Do aplikécie bol implementovany vylepseny modul sledovania nalad, ktory uzivatelom
umoznuje detailnejsie si zaznamenavaf svoje prezité nalady a podrobnejsie skimat svoje
emocionalne vzorce. Bolo taktiez implementované nové vizualizovanie Statistik zdznamov,
pricom bol upraveny uz stavajuci graf nalad a bola pridanad nova funkcionalita heatmapa
nalad. Graf ndlad nebol upraveny do takej miery ako sa ocakévalo a tato tprava by sa do
budiicnosti mala dorobit.

Pre novi verziu aplikacie sa planuje beta testovanie, ktoré otestuje implementovani fun-
kcionalitu. Testovat sa bude prave zaznamenavanie emocii, ich zobrazovanie, vizualizovanie
ich statistik, ale aj ¢i farebné rozliSenie aplikicie nepotrebuje tpravy. Pri tomto testovani
je planovand blizka spolupraca zamerana na doladenie pripadnych chyb.

Taktiez je vo faze navrhovania nova funkcionalita, ktord by fungovala na spdsobe ver-
nostného programu, pri ktorom by uzivatelia pri pravidelnom navstevovani aplikicie za-
lievali svoju rastlinu. T4 by postupom casu rdstla a mohla by uzivatelov motivovat do
pravidelného zadujmu o svoje mentalne zdravie.

Aplikdcia Nepanikar je viac ako len softvérovy produkt; je to spolo¢nik na ceste za
lep$im mentalnym zdravim. Jej unikatny zavidzok nezistne poméhat Tudom je prikladom
toho, ako technoldgia moéze sluzit spoloc¢nosti pozitivnym a obohacujicim sposobom. V
budiicnosti si Nepanikar kladie za ciel neustale rozvijat a zdokonalovat svoje sluzby, aby
priniesla viac pokoja a pozitivnych zmien do zivotov tych, ktori ¢elia mentalnym vyzvam.
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