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TEXTOVA CAST
Abstrakt

Predmétem diplomové préace je vyvoj herné-vzdélavaci aplikace pro osoby s téZkym

mentalnim postiZzenim, uréené pro platformu iOS, primarné pro zafizeni iPad.

Aplikace Lili je herné-vzdélavaci aplikace, ur¢ena pro osoby se stfedné téZkym a téZkym
mentalnim postizenim. Jejim uc¢elem je poskytnout soubor zabavnych &innosti
rehabilitacniho nebo vzdélavaciho charakteru na vhodné platformé. Hlavni diraz je kladen

na zabavnou stranku a co nejvétsi samostatnost uZivatele.

V teoretické casti prace je rozvedena motivace pro vytvofeni této aplikace a jeji mozny
pfinos pro specialni pedagogiku i pro béZné domaci pouZiti. Dale také postup kterym byla
aplikace tvorena - od konzultaci se specialnimi pedagogy, pfes testovani az po tvorbu
grafického uZivatelského rozhrani. Rozebira také motivaci za vybérem platformy a pouZitych
technologii. Pivodni funkéni prototyp zménil diky konzultacim v ateliéru hernich médii svoje
grafické uzivatelské prostredi a také se rozSifil o dalsi hry, konkrétné o hry malovani,
poznavani zvuki, omalovanky a barvy, jejichZ vznik prace dokumentuje. Diky konzultacim v

ateliéru byla aplikace dokoncéena a je pripravena pro vydani v App Store a volnému Sifeni.

1. Uvod

Motivaci pro vznik této prace pro mé byly dlouholeté osobni zkuSenosti s problematikou
volného €asu a vzdélavani osob s diagndézou tézkého a stfedné téZzkého mentalniho
postizeni. Je velice obtizné pro osoby s tézkymi formami mentalniho postizeni najit Cinnost,
ktera by je néjakym zpisobem obohacovala a kterou by dokazali vykonavat samostatné.
Zaroven jsem diky svym kontaktlim se specialnimi pedagozkami z brnénské specialni Skoly
Kocianka zjistila, Ze maji ve Skole sice k dispozici tablety, které jim maji pomahat pfi vyuce,
bohuzel ale nemaji Zadné aplikace vhodné pro jejich studenty. Aplikace, které v sou¢asné
dobé pouzivaji, jsou uréené pro predskolni déti a pro pouzivani pfi vyuce studentl s t&€zSim
mentalnim postiZzenim nejsou idealni. Prizkumem v oboru jsem také zjistila, Ze projektu
které se snazi zpfistupnit herni zazitek hracim s fyzickym postiZzenim je fada, pomérné casté

jsou dnes také aplikace zamétujici se na osoby s t€zSimi formami autismu, hradi s

mentalnim postizenim ale zlstavaji opomijeni.



Vznikla tak iniciativa vytvofit herni aplikaci, ktera bude mit rehabilitatné-vzdélavaci charakter,
ale zaroven bude zabavnou volno¢asovou aktivitou, kterou budou moct osoby s tézSim
mentalnim postizenim hrat i doma na svych vlastnich zafizenich a umozni jim co nejvétsi
samostatnost pfi ovladani. Hrani digitalnich her je jednou z béznych &innosti, které se vénuji
dnesni mladi lidé ve volném Case, a ze kterych byli mentalné postiZzeni doposud vylouceni.
Proto, kdyZ jsem pfemyslela nad hernim projektem ktery bych rada zpracovala, bylo mi

jasné, ze cilova skupina budou pravé osoby s mentalnim postizenim.

1.1 Cilova skupina a jeji potfeby

Pro vysvétleni divodu, pro¢ odbornici, se kterymi jsem praci konzultovala, povazuji aplikace

pro predskolni déti za nevhodné k vyuce studentl s t&zSimi formami mentalniho postizeni, je

treba si tézké a stfedné tézké mentalni postizeni definovat.

1.1.1 Stfedné tézka mentalni retardace

Hodnota IQ u jedincl se stfedné téZkou mentalni retardaci se pohybuje v rozmezi 35-49
(pramérny 1Q standardni populace se pohybuje v rozmezi 90-109)! Osoby se stfedné téZkou
mentalni retardaci maji vyrazné opozdény rozvoj chapani a feCové schopnosti, v dusledku
toho je u nich zpomaleno a vyznamné omezeno dosazeni schopnosti zakladni sebeobsluhy.
K tomu vyznamné pfispivaji i limitované moznosti zruénosti a omezena pohyblivost. Pfesto
vétSinou byvaji schopni chodit bez pomoci, havazovat kontakty s druhymi lidmi a dokazi se
podilet na jednoduchych socialnich aktivitdch. Zaklady ¢teni, psani a pocitani, stejné jako
dalsi dovednost, si mohou osvoijit diky specialnim vzdélavacim programum. U stfedné tézké
mentalni retardace se také €asto objevuji pfidruzené poruchy jako je autismus, vyvojové
poruchy, neurologicka (napf. epilepsie) a psychiatricka (napf. bipolarni porucha)

onemocneéni.

1.1.2. Tézka mentalni retardace

Tézka mentalni retardace je podobna stfedné tézké mentaini retardaci s tim rozdilem, ze u
téZzké mentalni retardace je urover schopnosti jesté vice snizena. VétSina jedincu s timto

postizenim ma znacény stupen poruch motoriky a dalsi poSkozeni nervového systému &i jeho

1 “IQ scores between 90 and 109 indicate a normal or average intelligence. Individual adults usually score
somewhere in between the 70-130 range, with 100 being the theoretical average.” KUMAR, Kathrik,
ALLARAKHA, Shaziya, 2022. What is the normal range for IQ? [online]. 3.1. [cit. 27.3.2022]. Dostupné z: https://
www.medicinenet.com/what_is_the_normal_range_for_ig/article.htm



vadny vyvoj. Moznosti vychovy a vzdélavani osob s t&z8i formou mentalni retardace jsou
znacné omezené a pro jejich rozvoj a zlepSeni jejich kvality zivota je nezbytna v€asna

rehabilitaéni péce.1

Z definice je jasné, Ze nase cilova skupina a jeji potfeby, spojené s riznymi typy omezeni,
jsou velice raznorodé. Tézsi formy mentalni retardace mohou zahrnovat snizené a rizné
poskozené kognitivni schopnosti, snizené komunikacni schopnosti (dokonce kompletni
nonverbalitu), snizené pohybové a motorické schopnosti a dalSi. Pokud jsou pro praci s
takovou skupinou pouZzity nastroje které nejsou pfimo pro né uréeny a neberou jejich
omezené schopnosti v potaz, je zfejmé ze nebudou tito jedinci schopni s timto nastrojem

pracovat samostatné a nebo s nim nebudou schopni pracovat vibec.

Hlavnim problémem aplikaci pro pfedskolni déti je v tomto pfipadé uzivatelské rozhrani a to
zejména po vizualni strance. Aplikace byvaji pIné slozitych ilustraci, zvukd a animaci, které
uzivatele s t€zSim mentalnim postizenim pfi plnéni ukol vyru8uji. Jednim z moznych
privodnich jevu tézSiho mentalniho postizeni jsou rizné druhy agnoézie, tedy poruchy
rozpoznavani pfedmétl, zvukd nebo obrazll. Néktefi jedinci tak napfiklad nejsou schopni
vnimat &ary a barevné plochy jako celistvy obraz nebo si tento obraz spojit s pojmem.

Aplikace vhodna pro mentalné postizené uzivatele by méla byt vizualné co nejjednodussi a

bez zbytecné grafiky.

Fun Phonics ‘
Sounds from A to Z = vVl i

-3
Nevhodné uzivatelské prostfedi, kde kromé obtahovaného pismene obsahuje obrazovka pfili§ mnoho prvkd

vyzadujicich paralelni diferenciaci pozornosti.

1 Problematika mentalniho postiZeni [online]. [Cit. 27.3.2022]. Dostupné z: http://www.fokusopava.cz/
hradecka_problematika_mentalniho_postizeni.php



DalSim problémem muze byt pfizplsobeni pro uzivatele s poruchami pozornosti. Pokud je v
aplikaci pfili§ mnoho podnétu, takovy uzivatel nedokaze udrzet delSi pozornost zaméfenou
na dany ukol. Takové ruSivé elementy mohou byt jak vizuélniho charakteru (pfilis mnoho
animaci, pfilis slozZité nebo obsahle ilustrace, ilustrované pozadi - ukoly zasazené napfiklad
do ilustrace krajiny), tak také charakteru zvukového - napfiklad pfitomnost podkresoveé

melodie v aplikaci je zcela nevhodna.

V neposlednim pfipadé je také nutné pfipustit, Ze pro nékteré jedince z nasi cilové skupiny

jsou hry pro predSkolaky pfili§ slozité.

U nasi cilové skupiny také musime pfihlédnou k tomu, Ze uZivatelé nejsou déti pfedskolniho
véku a i pfes to, Ze jejich inteligenéni a kognitivni schopnosti jsou znacné naruseny, pofad se
jedna o osoby Skolniho véku a starSi (na specialni zakladni $kolu mohou studenti dochazet
az do dospélosti). Proto je potfeba zohlednit tento fakt i pfi zpracovani aplikace a
neodkazovat se na détské fikanky nebo infantilni ilustrace, ale na prakti¢nost a jednoduchost
zpracovani aplikace, tak aby umoznila co nejvétsSi samostatnost a zprostfedkovala zabavny
zazitek s moznosti rozvijet urcité dovednosti. Pfi navrhu aplikace je tedy tfeba upfednostnit

jeji praktiCnost pred estetickou strankou.

2. Metodologie

2.1 Konzultace se specialnimi pedagozkami

Tvorba celé aplikace probiha v uzké spolupraci se specialnimi pedagozkami. VétSina her
vychazi z ¢innosti, které samy pouZivaji ve své praxi a které bylo bud snadné digitalizovat,

nebo jejich digitalizace dokonce pfispéla ke zjednoduSeni provadéni této Cinnosti.

PedagoZzky, se kterymi byla aplikace konzultovana mély zkudenosti s Sirokou Skalou
vékovych kategorii, od nejmladSich Skolnich déti az po dospélé klienty. To umoznilo pohled
na aplikaci z vice uzivatelskych stran a tim padem bylo mozné vytvofit aplikaci co mozna

uzivatelsky nejuniverzalnégjsi.

Kromé dil¢ich ukoll bylo také grafické uzivatelské rozhrani a pouzité assety vzdy
prodiskutovany, aby se potvrdilo, zda jsou do aplikace vhodné. Kvdli nedostatku teoretického

zakladu, o ktery by bylo mozné se pfi tvorbé aplikace opfit, bylo alesport mozné zajistit,



Ze vSechny podnéty pro tvorbu aplikace pochazi pfimo z praxe, od odbornikd na danou

problematiku.

2.2 Testovani aplikace

Nedilnou soucasti tvorby bylo také konstantni testovani aplikace s mentalné postizenymi
uzivateli. Diky tomu bylo mozné ziskat cenné informace o tom, jakym zplsobem s aplikaci
interaguji a vzniklé problémy okamzité eliminovat. Bylo tak mozné pFedejit problémim jako je
umisténi funk&nich tlacitek v misté, kde si uzivatelé bézné odkladaji zapésti na display nebo
zruSeni podkresovych melodii na pozadi, které uZivatele ruSily pfi soustfedéni na

vykonavané ukoly.

2.3 DalSi hry zamérfujici se na uZivatele s postizenim

V ramci tvorby aplikace pro osoby s mentalnim postizenim jsem se snazila najit néjaky
teoreticky zaklad, zjistila jsem ale, zZe vyuziti digitalnich her ve vzdélavani je dodnes nepfilis
popularni téma. Jesté horsi je situace s vyvojem aplikaci a nastroji pfimo uréenych pro
uzivatele s mentalnim postizenim. Toto téma jako by témé&F neexistovalo. V Ceském prostiedi

se mi podafrilo najit dvé herni aplikace podobného zaméfeni.

2.3.1 Aplikace Eda Play

Aplikace Eda Play se zaméfuje na déti se zrakovym postizenim v kombinaci s dal8im
postizenim tzv. CVI1. CVI je onemocnéni mozku. Jeho pfi¢inou je poSkozeni zrakovych
center v mozku, ktera odpovidaji za zpracovani a zaclefiovani informaci ziskavanych
prostfednictvim zrakovych senzorl. Protoze CVI souvisi s poSkozenim mozku, mize byt
spojeno také s mentalnim postizenim a dalSimi komplikacemi a to i fyzického razu. CVI se
muze projevovat jako postizeni do¢asné ¢i trvalé, a jeho rozsah se muze pohybovat od

tézkého zrakového postizeni az po celkovou slepotu.2

1 Cortical Visual Impairment (Cesky kortikalni poskozeni zraku).

2 Spolec¢nost pro rannou péci. Kortikalni poskozeni zraku [online]. [cit. 1.4.2022]. Dostupné z: https://
www.ranapece.cz/wp-content/uploads/CVI.pdf



Aplikace Eda Play

Aplikace Eda Play byla vyvijena pod zastitou neziskové organizace Eda a ve spolupraci s
nékolika odborniky pfimo na miru cilové skupiné. Aplikace existuje ve free verzi Eda Play a
pak dalSich verzich, zaméfujicich se jiz na konkrétni stupné postizeni a dovednosti (Elis,
Pauli, Tom a Toby). Jelikoz tvirci pocitali s kombinaci CVI s mentalnim postizenim, v§echny
ukoly v aplikaci jsou velmi jednoduché a protoze krom zrakovych schopnosti mohou
uzivatelé postradat i schopnosti v oblasti motoriky, i ovladani je extrémné snadné a pocita s

tim, Ze uzivatel bude mit problém se trefit na jedno konkrétni misto.

Vizualni zpracovani v8ech aplikaci je také velmi simplistické a zpracované pravé s ohledem
na zrakové postiZzeni (tmavé pozadi, jednoduché ilustrace). Podobné jako v pfipadé mnou
vyvijené aplikace zvolili autofi pro aplikaci zafizeni tablet, z divodu velké plochy pro ovladani
a vizualni vystup. Na webu aplikace autofi uvadi, Ze jejich zamérem byl trénink zraku,
zrakové pozornosti, jemné motoriky a hlavné zrakové pfedstavy, tedy aby si uzivatel dokazal

napr. kdyz slysi néjaky zvuk k tomuto zvuku pfifadit obraz.

Zajimavosti je, Ze jedna z placenych verzi aplikace obsahuje také simulator zrakovych vad

pro rodi€e a pedagogy, aby si dokazali pfedstavit jak asi dité s aplikaci interaguje.

Mozna i proto, Ze cilova skupina uzivatelu aplikace Eda Play, podobné jako aplikace

popisované v této praci, ma jisty pfesah, dospéli autofi pfi tvorbé her pro aplikaci Eda Play

1 Aplikace Eda Play [online]. [cit. 3.4.2022]. Dostupné z: https://edaplay.cz/



k velmi podobnym feSenim jako ja v mé praci. At uz se jedna o volbu platformy, pouziti

bezpecnostniho zamku nebo zjednodusSovani ilustraci.

2.3.2 Aplikace Newron

Aplikace Newron je primarné uréena pro uzivatele s poruchou autistického spektra (dale
PAS). Tato aplikace je vyvijena pod zastitou Laboratofe interakce ¢lovéka s pocitacem pfi Fl
MUNI. Autofi aplikace vychazi z nazoru, Ze osoby s PAS |épe reaguji na podnéty nezivé (v
tomto pfipadé digitalni) nez na interakci s zivymi objekty.1 Aplikace pouziva k ovladani
pohybovy senzor Kinect, ktery snima celé télo a nuti tak uzivatele k pohybu, coz byla jedna z
mysSlenek, které staly za vznikem aplikace - pfimét uzivatele s PAS se hybat. Déle aplikace
zprostfedkovanych pres ,obrazovku®).2 Aktualni stav vyvoje aplikace neni znam, protoze

vétSina webovych odkazu je jiz nefunkéni.

3. Aplikace Lili

3.1 Prototyp aplikace Lili

Na aplikaci jsem zaCala pracovat jiz v ramci bakalarské prace na fakulté informatiky
Masarykovy univerzity. V té dobé ale jesté nebylo jisté, jestli bude aplikace funk&ni, protoze
nebyl dostupny zadny vyzkum na toto téma, ze kterého by Slo vychazet, ani zadna podobna
aplikace pro tuto cilovou skupinu. Jako bakalarskou praci jsem tedy vytvofila funk&ni prototyp
herni aplikace zaméfené na osoby s mentalnim postiZzenim. Tfi hry pro tuto aplikaci vznikly
ve spolupraci s pedagozkami specialni Skoly Kocianka, kde byla aplikace nasledné také

testovana ve vyuce.

Pro aplikaci jsem vybrala platformu iOS, konkrétné zafizeni iPad. VétSina vzdélavacich
zafizeni v sou€asné dobé pouziva pro digitalizaci vyuky pravé zafizeni od firmy Apple. Firma
Apple také dlouhodobé dba na pfizplsobeni svych zafizeni pro osoby s riznymi typy
handicapu. Zafizeni iPad jsem vybrala proto, ze diky dotykovému ovladani a dostate¢né

velikosti displeje, je snadno ovladatelny i pro uzivatele se zhorSenymi motorickymi funkcemi.

1 HUMPOLICEK, Pavel, 2015. Aplikace Newron - terapeuticky software k volnému vyuziti. In: PsycholLogOn
[online]. 27.1. [cit 1.4. 2022]. Dostupné z: https://www.psychologon.cz/component/content/article/14-psycholog-
online/347-newron-terapeuticky-software-k-volnemu-vyuziti

2 KRASNAYOVA, Martina. Vyvoj pohybové hry pro aplikaci Newron [online]. Brno, 2016 [cit. 1.4.2022]. Dostupné

z: https://is.muni.cz/th/ceugn/. Bakalafska prace. Masarykova univerzita, Fakulta informatiky. Vedouci prace
Miroslava JARESOVA.
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Aplikace byla pojmenovana Lili. Jako maskota jsem zvolila liSku, jakozto symbol chytrosti,
ktera ma reprezentovat vzdélavaci potencial aplikace. Pro Ucely prace na aplikaci jsem se
musela naucit zcela novy programovaci jazyk Swift, zakoupit zafizeni znacky Apple a vzdélat
se v oboru programovani mobilnich aplikaci. Prototyp aplikace Lili se pfi vyuce na specialni
Skole Kocianka osvédcil a tato bakalarska prace ziskala i estné uznani za socialni pfinos v

soutézi Cena Czechitas.

Nastawit gesto
Hotovo

&
Zamknuti * Ano Ne
Odemkn lﬂ Podrzet 3s

Navrh grafického uzivatelského prostfedi prototypu aplikace Lili

3.2 Tvorba aplikace Lili

Protoze se ukazal prototyp aplikace Lili jako funk&ni, dalSim postupem v tvorbé této aplikace
bylo vytvoreni jeji pIné verze. Proces tvorby mobilnich aplikaci zahrnuje mnohé &innosti,
bézné zastavané rliznymi profesionaly, kromé programator( také designéry uzivatelského
rozhrani, grafickymi designéry, sound inzenyry a dalSimi. V tomto pfipadé cely tym zastavam
ja, a proto jsem se na aplikaci rozhodla pracovat v ramci diplomové prace na FavVU VUT, kde

bylo mozné muj postup konzultovat s vedoucim ateliéru, spoluzaky a dalSimi odborniky.

Pro dokonc&eni aplikace a jeji pfipravy k vydani bylo dulezité zejména vylepsit jeji uzivatelské
rozhrani (dale UlI1) tak, aby bylo jednoduché a snadno srozumitelné pro uzivatele vSech
vékovych kategorii. Dale grafické zpracovani uzivatelského prostredi (tedy GUIR), pfiprava

kvalitnich grafickych i zvukovych assetll a v neposledni fadé doplnéni knihovny her.

1 angl. User Interface

2 angl. Graphic User Interface
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3.2.1 Grafické uzivatelské prostfedi

Pro tvorbu navrhu GUI jsem zvolila aplikaci Figma, které je pro tuto ¢innost pfimo uréena.
Jedna se o cloud-based kolaboracni vektorovy graficky editor a prototypovaci tool,
pouzivany pfi profesionalni tvorbé aplikaci. Jeho hlavni vyhodou je, Ze ukazuje i popis
zobrazeni jednotlivych prvku (tzv. Cascading Style Sheets neboli CSS), a to i ve verzi pro
iOS a Android. Pokud tedy pfevadite navrh z Figmy do kédu, muzete si nechat automaticky
vygenerovat kéd, ktery pfifadi prvku barvu, efekty jako je stin, obtazeni, polohu, textu jeho

velikost, font atd. coz pfi programovani uSetfi obrovské mnozstvi prace a ¢asu.!

Code

i0S <> =
var view = UI ()
view.frame = F (x: @, y:
width: 1, height: 1194)
view.backgroundColor = .white

view.layer.backgroundColor =
(red: 1, green: 1

blue: 1, alpha: ‘)Acho°

Kod vygenerovany aplikaci Figma

Pfi navrhu uzivatelského prostifedi jsem vychazela z jednoduchosti a Cistoty navrhu, zaroven
se také ale snaZila o co nejvétsi modularitu, aby mohlo byt uzivatelské prostfedi pokud
Mozno co nejvice customizovano. Pravé customizace zajidtuje, aby byla aplikace vhodna
pro celou Skalu uzivatelu. Jak jsme jiz v ivodu rozebrali, mentalni postizeni se mize
projevovat velice riznorodym zplsobem a proto mohou uzivatelé mit rizné pozadavky, od
barevné skaly, hlasitosti zvukl az po typ obrazkd, ktery se v aplikaci pouziva. To vSe jsem se

pokusila brat pfi tvorbé uzivatelského prostiedi na zfetel.

1 JUN, Simon, 2021, Proé je figma dar z nebes? [online]. 29.3. [cit. 3.4. 2022]. Dostupné z: https://
www.simonjun.cz/blog/proc-je-figma-dar-z-nebes
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3.2.2 Wireframe

Proces navrhu GUI probihal nasledovné. Napied jsem vytvofila 13 riznych navrhi GUI v
aplikaci Figma. Z téch byly patrna dvé mozné feSeni uzivatelské prostfedi a flow aplikace.! Z
obou téchto moznosti jsem nasledné vytvofila wireframe, tedy dvoudimenzionalini navrh,
ktery ilustruje jak bude aplikace fungovat.2 Wireframe neni stejny jako navrh GUI, jedna se

o zjednoduseny navrh Ul, zahrnujici jen kliCové obrazovky aplikace a flow aplikace. Z téchto

dvou wireframu byl pak vybran jeden a to s ohledem na jeho jednoduchost a lepsi UX.3

HRY

KVETINKY

PEXESO

ZVUKY

Jioeo

MALOVANI

OMALOVANKY

Vybrany wireframe

3.2.3 Flow aplikace

Vlybrany navrh odstranil slozitéjSi mechanismus proklikavani jednotlivych profilli z prototypu
aplikace, a nahradil jej jednoduchym seznamem (Table View) jiz zalozenych profild. Tento
seznam se zobrazuje jako tzv. overlay, coZ znamena, Ze se tato obrazovka objevi jako
pomysiny list pfekryvajici Caste€né obrazovku plvodni a da se opét skryt kliknutim mimo

plochu overlaye.

1 urdité posloupnosti krokd, které uZivatel vykonava aby ziskal pfistup do jednotlivych ¢asti aplikace

2 SIMIC, Petar, 2021. Everything you need to know about mobile app wireframing [online]. [cit. 27.3. 2022]
Dostupné z: https://decode.agency/article/mobile-app-wireframing/

3 User Experience (angl. Uzivatelsky zazitek) se zabyva kvalitou interakce uzivatele s produktem (aplikaci)
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PROFILY

e

H ‘"‘ HONZIK
o

B MARUSKA TR
-

Overlay se seznamem zaloZenych profilG v aplikaci Lili

Do nabidky her se uZivatel dostane z uvodni obrazovky stisknutim tlacitka Hraj. Na
obrazovce pro vybér hry se tlacitka pro vstup do hry se zobrazuji jako velké dlazdice, aby
bylo snadné&jSi na né kliknout. Kazda hra ma v horni €asti pracovni plochy panel zobrazujici
aktualné vybrany profil, tlagitko pro navrat do menu s vybé&rem her a dale tladitko zamku.
Tlacitko zamek uzamkne v8echny ostatni tlagitka, které nejsou potfeba pro obsluhu hry. V

pfipadé, Ze hrac¢ ve hfe plni néjaky ukol, zobrazuje se na tomto panelu také hra¢ovo skore.

3.2.4 Finalni navrh GUI

Finalni navrh GUI byl vybran pro svou jednoduchost a srozumitelnost. Barvy a pouzitou

grafiku mize uzivatel nastavit dle svych pozadavka.

Ry
HRY ‘ PROFILY
o (A[N}
OBTIZNOST
"Ri MONZIK
L ON
i g MARLUSKA o
OMALOVANKY q
W I’
o ¥ i

POZNE) BARVU PRO SIKULKY

ZAMEK

Vybrany navrh GUI
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3.2.5 Assety

DalSim dulezitym grafickym prvkem aplikace jsou assety. V tomto pfipadé se jedna o soubor
ilustraci a fotografii pouzity v jednotlivych hrach. Pro moznost vétsiho pfizpUsobeni aplikace
pfimo uzivateli na miru jsme zvolili pfistup, kdy si uzivatel mize vybrat ze tfi soubor( assetu,
které aplikace bude pouzivat. Konkrétné se jedna o jednoduché ilustrace, fotky a nebo
vektorové tvary, vyplnéné texturou zobrazovaného pfedmétu. Uvazujeme-li o volbé assetu

jako o jakési volbé Urovné obtiznosti, nejjednodussi pro uzivatele jsou zcela jisté fotky a

Tvary vyplnéné texturou byly zvoleny po konzultaci s odbornikem, ktery je povazoval za
dobré pro pouziti s dospélymi hraci, kterym ilustrace mohou pfipadat pfili§ infantilni. Zaroven
predstavuji t&€zsi verzi zobecfiovani pojmu, tedy ¢innosti kdy si hra€ musi spojit vizualni viem
s urcitym pojmem. Pro osobu s t&€zSim mentalnim postizenim muze byt problematické urcit,
Ze napriklad ¢erna a bila ko€ka jsou obé stejnou véci, zobecnit pojem koc¢ka na razné druhy
a barvy kocek. Podobné problematické tedy miize byt urcit, Ze fotografie i ilustrace motyla
predstavuji stejny objekt (na nacvik této Cinnosti se v aplikaci pfimo zamé&fujeme).
Predstaveni assetu, které dany objekt nezobrazuji zcela konkrétné, pfidava do aplikace vysSi
miru abstrakce, ktera uzivateli mize poskytnout bohatsi zakladnu k osvojeni schopnosti
zobecriovat pojmy. V pfipadé pouziti téchto assetl cviéi uzivatel tuto schopnost v podstaté

pfi hrani véech her.

3.2.6 Moznosti nastaveni

Jak bylo jiz zminéno v pfedchozich kapitolach, zamérem pfi tvorbé aplikace byla co nejvétsi
mira pfizpasobeni uzivateli. Kromé& nastaveni pouzitych assetli mize uzivatel také nastavit
barvu GUI a hlasitost zvuk(. V prototypu méla aplikace také moznost ztlumit nebo vypnout
podkresové melodie, ty se ale z aplikace zcela odstranily pro jejich rusivé tendence. V
pfipadé, Ze aplikaci pouziva vice uzivatell, si kazdy uzivatel mize nastavit tyto udaje ve
svém vlastnim profilu, v€éetné jména a profilové fotografie. Tato moznost je zde pfidana

zejména pro vyuziti pfi vyuce na specialnich skolach.
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4. Jednotlivé hry v aplikaci

Nyni si pfedstavime, jaké hry aplikace obsahuje a za jakym ucelem byly tyto hry navrzeny.

Kromé nové navrzenych her zminim i hry, které v aplikaci zUstaly z jejiho prototypu.

4.1 Hry na nacvik zobecnovani pojmu

Dulezitosti nacviku zobecnovani pojmu jsme se vénovali jiz v pfedchozi ¢asti textu. V této
podkapitole si pfedstavime jednotlivé hry, které se této ¢innosti vénuji a na jakém principu

funguiji.
4.1.1 Hra zvuky

Namét hry zvuky vznikl pfi konzultaci se specialni pedagozkou na motivy €innosti, kterou
provadi se svymi klienty. Pousti jim rizné zvuky a oni potom poznavaji, co tyto zvuky
vydava. Tuto €innost Ize jednoduse digitalizovat a jak se ukazalo pfi testovani aplikace,
zabavné zvuky maji u hracu velky ohlas. Tato €innost nuti hrace procvic¢ovat zobecnéni
pojmU tak, ze ho pfiméje spojit si zvukovy a vizualni viem. Aplikace zvuk vybira z knihovny
zvukl nahodné, ale dochazi k jejich opakovani. Hradi se tak eventuelné zvuk nauci poznavat

a nenudi se opakovanim stale stejného cviceni.

Hra zvuky funguje na velice jednoduchém principu. Pfi spusténi nového kola se zacne
pfehravat zvuk a na obrazovce se zobrazi dvé fotografie, které zaroven funguji jako tlacitka.
Ukolem hraée je vybrat tu fotografii, ktera zobrazuje pfehravany zvuk. V p¥ipadé uspé&sného
zvoleni spravné fotografie se pfehraje animace konfet, oslavny zvuk a spusti se nové kolo. V
pfipadé nespravné zvolené fotografie se pfehraje zamitavy zvuk klaksonu a do nového kola
se hra¢ neposouva. Do nového kola se hra¢ posune pouze v pfipadé spravné zvolené

fotografie.

Praktické testovani ukazalo, ze hra funguje na dvou urovnich podle schopnosti hrace. Kromé
zamysSlené varianty s poznavanim zvuku si hraci, ktefi princip hry nedokazou pochopit kvali

nedostateCnym kognitivnim schopnostem, hru uziji jako zabavnou interaktivni obrazovku,

ktera po zmacknuti tladitek vydava razné zvuky.

Pavodni verze hry méla ke znazornéni zvukl pouzivat ilustrace. Pfi konzultaci specialni
pedagozka navrhla radéji fotografie, kterymi se Iépe znazorni nékteré abstraktnéjsi situace

jako bourka nebo vrzani dvefi apod. Dale podpofila argument pro pouziti fotografii lepSi
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pFistupnost hry dospélym hracum, kterym by mohly ilustrace pfipadat pfili§ infantilni.
NejvétsSim problémem pfi vytvareni této hry nebyla technicka stranka, ale ziskani bohaté a

kvalitni databaze zvukd, pokud mozno zadarmo.

4.1.2 Hra poznej barvu

Hra poznej barvu, jak nazev napovida, uci uzivatele barvy. Na obrazovce se ukaze nékolik
kruhG v riznych barvach a uzivatel ma za ukol stisknout ten kruh, ktery ma hledanou barvu.
Hra ma dvé urovné, v prvni urovni jsou vSechny tvary pouze kruhy, v druhé Urovni uz ma

uzivatel za ukol najit pozadovanou barvu a tvar, tedy tfeba Zluty ¢tverec.

Problémem pfi zpracovani této hry bylo jak zprostfedkovat uzivateli zadani. Nakonec jsme se
uchylili k zadani hlasovému, hra tedy vzdy uZivateli fekne, jakou barvu a tvar hleda. Ve hie

se také nachazi tlaitko opakujici zadani. To ma vzdy tu barvu, kterou uzivatel hleda.

4.1.3 Hra pro Sikulky

zacatku vybrat. Jedna se o modifikované verze her Pexeso a Zvuky, kdy tyto hry Cerpaji ze
vSech sad assetu, ne jen z té, kterou ma uzivatel zvolenou. Mlzou se v ni tedy vyskytnout
ilustrace, vektorové obrysy vyplnéné texturou i fotografie. Hra je ur€ena pro opravdu zkusené
hrace, ktefi dokazi nejen pochopit zadany ukol, ale jsou také schopni vy3Si miry abstrakce

pojma.

4.1.4 Hra pexeso (z prototypu aplikace)

Hra pexeso zUstava jesté z prototypu aplikace, zminim ji tedy jen okrajové. Nejedna se
pfimo o hru pexeso tak, jak ji zname, ale o dalSi nacvik abstrakce pojmu. Hraci se zobrazi
fotografie objektu a ze dvou (nebo tfi ve vyS&i Urovni) ilustraci musi vybrat, na které se
nachazi stejny objekt jako na fotografii. Princip hry zUstal stejny z prototypu, v ramci

redesignu aplikace se ale zménila jeji vizualni podoba.
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4.2 Hry na nacvik motoriky
4.2.1 Hra malovani

Hra malovani je jednoducha digitalizace malovani prstem. Hraé ma na vybér ze sedmi barev,
muze si upravit tloustku ¢ary a dale mu Ul poskytuje moznosti smazat posledni tah a smazat
cely obrazek. Dulezitym prvkem hry malovani, ktery vznikl na motivy konzultace s

odbornikem, je moznost si obrazek ulozit.

PFi tvorbé této hry jsem plvodné chtéla vyuzit framework PencilKit, kde jsou v§echny
potfebné nastroje jiz pfipraveny, bohuzel GUI, ktery tento framework pouziva, neni
pfizpusobitelné a je pro hraCe s mentalnim postizenim pfili$ slozité. Moje vlastni
implementace kresliciho platna a panelu pro jeho ovladani je vyrazné jednodussi a poskytuje

pouze zakladni moznosti pro snadnou orientaci uZivatele.

DalSim otaznikem bylo také umisténi ovladaciho panelu. Zcela nevhodna se pfi testovani
ukazala poloha vespod obrazovky, kde si na né&j hra¢ neustale odklada zapésti a omylem

né&j omylem kliknout.

4.2.2 Hra omalovanky

implementovanych her. Pivodné jsem se domnivala, Ze pro tyto ucely musel byt jiz vytvoren
né&jaky nastroj tfeti strany, knihovna nebo framework, bohuZel tento pfedpoklad se ukazal byt
chybny. Musela jsem tedy vymyslet ,jak implementovat vyplfiovani bilych ploch barvami

sama. Nakonec jsem zvolila implementaci pomoci algoritmu FloodFill.

Hra omalovanky je digitalizaci tradi¢ni ¢innosti ur¢ené pro osoby se zhorSenymi motorickymi
schopnostmi. Jak se jiz v praci nékolikrat zminuje, osoby s tézSimi formami mentalniho
postizeni maji Casto narusené motorické funkce, proto hry malovani a omalovanky slouzi k
nacviku jemné motoriky a zaroven umoznuji kreativni €innost. UZivatelé, ktefi maji problém
malovat si a omalovavat tradi¢nim zpusobem, maji moznost tuto €innost provadét v digitalni

formé&, méné naroéné na motorické schopnosti, bez nutnosti udrzet v ruce pastelku &i fix.
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4.2.3 Hra kyticky (z prototypu aplikace)

DalSi hrou, ktera zUstala z prototypu aplikace, je hra kyti¢ky. Jedna se o velice jednoduchou
hru, kterou osobné povaZuji za hru pro uvedeni do aplikace a také nejjednodusdsi hru na
nacvik pouzivani zafizeni tablet. Princip je velice jednoduchy: na misté, kde se hra¢ dotkne
obrazovky, vyroste animovana kvétina (za doprovodu zvukového efektu). Pokud hrac stiskne
tlaCitko guma, vSechny kvétinky se smazou a muze zacit sazet znova. Tato hra se i pfes
svou jednoduchost ukazala neskutecné oblibenou pfi testovani u uzivateld s mentalnim

postizenim i bez.
4.3 Hry pro nacvik konkrétni dovednosti

4.3.1 Hra Je to jedlé? (z prototypu aplikace)

Hra si klade za ukol procvicit s hraem, zda je dany pfedmét vhodny ke konzumaci, nebo ne.
V pfipadé, Ze je pfedmét bezpecné snist, da ho hrac snist kreslené postavicce listicky, pokud
ne, zahodi ho do diry. V pfipadé, Ze da listicce pfedmét nejedly, listiCka ho vyplivhe za

doprovodu veselého zvukového efektu.

5. Zavér

V zacatku prace jsme definovali pomysinou diru na trhu, kterou jsou aplikace se zaméfenim
na osoby s t&z8imi formami mentalniho postiZzeni. Tvorba takovych aplikaci byla doposud
velice neprozkoumanym odvétvim interaktivniho designu. Stanovili jsme cilovou skupinu a
popsali jeji pozadavky. K praktickému feSeni téchto pozadavku jsme dospéli pomoci
vyzkumu, ktery sestaval z konzultaci s odborniky a pravidelnym testovanim vznikajici

aplikace s uzivateli z cilové skupiny.

Predmétem této diplomové prace bylo pretvofit prototyp aplikace Lili do podoby vhodné k
oficialnimu vydani. Aplikace Lili se od svého prototypu vyrazné zménila. Diky vhledu
odbornikd bylo mozné vytvofrit grafickou stranku aplikace tak, aby splfiovala pozadavky
cilové skupiny a zaroven si zachovala estetickou stranku. Velkou otazkou bylo, jak aplikaci
zpfistupnit co nejvétSimu spektru uzivateld s riznorodymi komplikacemi, vychazejicimi z
jejich postizeni. Toho jsme dosahli vytvofenim GUI, které je modularniho charakteru, a tudiz

je mozné ho uzivateli pfizpusobit.

19



Pro aplikaci vznikla také fada novych her. VSechny hry v aplikaci jsou koncipovany pfimo

koncovym uzivatellm na miru a to diky spolupraci s odborniky.

5.1 Moznosti rozSifeni aplikace

ProtoZe je herni aplikace modularniho charakteru, Ize do ni pfidavat nové hry a v budoucnu

mulzeme takto aplikaci stale rozSifovat

Skrze moznost vybéru assetu existuje také nepifeberné mnozstvi zplsobu, jak hry v aplikaci
dale upravovat a specializovat pro dalSi typy postizeni. Je mozné stavajici sadu assetu

rozSifit a nebo pfidat zcela novy typ.

Dal8i moznosti, ktera se nabizi je také vydani aplikace pro dal3i platformy, napfiklad

operacni systém Android, a lokalizace aplikace do vice jazykd.

Protoze je aplikace v souasné podobé plIné funkéni, bude dalSim krokem jeji vydani, at jiz

pod zastitou vétsi firmy, neziskové organizace nebo pouze jako jednotlivec.
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Navrhy ikon pro herni menu aplikace Lili
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Hra barvy Hra pro Sikulky

Navrh assetu pro aplikaci Lili
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Navrh jednoduchych assetu pro aplikaci Lili

Navrh assetu pro aplikaci Lili - vektorové tvary vyplnéné texturou
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Navrh assetu pro aplikaci Lili

Logo aplikace Lili
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Maskot aplikace - listiCka Lili

Navrh maskota aplikace



