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Seznam zkratek a znacek
WPF Windows Presentation Foundation
MVC Model-view-controller

Ul User Interface



Terminologie

Paradigma (v programovani) — zakladni zplisob organizace a mysleni pfi psani softwaru

Objekt (v programovani) — kombinace dat a operaci, které s témito daty mohou provadét

manipulace



Uvod

Bakalatska prace se zabyva jednou z mnoha moznosti podporovani kognitivnich schopnosti u
osob s demenci. Je v ni popsdna snadné aplikace, kterou jsou schopni tito lidé pochopit a
ovladat ji. Jednd se o jednoduchy program, ktery formou hry muze podpofit zejména

kratkodobou pamét’, logické uvazovani a pozornost jednotlivych uzivatela.

Prace je rozdélena do dvou ¢asti. Prvni ¢ast charakterizuje demenci a jeji pfiznaky. Déle
je zde popsana charakteristika osob, pro které je aplikace uréena. Nasledujici ¢ast se sklada

z popisu aplikace vetné kroki programovani a zapojovani Casti pocitacové grafiky.

Cilem této prace je vytvoftit jednoduchy program, ktery by byl schopen uzivatel ovladat
sdm, nebo s pomoci asistenta. Tento zplisob trénovani paméti budou moci vyuzit jak osoby
s demenci v doméacim prostiedi, tak uzivatelé¢ naptiklad socidlnich sluzeb, od kterych vzesel

podnét k vytvoteni aplikace.
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1 Vymezeni pojmii
Teoreticka ¢ast bakalaiské prace se zabyva vysvétlenim jednotlivych pojmu, se kterymi se bude
Ctenat setkavat. Déle se seznami s cilovou skupinou, o které se bude v bakalaiské praci psat a

bude tak moci Iépe pochopit vyznam a princip popisovaného programu.

1.1 Demence

S pojmem demence se vétSinou setkdvame u lidi, ktefi trpi onemocnénim mozku. Pficin mize
byt nékolik. Ale vétSinou se jedna o rychlou ztratu mozkovych bunék. Ztrata mozkovych bun¢k
je pfirozeny proces, ale u lidi s demenci nastdva mnohem rychleji a dochazi k postupnému
zhorSeni lidskych schopnosti vnimat realitu. Toto nevratné poSkozeni omezuje Clovéka
v kazdodennim Zivoté, zejména v pozornosti, soustfedénosti, v logickém uvaZovani,
v komunikaci a v neposledni fadé¢ v paméti. Postupné ¢loveék s demenci ztraci schopnost

sebeobsluhy a neobejde se bez pomoci druhé osoby/[1].

Z praktického a didaktického hlediska jsou dopady syndromu demence klasifikovany do tii
zakladnich skupin[2]:

e A —activities of daily life — naruseni aktivit denniho Zivota
e B —behavior — poruchy chovani
e (C — cognition — naruSeni kognitivnich funkci

S odkazem na toto poukazuje na skute¢nost, Ze syndrom demence nepostihuje tedy pouze

pamét’, ale zahrnuje ,,komplexni postiZzeni psychickych funkei a aktivit.*
Viégnerova rozdéluje tyto typy demenci[3]:
e Atroficko-degenerativni (do této kategorie patii Alzheimerova choroba)
e Ischemicko-vaskularni

e Symptomatické, sekundarni demence — jsou vyvolané pfi¢inami (napf. infekénim

onemocnénim, Urazem €i otravou)

1.1.1 Druhy demenci

Existuje né€kolik typt demence. Nejcastéjsi z nich je Alzheimerova choroba, demence
s Lewyho télisky, Parkinsonova nemoc, Huntingova nemoc, multiinfarktovd demence nebo
Piskova choroba. O tom, jaké mohou byt projevy demence, budou popsany piiznaky

Alzheimerovy choroby.
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Multiinfarktova demence
Nemoc je zpusobena infarkty v oblastech mozku. U nemocného se objevuje dezorientace,
zmény chovani, zmatenost, nesoustiedénost. Této nemoci se da piedchazet 1écbou vysokého

krevniho tlaku a zdravou Zivotospravou.

Parkinsonova nemoc
Zpusobuje ztratu kontroly nad Cinnosti svalli, dostavuje se tfes ruou a celého téla, problémy
s feCi a pozd¢€ji nastane omezeni hybnosti. Nemoc i pfes podavani 1€kt postupuje, podavani

medikace pouze stabilizuje zdravotni stav.

Demence s Lewyho télisky
Ptiznaky této nemoci jsou podobné jako u Alzheimerovy Parkinsonovy nemoci. Typické jsou

abnormalni pohyby a tfes. Nemoc je nevylécitelna.

Pickova nemoc
Propuknuti nemoci mtize predchézet znatelna ztrata paméti, velice se méni chovani pacienta.

Jeho reakce mohou byt az spolecensky nepfimétrené.

Huntingova nemoc
Projevuje se zejména zménami osobnosti, apatii, poruchami emotivity. Nemoc je dédi¢na a da
se dobfe diagnostikovat. Piestoze se daji pomoci 1¢kli psychiatrické a pohybové problémy l&Cit,

nelze zastavit postupné zhorSovani nemoci[4].

1.2 Alzheimerova choroba

Alzheimerova choroba je nevratné degenerativni onemocnéni mozku, které postupné vede
k umrti. Béhem nemoci, které mize trvat 6 az 14 let, se postupné progresivné ni¢i mozkové
buniky. Jedno z kritérii pro diagnozu je urceni, kdy byl pravdépodobny zacatek nemoci. Podle
toho kritéria se rozliSuje typ s Casnym zacatkem (do 65 let) a typ s pozdni dobou vzniku (nad

65 let). Ale vétsina ptipadil se rozviji az ve v€ku 65 az 80 let[5].

Nemoc je pojmenovana po némeckém lékati Alosi Alzheimerovi, ktery popsal piiznaky
nemoci v roce 1906 a charakteristické tzv. klubka a plaky, které mohou byt nalezeny v mozku

u lidi s demenci. Diagndza demence se urc¢i pomoci specialniho 1ékatského vySetteni mozku.

1.2.1 Pfiznaky Alzheimerovy choroby
U kazdého nemocného ¢loveka se mohou prvni pfiznaky objevit jesté diive, nez si jich vlibec

nekdo vSimne. Pfiznaky mohou byt riizné, ale vétSinou se jedna o ztratu paméti, neschopnost
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logického uvazovani, zhorSeni komunikacnich schopnosti, zména osobnosti, absence orientace

v prostoru nebo v Case.

Ptiznaky dle zavaznosti[3]:

1.

Zmény osobnosti a napadnosti v chovani — nemocni se postupné méni ve svém
chovani. Ubyva motivace k jakymkoliv ¢innostem, ztraci zajem o kazdodenni ¢innosti,
potlacuji se emoce. Negativni vlastnosti jako napt. sobeckost, podeziravost, zloba jsou

nemocnym velice blizké.

Postupné se zhorSujici vSechny kognitivni funkce — zejména porucha paméti se stava
¢im dal napadnéjsi. Z pocatku se mize jednat pouze o obCasné zapominani, ale postupné
nemocné osoby zapominaji i na kazdodenni bézné ¢innosti jako napt. vypnuti sporaku,
domluvend schiizka, ztrata a ndsledné¢ hleddni pfedméti. Také ubyva schopnost
komunikace. Nemocni ztradci vyznamy slov, chybi slovni zasoba, ztraci se logické

odpovédi na prosté otazky.

Ztrata schopnosti orientace v ¢ase a v prostoru — postizeni Alzheimerovou nemoci
mivaji Casto problémy s orientaci i ve znamém prostfedi. Nepoznavaji zndma mista,
doma se neciti jako doma, naopak si mysli, Ze jsou na navitévé. Casem nemohou
z divodu bezpecnosti vyjit sami bez doprovodu z domu. Také se neorientuji v Case.

Zapominaji, jaky je den, ro¢ni obdobi nebo 1 hodiny. Nepoznavaji své blizké.

Postupna ztrata schopnosti logicky uvazovat — pro nemocné jsou i bézné situace
velmi slozité. Nevedi si rady s kazdodennimi problémy, prestavaji znat hodnotu penéz,
nerozumi humoru, n€kdy neporozumi filmu, knize, bézné konverzaci. Naptiklad nejsou

schopni se spravné obléknout.

ZhorSena schopnost komunikace — z diivodil ztraty slovni zasoby a schopnosti bézné
komunikace je velmi obtizné s témito osobami rozumné komunikovat. I kdyz dokazi
kladn€ reagovat na dotazy, nebo podnéty, je zcela ziejmé, Ze jim nerozumi, nerespektu;ji
je a po malé chvilce jiz nevédi, o ¢em se pied chvili komunikovalo. Casto ulpivaji na
jedné myslence a nejsou schopni se ji vzdat. Pii béZném rozhovoru s nemocnym se
muze zdat, ze feci rozumi a také jsou schopni o tom druhou osobu ptesveédéit. Mohou

tak klamat.

Zmény nalady — mohou nastat velmi emotivni nalady. Casto jsou bud’ velmi pozitivng

naladéni, nebo naopak propadaji uzkosti, apatii, zlosti a celkovému negativismu. Ne
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ziidka se stava, ze slovné nebo fyzicky napadaji blizké nebo pecujici osoby. Ty se mylné
domnivaji, ze toto chovani je umyslné, sméfované proti nim. Nemocni mohou trpét

castymi depresemi.

Po urcité dobé se stav nemocného zhorsi natolik, Ze jiz neni schopen sebeobsluhy a vyzaduje
trvalou pomoc druhé osoby ve vSech kazdodennich oblastech véetné jidla, osobni hygieny,
absence fyziologickych schopnosti. V téchto pfipadech je jiz nutné vyhledat odbornou

profesiondlni pomoc v nékterém zdravotnim zatizeni nebo socialni sluzbé¢.

Obrazek 1: Degenerativni zmény na mozku u pacientii s Alzheimerovou chorobou [6]

1.3 Pocet osob s demenci

Dle narodniho ak¢niho planu pro Alzheimerovu nemoc v nasledujicich tficeti letech dojde
k vyznamnému naristu podilu obyvatel starSich nez 60 let a obyvatel starSich nez 65 let. Jak
starne populace, piibyva 1 lidi s neurodegenerativnim onemocnénim mozku, kam patii i
Alzheimerova choroba. Je to nejcastéjsi pfi¢ina demence u seniorti, nicméné muze se projevit i
u tficatnikd.

Pacienti s Alzheimerovou chorobou za poslednich 5 let[7]
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Pocet Naklady v tis. KE Primér na pacienta v tis. K¢

pacientu
201741528 1126927 27,1
201844 181 1271729 28,8
201946 687 1480116 31,7
202047 255 1552124 32,8
202147 379 1485642 31,4

Nemoc zasadnim zpisobem zasahuje do kvality Zivota nejen pacienta, ale osob, které o n¢ho
pecuji. Nemocny pfestava poznavat své blizké, zapomind vSe, co znalm neorientuje se v Case 1
prostoru, nerozumi vyznamu slov, neumi pouzit predméty, které denné pouzival, ztraci
hygienické navyky. Pfesné pfi¢iny nemoci nejsou znamy, ale vyznamnymi faktory jsou vyssi

vek, dédicnost a také nezdravy Zivotni styl.

1.4 Shrnuti kapitoly

Statistiky ukazuji, ze vzhledem k soucasnému riistu osob s demenci bude v budoucnosti téchto
osob stale pfibyvat. Péce o postizeného Clove€ka predstavuje pro ostatni ¢leny rodiny zna¢nou
zatéz. PecCujici Casto nemaji az do propuknuti nemoci zadné zkusenosti o ptiznacich, 1€¢bé nebo
o tom, jak bude nemoc postupovat a co bude pfinaSet. Jednou z moznosti, jak rodindm v této

naro¢né péci pomoci, jsou socialni sluzby jim urcené.
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2 Poruchy kognitivnich funkci

VSsechny druhy kognitivnich funkci mohou byt naruseny. Tato kapitola obsahuje nejcastéjsi

odchylky a poruchy vybranych relevantnich druht kognitivnich funkei.

2.1 Poruchy vnimani
Pomoci vnimani ¢lovék poznava okoli kolem sebe, rozpoznava zndmé a neznamé podnéty a
situace a podle téchto faktorti orientuje ve svém okoli. Vniméani mize byt napf. rozeznavani

percipovanych! pfedmétii na zakladé jiz prob&hlé zkusenosti.

Emocionalni stav ¢lovéka mlze mit vliv na vnimani a miize byt pfi¢inou jeho zkresleni.
Ptiklad mtze byt iluze vznikajici pod vlivem strachu: stiny vétvi stromu mohou ¢lovéku

pfipominat Gito¢nika.
Ptiklady poruch vnimani:
Iluze — zkresleny vjem, ktery je vyvolan skute¢nym podnétem

Halucinace — zdvazna porucha, miizou mit rizny obsah (napf. hlasy, které nemocnému ¢lovéku

néco sdéluji), jsou typické pro urcita onemocnéni (napft. schizofrenie)

Poruchy gnoze — nemocny ¢loveék neni schopny rozpoznavat podnéty navzdory nepoSkozenym

perifernim funkcim[3].

2.2 Poruchy paméti

Hypomnézie — snizeni pamét'ové vykonnosti se muze u kazdého jedince lisit. Jednotlivé
pamétové funkce mohou byt postizeny v rtizné mife. VStipivost paméti byva porusena napft. po
tirazu hlavy, nebo po cévni mozkové pithodé. Casto je naruseno i uchovavani jiz ulozenych

informaci v paméti[3].

2.3 Poruchy mySleni

Projevuji se zménou tempa mysSleni. To se mize bud’ velmi zpomalit nebo naopak velmi
zrychlit. Zpomaleni ma za nasledek Spatné vyjadfovani, obtizné soustfedéni, pomalé
vybavovani. Zrychlené mysSleni se mize projevovat piekotnou komunikaci, nez je mozek

schopen pochopit. Rychlost feci tak nestiha tempu uvazovani[3].

!'Vnimanych, pochopenych skrze smysly
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3 Socialni sluzby

Sociélni sluzbou se rozumi pomoc a podpora osobam, které jsou v neptiznivé socidlni situaci.
Sluzby se zaméiuji predev§im na pomoc pii zvladani béznych ukoni vSedniho dne, zvladani
zakladnich zivotnich potieb, zajisténi stravy, pomoc pii chodu domacnosti, spoleCenské
zaClenéni, poradenstvi, prosazovani prav. Mezi sluzby socidlni péce patii tisnova péce,
odleh¢ovaci sluzby, domovy pro osoby se zdravotnim postizenim, denni stacionaie, socidlni
sluzby poskytované ve zdravotnich zafizenich, pecovatelska sluzba, osobni asistence, podpora
samostatného bydleni, tydenni stacionare, chranéné bydleni, domovy se zvlastnim rezimem[8§].

Socialni sluzby jsou vymezeny v zékoné ¢.108/2006 Sb., o socialnich sluzbach.

3.1 Formy socialnich sluzeb
Formy socialnich sluzeb ve svych ustanovenich definuje zdkon ¢. 108/206 Sb. Socialni sluzby
se poskytuji jako pobytové, ambulantni a terénni, spolu se zatizenimi socialnich sluzeb, které

mohou tyto sluzby poskytovat[9].

3.1.1 Ambulantni forma

Ambulantni forma péce spociva zejména v tom, ze uzivatel musi za péci dojit sdm, nebo je do
mista péce dopraven ¢i dopravovan. Do ambulantni formy spadéd naptiklad denni stacionaf,
denni centrum, odlehCovaci sluzba ¢i socidlni aktiviza¢ni sluzba[10]. Ambulantni péce
v dennim stacionafi je poskytovana prevazné od pond¢li do patku a je ur¢ena lidem se snizenou
sobé&stacnosti, ktefi vyzaduji pravidelnou a dlouhodobou péci druhé osoby. U téchto zatizeni
neni mozna sluzba pfes noc. Senior vyuZziva sluzby denniho stacionare pravidelné oproti sluzeb
dennich center. V dennich centrech jsou poskytovany sluzby seniorim s chronickym, fyzickym
onemocnénim ¢i se zdravotnim postizenim. Zprostiedkovavaji vychovné vzd€lavaci a

aktivizacni ¢innosti, terapeutické ¢innosti, zajist'uji stravu a hygienu[11].

3.1.2 Terénni forma

Terénni socialni sluzba je vykonavana pfedevs§im v ptirozeném prostiredi jedince (v byt¢). Ale
muze byt poskytovana i v terénu. Tato sluzba je zajiStovana za Gcelem socialniho zaclenéni
nebo jako prevence socialniho vylouceni. Sluzba spoc¢iva zejména v pomoci s podavanim jidla,
osobni hygienou ¢1 pomoc s tklidem[10]. Zasadnim atributem pro tuto sluzbu je poskytnout
klientovi pomoc na misté a v Case, ktery si on sam pieje, vétSinou je to v domacim prostiedi.
Jedna se o sluZzbu smluvni, tudiz ma moZnost zajistit vyménu terénniho pracovnika nebo zménit
smluveny cas sluzby[8]. Terénni pracovnik mlZe pomoci zejména s osobni hygienou a

koupanim, doprovodem k Iékati, na titad nebo na prochazku, s vatenim ¢i podanim jidla nebo
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péci o domécnost nebo ndkupy. Tuto sluzbu poskytuji predevSim socialni pracovnici se
zdravotni zpusobilosti a tzv. s vy$§im odbornym vzdélanim ¢&i absolvovanym kurzem se
zaméfenim na socialni sluzby[10]. Cilem této sluzby je dosdahnout u klient co nejveEtsi
sobéstacnosti, samostatnosti a nezavislosti na druhé osobé v jejich pfirozeném prostiedi.
Zvladani béznych dennich ¢innosti v domacnosti v rdmci samoobsluhy, posilovani navyku a

rozvoj specifickych schopnosti[11].

3.1.3 Pobytova forma

Pobytovymi sluzbami se rozumi sluzby spojené s ubytovanim v zafizenich socialnich sluzeb.
Jsou zprosttedkovany klientim se zdravotnim postizenim, s chronickym onemocnénim ¢i
seniorim. Do této kategorie spadaji zejména domy na puli cesty, azylové bydleni, domovy pro
seniory[12]. Jsou zde poskytovany zakladni sluzby jako ubytovani, strava, pomoc pii osobni
hygien¢, zprosttedkovani kontaktu s vrstevniky, socidlni zaclenéni, aktivizac¢ni Cinnost,
socialnég terapeutické ¢innosti, pomoc pii uplatilovani prav a opravnénich a opravnénych zajmil,
pomoc pii béznych tkonech o vlastni osobu, asistence pro obstardvani osobnich zélezitosti.
V mnoha zafizenich je rezim pfizptsoben klientim, naptiklad osobdm se snizenou
sobéstacnosti, Alzheimerovou demenci, osobam se stafeckou demenci a ostatnim typtim. Tyto

domovy se specifickymi pozadavky se nazyvaji Domovy se zvlaStnim reZimem|8].

3.2 Stacionar mezi mosty Trutnov

Provoz denniho stacionafe byl zahdjen v roce 1991. Zatizeni pro mentalné postizené klienty
vzniklo na popud rodicd, kteti pecovali o své déti a ty jiz ukoncily povinné Skolni vzdélavani.
Celkem 8 d¢ti se z divodu handicapu nemohlo uplatnit na trhu prace a proto, aby nezlstavaly

1zolovani v domécim prostfedi, vzesel napad vzniku tohoto zafizeni.

Postupné se navySoval pocet klient 1 denni kapacita. Podoba stacionafe vcetné prostor
se priubézné ménila a v souc¢asné dobé¢ sidli v budové byvalé mateiské skoly. Zfizovatelem

stacionare je mésto Trutnov, které financné podporuje provoz.[13]

Poslanim organizace je poskytovat cilené, pravidelné a systematické ambulantni sluzby

v dennim stacionaii, ve smyslu zadkona ¢. 108/2006 Sb., o socialnich sluzbach, v platném znéni.

Cilové skupiny

Denni stacionaf poskytuje sluzbu tfem cilovym skupinam.
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Oddéleni A - denni kapacita 35 klientii

Sluzba je urcena osobam se snizenou sobéstacnosti. Klientiim je nabizeno spolecenské vyziti
v piijemném, bezbariérovém prostiedi s celodennim programem, nacvik komunika¢nich
dovednosti, uceni se a opakovani ziskanych znalosti (Cteni, psani, pocitani, prace s penézi,
nacvik sebeobsluhy, péce o domdacnost, vateni, ...), sportovni aktivity, fyzioterapii, rukodélné
a vytvarné prace, prednasky, zpivani, spolecné straveny Cas s vrstevniky, vychazky, vylety,

ucast na spolecenskych akcich a dalsi.

Oddéleni B — denni kapacita 10 klientd

Sluzba je urena osobam s mentalnim postiZzenim, ktefi vyZaduji vétSi miru podpory ve vSech
oblastech. Klientim je vénovana individualni péce v oblastech jako napt. strava, hygiena,
aktiviza¢ni Cinnosti. Planovany denni program je pfipravovan vzdy s ohledem na momentalni
zdravotni a duSevni stav. Soucésti nabidky sluZeb je predevs§im aktivizace klienta. K tomu jsou
vyuzity riizné ¢innosti jako napf. procvi€ovani jemné i hrubé motoriky, smyslové hry, nacvik

sebeobsluhy, fyzioterapeuticka cviceni, komunikace.

Oddéleni C — denni kapacita 20 klientui

Sluzba je urcena osobam starSim 55 let s chronickym dusevnim onemocnénim (riizné typy

demenci, Alzheimerova choroba) a senioriim od 65 let z Trutnova a okoli.

Mezi kazdodenni aktivity u seniorl patfi podpora kognitivnich funkci a udrzeni dobré
fyzické i psychické kondice. VétSina seniort, ktefi do zafizeni dochazi, trpi riznymi typy
demence. Dojizdi z doméciho prostfedi, kde o n¢ pecuji jejich nejblizsi. Seniofi Casto bydli
sami, a 1 pies veSkerou snahu rodiny o zaclenéni do spolecnosti, se mohou néktefi citit
osamocené. Pobyt mezi ostatnimi seniory je motivuje k aktivitdm, k ¢innostem podporujicim
kazdodenni potteby. Pro trénovani kognitivnich funkci vyuzivaji mnoho technik a

pomticek.[14]
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Obrazek 2:Dennt aktivity senioru Staciondare mezi mosty Trutnov oddéleni C
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4 Pozadavek na program pro seniory

Byl jsem pozadan mou matkou, kterd v zafizeni pracuje jiz 16 let o pomoc s programem pro
seniory. Ne&kteti znich jsou zdatni v préci s pocitacem, jini ne. A proto byly vzneSeny
pozadavky na vytvoieni takového programu, na kterém by si senioii mohli trénovat nejen
pamét’, ale 1 pozornost, logické uvazovani, rozhodovani a predstavivost. Hra by méla byt
jednoduché, obsluha by méla byt bud’ mysi nebo pomoci dotykové obrazovky. Dohodli jsme se
na tom, Ze hru budou obsluhovat bud’ klienti sami, kteti to zvladnou, nebo jim budou pii praci
pomahat asistentky. Ty budou s klienty pfi urCovani hry komunikovat a tim zaroven budou
rozvijet komunikac¢ni schopnosti. Hra by neméla byt frustrujici. V piipadé, ze by se jednotlivé
ukoly nepovedlo seniorovi splnit, by mohl pouhym tlac¢itkem pokrac¢ovat dal ve hie. Program
by mél byt urCeny seniorim, ktefi trpi demenci a trénovani kognitivnich schopnosti a

komunikace by je mohlo udrzet déle v bdélém stavu.

4.1 Seznameni s jednotlivymi ¢astmi programu

Hlavnim principem aplikace bude pfifazovani obrazki do jednotlivych okének. Pro lepsi
orientaci a praci s okénky budou vzdy ve stejném poctu umistény v horni ¢asti obrazovky. Ve
spodni ptilce monitoru bude k dispozici 5 obrazkl. Ty bude muset senior — uzivatel umistit ve
spravném potadi do horni ¢asti. Obrazky jsou malovany ru¢né Cernobile, aby nemohly seniory
zmast nebo odvadét pozornost. Ke kazdému druhu tlohy bude ptipraveno vzdy 5 sad obrazki,
které maji vzdy urcitou logiku. Spravce aplikace, napf. asistent seniora, bude mit moZnost
odebrat nebo naopak ptidat novou sadu péti obrazki ke konkrétni hie. Pokud senior nezvladne
nektery z tkoll, bude mit moznost hru posunout a pokracovat dal. Spravny obrazek musi
uzivatel pomoci mysi nebo dotykem na obrazovce umistit na spravné pole. Pokud se mu to
nepodafi, obrazek se vrati zpét na misto ve spodni ¢asti monitoru. Po splnéni vS§ech spravnych

presunil bude senior odménén sluchové potleskem.

4.1.1 Pamét’ — zobrazeni posloupnosti objekti

V nabidce bude vzdy 5 karti¢ek s obrazky. Napiiklad:
e Seznam na nakup
e Prazdny kosik
e Prodejna

e Pokladna
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e Plny kosik potravin

L

Obrazek 3: Priklad obrazkii pro posloupnost

Karticky budou rozmistény ve spodni ¢asti. Uzivatel musi karticky postupné prenést nahoru, a
to ve spravném poradi.

Zamérem této hry je popudit v seniorovi potiebu posloupnosti a logické uvazovani pti

rovnani nabizenych obrazkd.

4.1.2 Cteni a rozliSovani
Na kartickach bude opét vzdy 5 obrazki. V horni ¢asti budou jednotlivé obrazky napsany slovy.
Uzivatel musi kartiCku s obrazkem umistit na spravny napis. Hlavnim cilem této aktivity je

podpofit ¢teni a zaroven si uvédomit k jakému slovu patii dany obrazek.
Priklad:

e Auto — Kolo — Vlak — Lod’ — Letadlo

Obrazek 4: Priklad obrazkii pro cteni a rozlisovani

4.1.3 Matematické ulohy

Op¢t budou mit seniofi k dispozici 5 okének, ve kterych budou ¢islice od 1 do 5. Na kartickach
ve spodni Casti budou karty s riznymi pocty predméti, které bude nutné ptifadit na spravné
¢islo.

Priklad:

e [ 84la— 2 boty — 3 ponozky — 4 rukavice — 5 Cepic
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Obrazek 5: Priklad obrazkii pro matematicke ulohy
Cilem hry je opakovani poctu a Cislic a trénovani paméti.

4.1.4 Logické mySleni — urcovani tvari

Ukolem bude nyni uréeni spravného tvaru obrazku. Na horni &asti aplikace budou 3 okénka a
ve spodni ¢asti na obrazcich budou nakresleny objekty, které bude potieba pritadit do hornich
policek. Pocet spravnych obrazkiti odpovidad poctu okének v horni Casti aplikace, tudiz po
splnéni ukolu zbydou ve spodni ¢asti 2 chybné obrazce. Tento kol je naro¢ny, protoze bude

pro seniory tézké v né€kterych obrazcich ty tvary objevit.
Priklad:

e Kruh — balon, zemékoule, kolac¢

i

Obrazek 6: Priklad obrazkii pro urcovani tvarii
Cilem hry je trénovani ptedstavivosti a logického uvazovani.

4.1.5 Hlavni okno — menu

Hlavni okno obsahuje sadu tla¢itek. Prvni tlacitko spusti ndhodny druh hry. Stisknuti tlacitka
,Dalsi* v konkrétni hie opét nacte ndhodné vybranou hru. Nasledujici 4 tlacitka v hlavnim okné
maji na starosti spusténi her na procvic¢eni konkrétnich kognitivnich funkci. Pomoci posledniho

tlacitka se uzivatel dostane do nastaveni.

4.1.6 Nastaveni

V nastaveni ma spravce (napf. asistent pacienta) moznost odebrat ¢i nahrat sadu obrazkid do
konkrétni hry nebo upravit ndzvy. Nové piidané obrazky budou upraveny do formatu vhodného
pro aplikaci, tj. pfidani ¢erného ramecku pro lepsi Citelnost uzivatelem. Obrazky pouzivané

piimo v aplikaci maji stejny pomér stran. Bylo by tedy vhodné, aby uzivatel vkladal do aplikace
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obrazky, které spliluji tuto vlastnost, jinak mize dojit k deformaci a rozpoznani pfedmétu na
takovém obrazku muze pacientovi Cinit problém. Tato funkcionalita byla navrzena a

implementovana autorem pro zajisténi optimalniho uzivatelského zazitku.
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5 Pouzité praktiky a technologie

Tato kapitola obsahuje informace o pouzitych technologiich a jejich vyuziti v nastroji pro
trénink kognitivnich dovednosti. Primarnim programovacim jazykem pro implementaci
aplikace je C# a pro tvorbu uzivatelského rozhrani subsystém Windows Presentation

Foundation (WPF) omezeny pouze pro operacni systém Windows.

Vyse uvedené technologie jsou velice Gzce spjaty s platformou .NET.

5.1 Programovani
Programovani je praktické feSeni problémti pomoci vypocetni techniky. Cilem je spustitelny
pocitatovy program. K praci programatora patii analyza a pochopeni problému, konstrukce

funkéniho a praktického algoritmu a zapis kédu do cilového programovaciho jazyka.
Existuje vice druhti (paradigmat) programovani. Zde jsou nékteré ptiklady:

1. Imperativni/proceduralni programovani — klasicky zptisob programovani, pocita¢
zpracovava posloupnost ptikazi vytvoiené programatorem

2. Deklarativni programovani — opak imperativniho programovani, definice
problematiky, nikoliv feseni problému

3. Objektové orientované programovani — funk¢ni kod s prikazy a ukoly je ,,zabalen*
do objekti, které se mohou dale rozvijet nebo pouZzivat na vice mistech nebo ve vice

projektech

5.2 Jazyk C#

C# je velmi popularni, objektove orientovany jazyk od firmy Microsoft. Je navrZzen pro vyvoj
Sirokého spektra zabezpecenych aplikaci, které vyuZzivaji objekty z knihoven .NET. Tento jazyk
ma sv¢ kotfeny v jazycich C, C++ a Java[15], tudiZ ma velmi podobnou syntaxi kodu. Aktudlni

nejnovejsi verze je C# 12.

Ptiklady druht aplikaci:
e Aplikace s konzolovym vystupem
e Aplikace s grafickym uZivatelskym rozhranim (WPF, Windows Forms, ...)
e Hry (Unity)

e Grafické aplikace pro webové prohlizece (ASP.NET Core + Blazor)

e Grafické aplikace pro mobilni zarizeni (Xamarin)
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5.3 .NET 8

NET 8 je momentalné nejnovejsi soubor technologii softwarovych produkti, ktery tvoii celou
platformu dostupnou pievazné na Windows zatfizenich. Tato verze je oproti svym piedkiim
vetsi podporu paralelnich operaci, rozsifené moznosti tvorby kontejnert a kompilaci do
nativniho kodu, jednodussi vytvaieni webovych aplikaci a plnou podporu pro tvorbu

multiplatformnich mobilnich aplikaci pomoci .NET MAUI[16].

5.4 WPF

Windows Presentation Foundation (WPF) je moderni framework pro vyvoj desktopovych
aplikaci pro operac¢ni systémy Windows. WPF nabizi sadu funkci pro vyvoj aplikaci, mezi které
patii jazyk XAML (Extensible Application Markup Language), ovladaci prvky, datové vazby,
rozlozeni, grafika, animace, styly, Sablony, dokumenty a jiné. WPF je soucdsti souboru

technologii .NET, takze mtize do aplikace zaclenovat jiné prvky, které jsou soucasti NET[17].

5.5 SQLite

SQLite je knihovna rodiny jazykt C, kterd implementuje do projektu maly, rychly, samostatny,
vysoce spolehlivy a plné¢ vybaveny databazovy stroj SQL. SQLite je nejpouZivangjsi
databazovy stroj na svété. Je zabudovan do vSech mobilnich telefond a vétSiny pocitach a je

soucasti bezpoctu dalSich aplikaci, které lidé pouzivaji kazdy den.

SQLite knihovna implementuje samostatny databazovy stroj a na rozdil od vétSiny
ostatnich databazi SQL nema SQLite samostatny serverovy proces. SQLite Cte a zapisuje data

ve formatu vhodného pro zapis prvki databaze do béznych soubori (vétsinou s ptiponou ,,.db*).

5.6 Barevné schéma
Barevna schémata jsou sestavy barev, které jsou harmonicky sladéné na zakladé¢ jejich vztaht
a polohy na barevném kole. Barevné kolo je néstroj, ktery organizuje barvy do kruhu, coz

umoznuje snadnéjsi porozuméni jejich vztahti a kombinaci.

Existuje nékolik zakladnich typi barevnych schémat, které vychdzeji z riznych strategii
kombinace barev. Naptiklad monochromatické schéma pouziva odstiny jedné barvy, coz
vytvaii jednotny a harmonicky vzhled. Analogické schéma zahrnuje barvy umisténé vedle sebe
na barevném kole, coz vytvaii pfirozeny a spojeny dojem. Komplementarni schéma vyuziva

barev, které jsou proti sobé na barevném kole, coz vytvafi silny kontrast a dynamik[18].
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Obrazek 7: Analogové barevné schéemaf18]
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6 Struktura aplikace

Kapitola se zabyva pouzitou néavrhovou architekturou Model-View-Controller, pouzitymi

datovymi strukturami, popisem struktury celé aplikace a popisem datové vrstvy.

6.1 Model-View-Controller (MVC)

MVC je architektonicky navrhovy vzor, ktery organizuje logiku aplikace do odlisnych vrstev,
znichz kazda provadi specifickou sadu tukoli. Vrstvy vzajemné spolupracuji, aby bylo
zajisténo, ze funkce aplikace jsou poskytovany koordinovanym a konzistentnim zpiisobem.
Tato metodika zahrnuje celou aplikaci, od uZzivatelského rozhrani (UI), az po zékladni datovy

model[19].

6.1.1 Model
Samotny model v architektufe MVC predstavuje datovy model aplikace, ktery popisuje
jednotlivé entity v systému. Tyto entity jsou zastoupeny prostfednictvim primitivnich tfid, které

definuji jejich vlastnosti a chovani.

6.1.2 View
Tato komponenta je zodpovédna za prezentaci dat uzivateli a interakci s nim. Je to ¢ast aplikace,
kterda zajistuje vizudlni reprezentaci dat a umoznuje uzivateli interagovat s aplikaci

prostfednictvim uzivatelského rozhrani.

6.1.3 Controller
Controller v této architektufe reaguje na udalosti od uzivatele a provadi zmény v modelu. Na
zaklad¢ téchto zmén se aktualizuje komponenta View. Pti pouziti technologie WPF jsou View

a Controller uzce spojeny, tzn. Controller slouzi jako obsluha komponenty View.

6.2 Struktura projektu

V rédmci navrhu a implementace projektu jsem vyuzil architekturu MVC, kterd rozdéluje
aplikaci do tfi hlavnich vrstev — Model, View a Controller. Tento architektonicky vzor mi
umoziuje oddélit logiku aplikace od zobrazovani dat, coZ napomaha lepSimu fizeni aplikace a

usnadnuje dalsi rozvoj projektu.

Struktura projektu je navrZzena tak, aby reflektovala tuto architekturu. Obsahuje slozky
pro tyto vrstvy. Slozka Model obsahuje tfidy reprezentujici aplikacni data, zatimco ve slozce

View se nachazeji tfidy pro zobrazeni téchto dat. Kontrolery jsou umistény spolu s pohledy
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(Views) jako obsluzné tfidy XAML soubort, coz umoziuje efektivni spravu a synchronizaci

logiky a zobrazovani.

Déle jsou v projektu zahrnuty slozky pro handlery, které zajist'uji specifické tkoly, jako
jsou animace, prace s databazi nebo nacitani obrazkt. Tyto slozky jsou klicové pro organizaci
kédu a umoziuji jeho moduldrni strukturu, coz zvySuje pichlednost a opétovné vyuziti

jednotlivych c¢asti kodu.

a4 Rezeni Reminis (1z celkového poctu 1 projektu])
4B Reminis

b T Zavislosti

4 & Bl Handler
[ & Cc# Databasel oadHandler.cs
[+« C# DatabaseSettingsHandler.cs
I+ & C# ImageBehavierHandler.cs
- & C# ImagePositionHandler.cs

4 80 Model
[ & C® ObjectCanvasModel.cs
[ & ct ThermmeMameModel.cs

4 80 View

I MainWindow.xaml

>+ Napovedaxaml
5 [ Mastavenixaml
5 [ Pocetxaml
% [ ] Posloupnostxaml
5 |:'] Prirazovanis [
2 D Twary.xaml

Obrazek 8: Obsah projektu

6.3 Datové struktury
Datové struktury jsou organizace informaci v paméti pocitace, které jsou vhodné uspotradany
z diivodu Ucinnosti algoritmu. Nejjednodussi datova struktura je jednodimenzionalni pole (v

piipad€ C# napft. List), ve kterém jsou prvky ulozeny pod po sob¢€ jdoucimi Cisly (indexy)[20].
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6.3.1 List
List ptedstavuje seznam objekti, ke kterym Ize piistupovat pomoci indexu. Tato struktura

umoziuje konkrétné v C# vyhledavat, fadit a manipulovat s daty.

Index

Obrdazek 9: Vizualni zobrazeni struktury List

6.3.2 Dictionary

Dictionary neboli slovnik je datova struktura, kterd uklada hodnotu dat pomoci klice. Kazdy
prvek v Dictionary ma unikatni kli¢ a pfifazenou hodnotu. Tato struktura umoziuje rychly
ptistup k datim pomoci klice, coz je uzite¢né pro vyhleddvani a manipulaci s daty. Kli¢ ¢asto

byva konkrétni slovo, které ma spojitost s pfifazenou hodnotou.

kli¢ hodnota

'pi' > 3.141592

‘e’ > 2.718281

'‘polovina’ > 0.5

Obrazek 10: Vizualni zobrazeni datové struktury Slovnik
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6.3.3 HashSet
Zatimco u slovniku miize mit vice kli¢t identickou hodnotu (duplicitu), HashSet uchovava
pouze jedinecné prvky. HashSet, stejné jako Dictionary, poskytuje efektivni operace pro

pfidani, vyhleddni a odstranéni prvkl s nizkou ¢asovou slozitosti.
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7 Implementace aplikace

Tato kapitola se vénuje implementaci a grafickym vzhledem aplikace. Jak bylo jiz vyse
zminéno, pro vyvoj aplikace bylo vyuzito WPF. Ve spolupraci stimto frameworkem se
nejcastéji pouziva architektura MVVM (Model, View, View-Model), ale vzhledem
k pozadavklim na aplikaci byla pouzita jind architektura, konkrétné MVC pro lepsi

implementaci grafickych prvki a préaci s animaci.

7.1 Datova vrstva

Jak bylo zminéno v kapitole ,,Pouzit¢ praktiky a technologie®, pro ukladani a manipulaci
s obrazky byla vyuzita knihovna SQLite. Databaze vytvofena touto technologii funguje
v projektu jako slozkovy systém pro nacitani obrazkt do konkrétni hry. V aplikaci je databaze
pouzita pouze pro jednoduché nacitani obrazkl a pro moznost nadfizeného uzivatele vkladat ¢i
odstrafiovat sady obrazki. Z tohoto divodu neni zapotiebi implementovat knihovny pro

pokrocilejsi praci s databazi, jako je napiiklad LINQ.

V sekci ,,Nastaveni ma uzivatel moznost pojmenovat novou sadu obrazkdi pomoci
textového pole. Pro zajiSténi bezpec¢nosti systému a chodu programu byly v SQL dotazech
pouzity parametry pro oddéleni dat od piikazl, coz zabraniuje potencionalnim SQL injection

utoktim, které miizou poskodit chod aplikace.

List<( . [1)> GetImages( subfolderId)
' [1)> images = new List<( ; [1D=0);
C connection = SQLiteConnection(ConnectionString))
connection.Open();
query = "SELECT N brazku, DataObrazku FROM Obrazek WHERE IdTema = @SubfolderId;";
C command = ite mand(query, connection))
command . Parameters . AddWithvalue("@SubfolderId”, subfolderId);

( reader = command.ExecuteReader())

while (reader.Read())

{

imageName = reader.GetString(e);
[1 imageData = ( [1)reader.GetValue(1);
images.Add((imageName, imageData));

return images;

Obrazek 11: SQLite dotaz
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7.1.1 Data model diagram
Nasledujici diagram predstavuje datovy model entit databaze, ktery se pouziva pro nacitani,

vkladani 1 odstranovani obrazkt do aplikace.

Tabulka Hra obsahuje informace o hrach, jako je unikatni identifikator a nazev hry.
Tato tabulka je zakladnim prvkem celého datového modelu a slouzi k organizaci her, ke kterym

jsou obrazky pftitazeny.

Tabulka Tema obsahuje témata, kterd jsou spojena s urcitou hrou. Obsahuje vlastni
identifikator IdTema, cizi kli¢ IdHry, ktery propojuje tabulku Hra a Tema a nazev tématu. Tato

tabulka umoziiuje hierarchickou organizaci obrazki podle témat a her.

Tabulka Obrazek uchovdva samotné obrazky. Obsahuje vlastni identifikator
(IdObrazku), identifikator na propojeni s tabulkou Tema (IdTema), ndzev obrazku
(NazevObrazku) a samotna data obrazku ve formé BLOB (Binary Large OBject). Tato tabulka

je klicovym prvkem pro uchovani a manipulaci s obrazky v aplikaci.

Kromé¢ zékladnich informaci o hrach, tématech a obrazcich je v datovém modelu také
zahrnuta 1:N vazba mezi entitami. Tato vazba umoziiuje hierarchickou organizaci dat a
zajist'uje, ze jeden zdznam v jedné nadfazené tabulce mize mit vice prisluSnych zaznamu v jiné

podfizené tabulce.

Naptiklad v tabulce Hra mtze byt jeden zaznam reprezentujici konkrétni hru a v tabulce
Tema muze byt nékolik zdznamt ptifazenych k této hie. Stejn¢ tak, v tabulce Tema muiiZe byt

jedno téma spojeno s n¢kolika obrazky v tabulce Obrazek.
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Obrazek 12: Data model diagram

7.2 Uzivatelské rozhrani (UI)

Uzivatelské rozhrani této aplikace je navrZzeno s dirazem na jednoduchost, prehlednost a
intuitivni ovladani.
Pro dosazeni lepsi uzivatelské zkuSenosti je aplikace navrzena s pouzitim barevného

schématu, konkrétn¢ analogového. Kazdd hra ma své vlastni okno, které uzivatelé mohou

oteviit pomoci piislusného tlacitka a prozkoumat tak obsah konkrétni hry.

7.2.1 Hlavni okno

Pti spusténi aplikace se uzivateli otevie hlavni okno, které poskytuje ptistup k riznym funkcim
aplikace prostiednictvim sady tlacitek. Prvni tlacitko spusti libovolny typ hry, zatimco dalsi
¢tyfi tlacitka umoznuji pfimy ptistup k specifickym hram. Posledni tladitko slouzi k otevieni
okna nastaveni, kde uzivatel mize upravovat parametry her, véetné pridavani nebo odebirani

sad obrazkda.
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B Reminis x>

Obrazek 13: Hlavni okno

7.2.2 ,,Spustit vSe*
Toto tlacitko umoziuje uzivateli zacit ndhodnou hru. Po dokonceni libovolné hry a stisknuti

tlacditka ,,Dalsi* se automaticky spusti dalsi nahodna hra.

7.2.3 Hry

Vsechny nize uvedené hry funguji na zaklad¢ principu ,,Drag and drop®, coZz znamena, ze
uzivatel mize stisknutim levého tlacitka mysi chytit obrdzek a tdhnout ho do uréeného pole,
kam si mysli, Ze obrdzek patii. Pokud je jeho volba spravnd, obrazek zlistane na misté a pole se
oznaci zelené. Pokud se obrazek nachazi ve Spatném poli, automaticky se vrati na svou piivodni

pozici.

Kromé toho je kazda hra vybavena tlacitkem ,,Dalsi*, které umoziuje uzivateli okamzité
spustit dalSi hru stejného typu a tlacitkem znazornéného Sipkou, které uzivatele vrati do

hlavniho okna.
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Posloupnost

V této hie se uzivateli zobrazi okno obsahujici pét Ctvercl, pfiCemz v kazdém ctverci je
umisténo ¢islo od jedné do péti v postupném potadi. Pod témito Ctverci se nachazi dalSich pét
obrazki. Ukolem uZivatele je pfifadit tyto obrazky do odpovidajicich étverct v souladu s danou
posloupnosti. Naptiklad, obrazky mohou zobrazovat postup prani obleceni nebo jiné sekvence.

Uzivatel presune kazdy obrazek na spravné misto v posloupnosti.

¥ Posloupnost - Clovék "

e Srovnejte obrazky ve spravném poradi

1 2 3 4 5

Obrazek 14.: Hra "Posloupnost"”
Tvary
V horni ¢asti hry ,,Tvary* se nachézeji tii ¢tverce, nad nimiz je napsana instrukce, napiiklad
,Presunite do prazdnych policek obrazky, jejichz tvar je trojuihelnik®. Tato instrukce urcuje,

které tvary maji byt umistény do ctverci.

V dolni ¢asti okna je zobrazeno pét obrazki, z nichz pouze tfi odpovidaji instrukci a
zobrazuji spravny tvar. Zbyvajici obrazky jsou nahodné vybrany z jinych sad obrazka. Ukolem

hréce je presunout spravné obrazky do odpovidajicich ¢tverct podle dané instrukce.
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R Ty

& Presunte do prazdnych policek obrazky, jejichz tvar je Trojuhelnik

Obrdazek 15: Hra "Tvary"
Piirazovani slov
Ve hie "Ptifazovani slov" se uzivateli zobrazi okno s péti policky a pod nimi péti obrazky. V
kazdém polic¢ku je umisténo jedno slovo, které popisuje nektery z obrazkii umisténych pod
nimi. Ukolem uZivatele je presunout kazdy obrazek ke spravnému popisu, tedy umistit kazdy

obrazek pod policko s odpovidajicim slovem. Slova z policek jsou ndzvy obrazkl v databazi.
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R Piifazovani slov - Nadobi

e

Prifad'te obrazky ke slovim

hrnec

panev

sito

talir

varecka

Urcovani poctu

V této hie se opét uzivateli zobrazi okno s péti policky a péti obrazky. Tentokrat jsou Cisla v
polickéach od jedné do péti, avSak nejsou setazena postupné, ale jsou zamichand. Pod témito
policky jsou zobrazeny obrazky, které zobrazuji ptedméty odpovidajici ur¢itému poctu.

Naptiklad, pokud na obrazku jsou zobrazeny tii ponozky, ikolem uzivatele je pfesunout tento

Obrdazek 16: Hra "Prirazovani slov"

obrazek do policka, které ma v sobé Cislo 3.
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R Poéet - Oblecen X

e Piifad'te kazdy obrazek ke spravnému ¢islu podle poctu

2 5 3 4 1

n«.-@,

Obrdazek 17: Hra "Uréovani poctu”

7.2.4 Nastaveni
Pti otevieni okna nastaveni ma uzivatel moznost odebrat sadu fotek pro konkrétni druh hry a
téma. Vybér hry i tématu Ize provést pomoci rozbalovaci nabidky. K odebrani sady fotek slouzi

tlacitko ,,Odebrat sadu®.

Déle je moznost pfidat nové téma pro hru. Uzivatel miize vybrat typ hry pomoci

rozbalovaci nabidky a nasledné zadat ndzev nového tématu do textového pole.

Pro ptidani nové sady fotek uzivatel klikne na tlacitko ,,Vybér fotek...“, ¢imz vyvola
dialogové okno pro vybér obrazkl. Po vybrani fotek je mozné je pifidat do aplikace pomoci

tlacitka ,,Pridat sadu fotek.

Ptidani sady obrazkt do specifické hry vyzaduje urcité a dikladné porozuméni funkci

této moznosti.
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¥ Mastaveni x>

Pojmencvani

Dopravni Prostredky

Obrazek 18: Okno Nastaveni

V ramci optimalizace nastaveni byla implementovana funkce pro ochranu pfed nechténym
odstranénim sad obrazkii. Pokud se uzivatel rozhodne odstranit n&jakou sadu obrazki, vyskoci
dialogové okno, které se ujisti, zda je uzivatel opravdu jisty svym rozhodnutim. Tato funkce
slouzi k prevenci mozné ztraty dat a umoziuje uzivatelim provadét své akce s vétsi mirou

bezpecnosti a sebedivery.

Potvrzeni >,

Opravdu si piejete odebrat sadu obrazkd 'Dopravnil
Prastiedky'?

Obrazek 19: Dialog potvrzent o odstranéni
Na zavér je k dispozici tlacitko ,,Napoveéda®. Po otevieni se uzivateli zobrazi okno s textem, ve
kterém je uzivateli sd€leno, Ze spravné nahravani a pojmenovani fotek je klicové pro optimalni
funkci aplikace. Doporucuje se, aby fotky mély specialni pomér stran a byly pojmenovany
srozumitelng, idealn¢ podle jejich obsahu.
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B Mapovéda

MNipovéda pro pfidivani obrazki

= Obecny
Veechny obrazky by mély mit stejny permér stran (t). 1:1), aby se zabranilo defermaci,

» Pocet
KaZdy abrazek musi mit na konci svého nazvu &islo, které reprezentuje pofet pfedméat.

= Posloupnost
Kazdy obrazek musi mit na kenci svého nazvu Eislo, které reprezentuje pofadi. (Prvni - 1,
Posledni - 5).

» Pifazovani slov
Mazev obrazku se bude zobrazovat v politku, do kterého s ma obrazek pfesunout,
doporuduje se tedy vybrat vhodny nazev.

= Twary

Doporuuje se vybrat vhodny ndzev tématu z toho ddvodu, Ze poté bude zobrazovan v
hernim okné

Obrazek 20: Okno s napovédou

7.3 Alternativni zpiisob ovladani

V ramci vyvoje aplikace bylo zohlednéno potteby uzivateli s omezenou motorikou. Pivodné

uvazovany joystick jako alternativni ovladaci prvek byl zavrzen, jelikoZz aplikace priméarné

vyuziva metodu drag and drop, coz by nebylo efektivni pro pouziti tohoto néstroje. Namisto

toho byl zvolen dotykovy displej, ktery umoziuje uzivatelim ovladat aplikaci podobné jako

pomoci mysi. Tato alternativni metoda byla vybrdna pro svou intuitivnost a snadnou

dostupnost, coz zajiStuje, Ze 1 uZivatelé s riznymi typy motorickych obtizi budou schopni

efektivné interagovat s aplikaci a plné vyuzivat jeji funkce.
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8 Zhodnoceni aplikace

Ptestoze aplikace splituje pozadavky, stale existuji oblasti, které mohou byt vylepseny. Jednou
z kli¢ovych oblasti je nastaveni aplikace. Aktudlni nastaveni je funk¢ni, avS§ak mohlo by byt

1épe navrZeno tak, aby bylo intuitivnéjsi a uzivatelsky privétivejsi.

8.1 Budouci rozsireni
Nasledujici kapitola se nezamétfuje pouze na nezbytné upravy pro zlepSeni soucasného
uzivatelského zazitku, ale také na rozsiteni, které mohou aplikaci posunout na vyssi uroven

pouzitelnosti.

8.1.1 Optimalizace nastaveni

Jednim z hlavnich cilti budoucich uprav je vylepseni funkcionality a intuitivnosti nastaveni
aplikace. Uzivatelé by méli mit mozZnost pfimo v nastaveni urCit pojmenovani konkrétnich
obrazkl, nastavit rimovani obrazki, a dokonce 1 ménit nazvy jiz vytvorenych sad. Dilezité je,
aby uzivatel nemusel byt tazan, aby specialné nazyval obrazky, aby program fungoval spravné.
Toto by m¢lo byt nastavitelné piimo v aplikaci, coz by zvysilo flexibilitu a pohodli pro
uzivatele. Pfidani nahledu sady obrazkl pfimo ve hie by také zvysilo uZzivatelskou piivétivost

a usnadnilo uZivatelim orientaci.

8.1.2 Odstranéni potieby napovédy

VylepSenim nastaveni by mohlo dojit k eliminaci potfeby implementace okna s napovédou,
které ptimo diktuje, jakym zpisobem se maji vkladat obrazky do aplikace. Intuitivnéjsi
nastaveni by uzivatelim poskytlo jasnéj$i smér a umoznilo by jim lépe porozumét funkcim

aplikace bez nutnosti dodatecného vysvétleni.
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Zavér

Zavérem mé bakalarské prace lze konstatovat, ze proces navrhu a implementace aplikace pro
podporu kognitivnich schopnosti u osob s demenci ptedstavoval jak vyzvu, tak i inspirativni
projekty. Volba tématu byla pro mé kliova a snazil jsem se zajistit, aby vysledek mé prace

piinesl co nejvétsi uzitek a byl realné vyuzitelny.

Béhem implementace této aplikace jsem ziskal cenné zkuSenosti v hledani feSeni pro
ruzné problémy a v efektivnim planovani postupu prace. Také jsem rozsifil své znalosti v

oblasti technologii jako je C# a WPF.

Vé&iim, Ze vytvorena aplikace mize poskytnout skute€nou pomoc osobam s demenci pti
podpoie jejich kognitivnich schopnosti. Doufam, Ze bude v budoucnu déle rozvijena a
vylepSovana, aby mohla 1épe slouzit svému tucelu. Celkové hodnotim svou bakalarskou praci

jako tspésnou a cennou zkuSenost pro mij dalsi profesni rozvoj.
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