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Pokyny pro vypracovani:

Osoby s poruchou autistického spektra (PAS) jsou vystaveny vyzvam spojenym s timto onemocnénim, které
se projevuji v nejriznéjsich aspektech jejich Zivota. Tyto osoby narazeji na tézkosti pfi rozpoznavani emoci,
feSeni kazdodennich situaci nebo maji problémy s vyjadfovanim (spojené s pojmenovanim emoci nebo i
predmétl) — asto maji snizené socialni a komunikacni dovednosti. Tyto problémy Ize do jisté miry feSit pomoci
komplexnich opatfeni zahrnujicich aplikovanou behavioralni analyzu [1] nebo vyvojovy socialné-pragmaticky
model [2]. Interaktivni vazné pocitacové hry (serious games) maji potencial slouzit jako nastroj pro boj s riiznymi
symptomy PAS.

S vyuzitim strukturované reSerse literatury analyzujte soucasny stav v oblasti rehabilitace osob s poruchou
autistického spektra, zohlednéte zdroje [3-4]. Provedte analyzu specifickych potfeb, schopnosti a preferenci
jedincl s PAS se zaméfenim na vyuziti vaznych her (serious games). Zamérte se na cilovou uzivatelskou
skupinou déti s PAS ve vékové kategorii 6-12 let. Provedte analyzu stavajicich feSeni. Definujte pozadavky
na vaznou hru, ktera bude pomahat pfi rehabilitaci. S vyuzitim metodiky User-Centered Design [5] navrhnéte,
realizujte a vyhodnotte sadu prototypl. Pro implementaci finalniho feSeni vyberte vhodnou platformu/zafizeni,
které je snadno dostupné pro zastupce cilové uzivatelské skupiny (napf. tablet, smartphone, PC, VR). Pokrocily
prototyp otestujte se zastupci cilové uzivatelské skupiny (s ohledem na dostupnost uzivatell se pokuste
testovani realizovat alespon se ¢tyfmi participanty). Vysledky uzivatelského testovani reflektujte v kone¢né
implementaci.
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Abstrakt

Bakalarska prace popisuje proces
tvorby hry slouzici k rozvijeni dovednosti
u déti s poruchami autistického spektra.
Konkrétné se zaméruje na dovednost po-
znavani a pojmenovani objekti se kterymi
se déti bézné setkavaji. Nejdiive je prove-
den uzivatelsky vyzkum, a to jak pomoci
reserse literatury, tak rozhovoru se dvéma
osobami pecujicimi o déti s témito poru-
chami. Déle jsou analyzovany jiz existujici
feseni. Tato analyza probéhla na zakladé
systematické reserse literatury. Nakonec je
popsan prubéh vyvoje takové hry, véetné
navrhu, implementace a testovani. Pokro-
¢ily prototyp hry je vytvoren v hernim en-
ginu Unity a je urc¢en pro mobilni zarizeni.
Testovani tohoto prototypu probéhlo se
tremi zastupci cilové uzivatelské skupiny.
Zpétna vazba poskytnuta testovanim byla
nakonec vnesena do finalniho prototypu.

Kli€ova slova: Poruchy autistického
spektra, vazné hry, dovednosti,
pocitacové hry

Vedouci: Ing. Miroslav Macik, Ph.D.

vi

Abstract

The bachelor thesis describes the pro-
cess of creating a game for develop-
ing the skills of children with autism
spectrum disorders. Specifically, it fo-
cuses on the skill of recognizing and nam-
ing objects that children commonly en-
counter. First, user research is conducted,
both through a literature search and inter-
views with two caregivers of children with
these disorders. Next, existing solutions
are analyzed. This analysis was based on a
systematic literature review. Finally, the
process of developing such a game is de-
scribed, including design, implementation
and testing. The advanced game proto-
type is built in the Unity game engine and
is designed for mobile devices. This proto-
type was tested with three representatives
of the target user group. The feedback
provided by the testing was eventually
incorporated into the final prototype.

Keywords: Autism spectrum disorder,
serious games, skills, computer games

Title translation: A game for

developing the skills of children with
ASD
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Kapitola 1
Uvod

Poruchy autistického spektra (PAS|) patfi mezi poruchy, které ovliviuji kaz-
dodenni zivot mnoha jedincti s touto diagnézou. Pro lidi s témito poruchami
se pouziva fada nastroju, které jim mohou pomoci udélat zivot jednodussi.
K témto ndstrojum patii i vazné hry, tedy hry, které neslouzi pouze k zabaveé,
ale také k edukativnim tceltim.

Cilem této bakalarské prace je vytvorit pravé takovouto hru. Konkrétni

cile prace jsou vymezeny takto:

1.

Provést uzivatelsky vyzkum: Identifikovat potteby, preference a limi-
tace cilové uzivatelské skupiny na zdkladé reSerse literatury. A poté toto
nabyté povédomi rozsitit provedenim polostrukturovanych rozhovort
s osobami pecujicimi o cilovou uzivatelskou skupinu.

Provést analyzu jiz existujicich vaznych her zamérenych na je-
dince s IPAS: Pomoci systematické reserse literatury zmapovat situaci
v oblasti vaznych her zaméfenych na jedince s|PAS. V navaznosti na tuto
reSersi urcit, na jakou skupinu jedincu s [PAS| a na trénovani jakych
dovednosti se takové hry zaméiuji a co naopak opomijeji.

Navrhnout prototypy hry: Na zakladé informaci z uzivatelského
vyzkumu a analyzy existujicich feSeni navrhnout Gvodni prototyp a ten
déle vyvijet na zakladé testovani.

Implementovat prototypy hry: Vytvorit implementaci téchto na-
vrhi za pomoci vhodné technologie. Pokrocily prototyp realizovat pro
platformu, kterd je vhodn& pro cilovou uzivatelskou skupinu.

Otestovat prototypy hry: Vytvorené prototypy otestovat nejdrive
pomoci metody testovani bez uzivatelt. Pokrocily prototyp poté otestovat
se zastupci cilové uzivatelské skupiny.

1 18. kvétna 2025



Kapitola 2

Poruchy autistického spektra

Tato kapitola pojednava o hlavnich charakteristikdch poruch autistického
spektra (PAS). Nejdiive se podivame na pristup k témto poruchdm v minulosti,
na coz pozdéji navazeme dnesnimi diagnostickymi metodami. Poté budou
popsany mozné pric¢iny vzniku a moznosti terapie a zlepSeni Zivota pro
lidi s témito poruchami.

jsou neurovyvojovou poruchou vyznacujici se problémy se socialni ko-
munikaci a interakei, mentdlnim postizenim a smyslovymi abnormalitami [10].
Pod pojmem smyslové abnormality si mtizeme predstavit zrakové, sluchové
¢i hmatové abnormality. Typické je také repetitivni chovani, omezené zajmy
a problémy s poznavanim a projevovanim emoci. Casto jsou doprovéazeny
také jinymi poruchami, jako jsou porucha pozornosti s hyperaktivitou
¢i uzkosti. [10) 111 12]

B 2.1 Historie pFistupu k PAS

Nejstarsi zminky o lidech vyznacujicich se piiznaky typickymi pro
se objevuji jiz pred vice nez 500 lety. Pozdéji, v 18. stoleti, byli lidé s
nékdy oznacovani jako lidé, kteri byli vychovani vlky, mezi nejzndméjsi takové
pripady patii tzv. the Wild Boy of Aveyron.

Prvnim, kdo popsal koncept autismu, byl roku 1911 némecky psychiatr
Eugen Bleuler. Ten se zabyval schizofrenii a pojmem autismus chtél popsat
Leo Kanner, ktery provedl studii s 11 détmi. Tremi z téchto déti byla dév-
Cata, zbyvajicich osm chlapci. Vék déti icastnicich se tohoto experimentu
se pohyboval mezi 2 az 11 lety. Kanner si u déti vsimnul problémt se socialni
interakci, zaregistroval také odpor vaci zménam. Zacal rozlisovat mezi détskou
schizofrenii a autismem na zdkladé doby ndstupu problémi. Obtize u autismu
totiz nastavaly dfive nez u schizofrenie, jiz v kojeneckém véku. Roku 1944,
tedy skoro soubézné s Kannerem, vydal Hans Asperger svij ¢lanek ,autistic
psychopathy”, ktery také popisoval chovani jedinci s autismem prevazné
z hlediska problémt s neverbalni komunikaci. Ve své dobé se ¢lanek neujal,
prevazné kvuli tomu, ze byl vydan ve valecném Némecku. Do povédomi verej-
nosti ho vnesla az roku 1981 Lorna Wingova, ktera navazala na Aspergerav
vyzkum a zavedla pojem Aspergeruv syndrom. Tento pojem popisoval vysoce
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2.1. Historie pristupu k PAS

funkéni druh autismu, ktery charakterizoval diive Hans Asperger. [13] [14]

Do diagnostickych manudld se autismus poprvé dostal roku 1980 v ma-
nudlu zvaném Diagnosticky a statisticky manual dusevnich poruch edice
IIT (DSM-III) jako podskupina pervazivnich vyvojovych poruch. Hlavnim
problémem diagnoézy dle [DSM-III byla nutnost splnit vSechna kritéria, coz
vzhledem k rtiznorodosti jedinct nebylo vzdy mozné. V roce 1994 vysla
Mezinarodni klasifikace nemoci revize 10 (MKN 10), ktera pfisla s rozdélenim
pervazivnich vyvojovych poruch na:

B détsky autismus,

B atypicky autismus,

® Aspergeruv syndrom,

® Retttv syndrom,

B jind détska dezintegracni porucha,

® hyperaktivni porucha sdruzena s mentalni retardaci a stereotypnimi
pohyby,

B jiné pervazivni vyvojové poruchy,
B pervazivni vyvojova porucha nespecifikovana.

Timto rozdélenim vznikl problém, jelikoz ve Spojenych statech americ-
kych pouzivali stale DSM-IIIl a mohla by nastat nekonzistence v diagnostice.
Odpovédi na tento problém bylo vydani nového manuédlu pojmenovaného
Diagnosticky a statisticky manudl dusevnich poruch edice IV (DSM-1V)), ktery
pouzival podobné rozdéleni jako [MKN 10l Nejnovéjsimi verzemi téchto klasi-
fika¢nich pfirucek jsou Mezindrodni klasifikace nemoci revize 11 (MKN 11))
a Diagnosticky a statisticky manudl dusevnich poruch edice 5 (DSM-5), které
jiz. upustily od ptredchoziho rozdéleni. [13, [14] [15] Vice o DSM-5/a MKN 11
viz podkapitolu [2.2| Diagnostika a klasifikace. Pristup k [PAS/ v pribéhu let
lze vidét na obrazku 2.1l

O AN G G ¢

1911 1943 1944 1980 1981 1994 2013 2022
Eugen Leo Kanner Hans Vydani DSM- Lorna Vydani MKN  Vydani DSM-  Vydani MKN
Bleurel publikuje Asperger 1] Wingova 10 a DSM-IV Y 11
popisuje svoji studii vydava zavadi
koncept ¢lanek pojem
autismu "autistic Aspergertv
psychopathy" syndrom

Obrazek 2.1: Casova osa piistupu k PAS. Zdroj: autor.
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. 2.2 Diagnostika a klasifikace

K urceni diagnézy [PAS| se vyuzivaji diagnosticka kritéria, nejcastéji ta ob-
sazena v [DSM-5 nebo v MKN 11l T kdyz jsou projevy [PAS| riiznorodé, mezi
hlavni patii vzdy problémy se socidlni interakci, komunikaci a opakujici
se chovani, z tohoto diivodu jsou kritéria v obou manudlech velmi podobna.
0]

U déti probiha diagnostika na zakladé informaci poskytnutych rodici. Zde
existuji screeningové nastroje jako Modified Checklist for Autism in Tod-
dlers (M-CHAT) ¢i Early Screening of Autistic Traits (ESAT). Tyto néstroje
slouzi k ziskani co nejpresnéjsich informaci od rodi¢t. Dalsim dialezitym
faktorem pri diagnostice je pozorovani ditéte pii riznych interakcich. Mezi
tyto interakce patii napriklad interakce s rodici, interakce s cizimi lidmi
¢i interakce ve skupiné s détmi podobného véku. Existuje velké mnozstvi
strukturovanych diagnostickych metod, kdy mezi nejznaméjsi patii Autism
Diagnostic Interview-Revised (ADI-RJ) a Autism Observation Schedule-2nd
Edition (ADOS-2). Tyto metody hodnoti jedince v jednotlivych problémovych
oblastech body. Na zédkladé téchto bodu se poté urcuje diagnéza. [10]

Diagnostika v dospélosti je zatim velmi nepresnd a mnoho dospélych je-
dinct s [PAS| neni diagnostikovano. Diagnéza probihd na zakladé vyplnéni
dotazniku ¢i ziskavani informaci z détstvi jedince. Diagnostiku také ztézuji po-
ruchy pridruzené k [PAS| jako jsou |ADHD), tzkosti ¢i obsedantné-kompulzivni
porucha (OCD). [10]

Bl 22.1 MKN11

Mezinarodni klasifikace nemoci revize 11 (MKN 11J) je publikace vydana roku
2022 Svétovou zdravotnickou organizaci. [PAS| diagnostikuje pomoci téchto
kritérii:

A. Pro stanoveni diagnézy jsou nutné pretrvavajici deficity
v navazovani a udrzovani socialni komunikace a vzajem-
nych socialnich interakci, které se vymykaji ocekavanému
rozsahu typického fungovani na zakladé véku a trovné
rozumového vyvoje jedince. Konkrétni projevy téchto de-
ficitt se lisi podle biologického véku, verbalnich a intelek-
tovych schopnosti a zavaznosti poruchy. Projevy mohou
zahrnovat omezeni v nasledujicich oblastech:

B porozumeéni, zadjem nebo nevhodné reakce na verbalni nebo
neverbalni socidlni komunikaci druhych;
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B integrace mluvené feci s typickymi dopliujicimi neverbalnimi
signdly, jako je o¢ni kontakt, gesta, mimika a te¢ téla (frek-
vence nebo intenzita téchto neverbalnich projevi mize byt
snizena);

B porozuméni a pouzivani jazyka v socidlnich kontextech
a schopnost zahdjit a udrzet vzajemnou socidlni konverzaci;

B socialni povédomi, coz vede k chovani, které neni vhodné
modulovano podle socidlniho kontextu;

B porozuméni a pouzivani jazyka v socidlnich kontextech
a schopnost zahdjit a udrzet vzajemnou socidlni konverzaci;

B schopnost predstavit si pocity, emocni stavy a postoje dru-
hych a reagovat na né;

B spolecné sdileni zajmi;

® schopnost navazovat a udrzovat typické vztahy s vrstevniky.

B. Podstatnou slozkou jsou trvale omezené, opakujici se a
nepruzné vzorce chovani, zajma nebo ¢innosti, které jsou
zjevné netypické nebo nadmeérné pro vék a sociokulturni
kontext jedince. Mohou zahrnovat:

B nedostatecna prizptisobivost novym zkusenostem a okolnos-
tem a s tim spojeny stres, ktery muze byt vyvolan bandlnimi
zménami znamého prostredi nebo reakci na neocekavané
udalosti;

® nepruzné dodrzovani urcitych rutinnich postupi — ty mohou
byt naptiklad geografické, jako je dodrzovani znamych tras,
nebo mohou vyzadovat presné nacasovani, jako je cas jidla
nebo dopravy;

® nadmérné dodrzovani pravidel (napf. pfi hrani her);

® nadmérné a trvalé ritualizované vzorce chovani (napft. zaujeti
pro fazeni nebo t¥idéni predméti uréitym zpusobem), které
neslouzi zddnému zjevnému vnéjsimu ucelu;

B opakované a stereotypni motorické pohyby, jako jsou pohyby
celého téla (napt. houpéni), atypickd chtuze (napft. chize po
spickéach), neobvyklé pohyby rukou nebo prsti a drzeni téla
(toto chovani je zvlasté casté v raném détstvi);

B trvalé zaujeti jednim nebo vice zvlastnimi zajmy, castmi
predméti nebo specifickymi typy podnéti (véetné médif)
nebo neobvykle silnd vazba na urcité predméty (s vyjimkou
typickych utésitel);
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B celozivotni nadmérna a pretrvavajici precitlivélost nebo hy-
posenzitivita na smyslové podnéty nebo neobvykly zajem
o smyslové podnéty, které mohou zahrnovat aktualni nebo
ocekavané zvuky, svétlo, textury (zejména obleceni a jidlo),
pachy a chuté, teplo, chlad nebo bolest.

C. K nastupu poruchy dochazi béhem vyvojového obdobi
(obvykle v raném détstvi), ale charakteristické priznaky
se mohou plné projevit az pozdéji, kdy socialni naroky
presahuji omezené schopnosti.

D. Priznaky vedou k vyznamnému naruseni osobniho, ro-
dinného, socialniho, vzdélavaciho, profesniho nebo jiného
dulezitého fungovani. Nékteri jedinci s poruchou autistic-
kého spektra jsou schopni primérené fungovat v mnoha
kontextech diky mimoradnému usili, takze jejich deficity
nemusi byt pro ostatni zjevné. V takovych pripadech je
diagnéza poruchy autistického spektra stale vhodna.

Prelozeno z: [16]

Diagnéza jedinct s [PAS se poté déli na to, zda trpi pridruzenou poruchou
intelektualniho vyvoje ¢i ne. Poté se musi zhodnotit mira poskozeni funkéni
feci. Uroven této poruchy se déli na: mirné nebo z&dné poskozeni funkéni fedi,
poskozeni funkéni feci ¢i kompletni nebo skoro kompletni absence funkcni reci.
Je zde také bran ohled na to, zda jedinec pfisel o dfive nabyté dovednosti
¢i nikoli. Ztrata téchto dovednosti nastava nejc¢astéji do tretiho roku zivota.
[16]

Bl 222 DSM-5

Diagnosticky a statisticky manudl 5 je kniha vydand roku 2013 Americkou
psychiatrickou asociaci. [PAS diagnostikuje pomoci téchto kritérii:

A. Pretrvavajici nedostatky v socialni komunikaci a socialni
interakci ve vice kontextech, které se projevuji v soucas-
nosti nebo v minulosti (priklady jsou ilustrativni, nikoliv
podrobné, viz text):

1. Deficity v socidlné-emocionalni reciprocité, naptiklad od ab-
normalniho socialniho pristupu a selhani normalni konver-
zace, pres snizené sdileni zajmu, emoci nebo afekta az po
neschopnost iniciovat nebo reagovat na socidlni interakce.
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2. Deficity v neverbalnim komunika¢nim chovani pouzivaném
v socialni interakci, napriklad od nedostatecné integrované
verbalni a neverbalni komunikace, pires abnormality v o¢nim
kontaktu a feci téla nebo deficity v porozuméni a pouzivani
gest az po uplnou absenci mimiky a neverbalni komunikace.

3. Deficity v rozvijeni, udrzovani a chapani vztahi, napriklad
od potizi s prizpusobovanim chovani riznym socialnim kon-
texttim, pres potize se spolecnou imaginativni hrou nebo
navazovanim pratelstvi az po nezajem o vrstevniky.

Specifikace aktualni zavaznosti: Zavaznost je zalozena na po-
ruchéch socidlni komunikace a omezenych opakujicich se vzorcich
chovani.

Omezené, opakujici se vzorce chovani, zajmt nebo ¢in-
nosti, které se projevuji alespon dvéma z nasledujicich
prikladt v soucasnosti nebo v minulosti (priklady jsou
ilustrativni, nikoliv podrobné; viz text):

1. Stereotypni nebo opakované motorické pohyby, pouzivani
predméti nebo fe¢ (napf. jednoduché motorické stereotypy,
razeni hracek nebo obraceni predméti, echoldlie, idiosynkra-
tické fraze).

2. Trvani na stejnosti, nepruzné dodrzovani rutiny nebo rituali-
zované vzorce ¢i verbalni neverbalni chovani (napf. extrémni
rozruseni z malych zmén, potize s prechody, rigidni vzorce
mysleni, ritudly pozdravu, potieba jit kazdy den stejnou
cestou nebo jist stejné jidlo).

3. Silné omezené, fixované zajmy, které maji abnormalni inten-
zitu nebo zaméreni (napf. silnd vazba na neobvyklé predméty
nebo zaujeti jimi, nadmérné omezeny nebo vytrvaly zajem).

4. Hyper- nebo hyporeaktivita na smyslové podnéty nebo ne-
obvykly zdjem o smyslové aspekty prostfedi (napf. zjevna
lhostejnost k bolesti/teploté, nepfizniva reakce na specifické
zvuky nebo textury, nadmérné ¢ichani nebo dotykani se pred-
métl, vizudlni fascinace svétlem nebo pohybem).

Specifikace aktualni zavaznosti: Zavaznost je zalozena na po-
ruchéch socidlni komunikace a omezenych opakujicich se vzorcich
chovani.
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C. Priznaky musi byt pritomny jiz v raném vyvojovém ob-
dobi (ale mohou se plné projevit az ve chvili, kdy socialni
pozadavky prekroci omezené schopnosti, nebo mohou byt
maskovany naucenymi strategiemi v pozdéjsim véku).

D. Priznaky zpusobuji klinicky vyznamné naruseni social-
nich, profesnich nebo jinych dulezitych oblasti soucasného
fungovani.

E. Tyto poruchy nelze lépe vysvétlit mentalnim postizenim
(poruchou intelektualniho vyvoje) nebo globalnim opozdé-
nim vyvoje. Intelektové postizeni a porucha autistického
spektra se Casto vyskytuji souc¢asné; aby bylo mozné sta-
novit komorbidni diagnézu poruchy autistického spektra
a mentalniho postizeni, méla by byt socidlni komunikace
pod turovni ocekavanou pro obecnou vyvojovou troven.

Prelozeno z: [17]

Dale se vIDSM-5 podobné jako vIMKN 11|, diagnéza rozlisuje dle toho, zda
je nemoc doprovazena dalsi poruchou. Mezi zahrnuté poruchy patii porucha
intelektu, jazykova porucha ¢i katatonie [17]. Katatonie je psychomotoricky
syndrom vyznacujici se zejména nadmérnou nebo naopak nedostatecnou
motorickou aktivitou [18]. Také je brano v potaz, zda jsou [PAS spojeny
s jinou neurovyvojovou, mentalni ¢i behaviordlni poruchou. Mohou byt také
doprovazeny znamymi 1ékarskymi ¢i genetickymi stavy nebo environmental-
nimi faktory. Maji sviij diagnosticky kéd, pro vyse zminéné poruchy, stavy
a faktory se pouzivaji specialni kédy navic. V ramecku vysSe je zminéna
zavaznost, ta je v [DSM-5| délena na tii stupné: potiebujici podporu, potre-
bujici podstatnou podporu a potiebujici velmi podstatnou podporu. Toto
déleni je odvozeno od zavaznosti problému v oblastech socidlni komunikace
a omezeného, opakujiciho se chovani. [17]

. 2.3 Prevalence

Prevalence IPAS| uréuje podil poctu jedincu diagnostikovanych touto poruchou
ku poctu vsech osob v populaci. Je to dilezity statisticky pojem pouzivany
k udani zastoupeni urcité vlastnosti v populaci.

V 60. a 70. letech byla prevalence autismu oproti dnesnim hodnotam
velice mald, pohybujici se mezi 0.4-2.0/1000. Dnesni vysledky studii ukazuji
hodnoty: 2.64 % (jihokorejska studie z roku 2018 [19]),1.31-2.93 % (americka
studie z roku 2018 [20]), 3.62 %(americkd studie z roku 2017 [21]). Tento
nartst je ale zptsobeny spise lepsi diagnostikou a komplexnéjsim zpracovanim
studii nez redlnym nartstem poctu jedincu s [PAS. Studie nyni pouzivaji vétsi
a rtznorodéjsi populace. Dalsim tkazem, kterého si mizeme povsimnout, je
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vétsi vyskyt této poruchy u chlapct nez u divek s pomérem pohybujicim
se od 2:1 az po 5:1. [10] 22]

B 2.4 Rizikové faktory a mozné pFiciny

Jista pric¢ina neni zndmd. Mnoho studii zkoumalo vliv genetickych
a environmentalnich faktort na vyskyt autismu. Tato podkapitola popisuje
nékteré z téchto faktora.

B 2.4.1 Genetické faktory

Spojitost s genetickymi faktory a autismem ukdzala jiz roku 1977 studie [23]
vykonané Folsteinem a Rutterem. Této studie se zticastnilo 21 pard dvojcat,
z ¢ehoz 11 bylo jednovajeénych a 10 dvouvajeénych. Dvojcéata byla vybrana
tak, ze v kazdém paru mélo jedno diagnostikovany autismus. Studie uka-
zala, ze u 36 % jednovajecnych dvojcat mély autismus obé, naproti tomu
u dvouvajecnych nebyl ani jeden par, kdy by mély autismus obé dvojcata.
Od této prvni studie byly vydany dalsi studie s dvojcaty. Kazda z téchto
studii ukdzala spojitost, jak s genetickymi faktory, tak s environmentalnimi
faktory. Podil téchto faktorii se ale v riznych studiich lisil. Shrnuti studii
s dvojcaty ukazalo, ze pfiblizné u 45 % péra jednovajecnych dvojcat byla obé
autistickd, u dvojvajecnych byl tento podil 16 %.[24]

B 2.4.2 Environmentalni faktory

Spolecné s genetickymi faktory jsou dalsimi dilezitymi faktory ty environ-
mentalni. Mezi ty patii napriklad vék rodi¢t. Studie ukazaly, ze déti, které
se narodi matkam ve vyssim véku, maji vétsi riziko, ze budou autistické.
Také u déti matek mladsich 20 let je toto riziko vyssi. Nejnizsi riziko na-
stavad u matek, které maji dité ve véku 25-29 let. Dalsim environmentalnim
faktorem je vystaveni matky alkoholu, drogdm a jinym toxickym latkam
béhem téhotenstvi. Také nékteré 1éky, prevazné psychiatrické, mohou riziko
zvySovat. Stejné tak i zdravi matky hraje velkou roli. Jednim z rizikovych
faktora totiz muze byt napiiklad virova infekce, obezita ¢i diabetes matky
v case téhotenstvi. Na druhou stranu riziko autismu mtize snizovat strava
matky béhem téhotenstvi. Naptiklad kyselina listova ¢i dostatek vitaminu D,
které jsou dilezité pro spravny vyvoj plodu. [24] 25]

B 25 Létha

jsou nelééitelnou poruchou. Ukolem 1é¢by je minimalizovat problémy.
Lécba probihé nejcastéji jak pomoci medikace, tak za pouziti riznych druha
terapif, jako jsou napiiklad aplikovand behaviordlni analyza (ABAl), terapie
hrou, trénink fe¢i nebo smysli a mnoho dalsich. [25] [26]
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B 2.5.1 Medikace

Neexistuji léky, které by 1éCily hlavni priznaky autismu. Nékteré ale snizuji
projevy a zlepsuji zivot jedincu s [PAS. Léky se také pouzivaji k 1é¢bé ¢i
potlaceni poruch a onemocnéni pridruzenych k autismu. Bézné pouzivanymi
jsou napriklad antipsychotika ¢i antidepresiva. Dalsi medikaci, jejiz vyuziti je
stale spise ve stadiu vyzkumu, je pouziti oxytocinu a vazopresinu na snizeni
socialnich obtizi. Co se tyce poruch a nemoci pridruzenych k [PAS| napriklad
k 1é¢bé potizi spojenych s ADHD! se vyuzivaji antipsychotika. Pro potlaceni
zachvatu a jinych epileptickych problému se vyuzivaji klasické protiepileptické
léky ¢i napiiklad kanabidiol (CBD)). Az tfi ¢tvrtiny déti s PAS maji stravovaci
problémy, proto je také dulezité dodrzovat a popripadé doplnovat spravné
mnozstvi zivin a vitamind. [25], 26]

B 2.5.2 Terapie

Dal$im u¢innym néstrojem v boji s problémy zptisobenymi [PAS| jsou terapie.
Mezi jednu z nejvice pouzivanych a nejicinnéjsich patii[ABAL V|IABA!je tkol,
ktery musi dité dokoncit, rozdélen na malé casti, které dité opakuje. Dité
se tyto malé ¢asti uci, at uz samo ¢i s asistenci, az je nakonec samo schopné
tikol dokoncit. |25, [26]

U nékterych jedincti s [PAS| muze byt vhodny také trénink senzorické inte-
grace. Pii tréninku senzorické integrace trénuji déti hravou formou koordinaci
koncetin a smyslové stimulace. Tato terapie muze zlepsovat reakce déti na ur-
Cité udalosti, davd téz rodicim informace o tom, jak se k détem chovat
v urcitych situacich. [25] 26]

Jedinci s |[PAS| ¢asto trpi jazykovymi a FfeCovymi problémy, coz jim pusobi
velké problémy s komunikaci a socidlni interakeci. Az 30 % jedincu s [PAS
si neosvojilo fe¢. U téchto osob se c¢asto pouzivaji takzvané alternativni
komunikaé¢ni systémy (AAC]). Tyto systémy pouzivaji napiiklad znakovou re¢
¢i zaizeni na generovani jazyka. Ojedinélé také neni pouziti Picture Exchange
Communication (PEC), kdy déti poznédvaji obrazky a komunikuji pomoci
nich. [25], 26]

Ke zlepseni zvladani situaci se pouziva terapie hrou. Zde déti maji néjakou
roli ve hre, kterd ma scénar. Déti hru hraji a plni v ni tkoly. Takovyto pristup
Ize volit i u videoher ¢ her pro rozsirenou ¢i virtualni realitu. O téchto hrich
vice v kapitole 3.1| Analyza jiz existujicich feseni. Existuji také herni centra,
kde si déti zlepsuji motoriku, ale i kognitivni schopnosti. Na obrazku 2.2 nize
muzete vidét prvni takové centrum na svété. Jmenuje se Genomics Childhood
Sensory Play Center a nachazi se v Mandmau, hlavnim mésté Bahrajnu.
[ 25]
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DOI: 10.5409/chp.2.i1.1 Copyright ©The Author(s) 2023.

Obrazek 2.2: Genomics Childhood Sensory Play Center v Manamu, Bahrajn.
Prevzato z: [1].

Ke zlepseni kvality spanku a snizeni rizika obezity lze vyuzit terapii cvicenim.

Tyto problémy déti s také éasto trapi. Dalsimi terapiemi, které mohou
byt uzitetné, jsou terapie hudbou ¢i terapie s asistenénimi zvifaty. [25] 26]
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Kapitola 3

Analyza

Néplni této kapitoly je popis analyzy provedené pred a v prubéhu tvorby hry.
Nejdrive se zamérime na analyzu jiz existujicich feseni v oblasti vaznych her
pro déti s poruchami autistického spektra (PAS)). Tato analyza byla provedena
za pomoci systematické reserse literatury popsané v sekci|3.1.1) Systematicka
reserse existujicich reseni. Poté se podivame na uzivatelsky vyzkum, ktery byl
proveden formou rozhovora s osobami pecujicimi o déti s |PAS. Posledni ¢asti
této kapitoly je analyza nastroji pro tvorbu hry nachazejici se v sekci |3.3,
kde je popsan proces vybéru herniho enginu pro tvorbu mobilni verze hry.

B 3.1 Analyza existujicich feseni

Tato kapitola se zabyva jednotlivymi jiz existujicimi hrami. Hry jsou zde
rozdéleny dle toho, na kterou dovednost primarné cili. Jednotlivé hry byly
vybrany rovnomérné, aby u kazdé cilové dovednosti byl stejny pocet. Toto
rozhodnuti bylo u¢inéno z divodu rtznorodosti a lepsiho pokryti analyzy
existujicich feseni. Dalsim faktorem vybéru bylo vlastni uvazeni ziskané sys-
tematickou resersi literatury. Vyuzity byly studie nalezené primo pomoci
systematické reserse literatury, ale i studie ziskané z prehledovych studii,
nalezenych také pomoci systematické reserse literatury. Konkrétné tyto pre-
hledové studie: ,,Serious games to improve social and emotional intelligence
in children with autism® od Hassan et al. z roku 2021 [27], ,,Computer- and
Robot-Assisted Therapies to Aid Social and Intellectual Functioning of Chil-
dren with Autism Spectrum Disorder® od DiPietro et al. z roku 2019 [2§],
,Extended Reality—Based Mobile App Solutions for the Therapy of Children
With Autism Spectrum Disorders: Systematic Literature Review* od Toma et
al. z roku 2024 [29], ,,Gamified Environments and Serious Games for Students
With Autistic Spectrum Disorder: Review of Research“ od Lopez-Bouzas et al.
z roku 2023 [30], ,Features and effects of computer-based games on cognitive
impairments in children with autism spectrum disorder: an evidence-based
systematic literature review* od Rezayi et al. z roku 2023 [31]. Podkapitola
Ostatni dovednosti se zaméti na hry, které se specializuji na dovednosti, které
nejsou tak casto tématem téchto vaznych her. Na zavér bude na zakladé
analyzy jiz existujicich reseni shrnuto, na jaké oblasti se hry zaméiuji nejvice
a pro koho jsou nejcastéji uréené. Bude také nastinéno, jaké oblasti jesté
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3.1. Analyza existujicich reseni

tolik prozkoumané nejsou, coz miize pomoci pii navrhu samotné hry a jejich
prototypii.

Bl 3.1.1 Systematicka reserse existujicich Feseni

Zdroje vyuzité pro kapitolu Analyza existujicich feSeni byly vybrany
pomoci systematické reserse a nastroje Zotero (dostupné z: [32]). Vyzkum-
nou otazkou pri této resersi bylo ,,Zmapovani situace v oblasti vaznych her
zaméfenych na déti s PAS”. Diagram systematické reSerSse miiZzete vidét nize
na obrazku

I Identification

Zaznamy byly ziskany ze dvou databézi. Témito databazemi byly PubMed
(n=41) a Web of Science (n=125). Dotaz pro ziskani zdznamu byl ,(autism)
and (serious games)”. Déle byly do identifikace pfiddny zdznamy z jinych
zdroju (n=3).

B Screening

Ve screening fazi byly odebrany duplicitni zdznamy, pocet zaznamu po od-
stranéni duplikdtt (n=129). Poté byly nékteré zidznamy vylouceny na za-
kladé zjevného nesplnéni vyzkumné otézky (n=85), toto vylouceni probéhlo
na zékladé precteni abstrakti jednotlivych zdznamu. Zbyvajici zdznamy byly
zafazeny mezi vhodné (eligible) zdznamy (n=44).

B Eligibility

Zaznamy zustavajici po screening fazi byly rozdéleny mezi vyloucené (excluded,
n=26) a zahrnuté (included, n=18). Zvolenymi vylucovacimi kritérii byly:

® E1: Hra neni uréena primarné pro déti s
® E2: Hra je urcena pro jinou vékovou kategorii.
® E3: Studie neni vydand v anglickém ¢i ¢eském jazyce.

Pocty studii vyrazenych na zékladé jednotlivych kritérii mtzete vidét
v diagramu nize.
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Records identified through _ Additional records
database searchin identified through other
(n= 166) g sources
(n=3)
v
Records after duplicates
removed
(n=129)
Records screened - Records excluded
(n=129) i (n= 85)
Full-text articles assessed
for eligibility
(n=44)

Full-text articles excluded
with reasons (n = 26)
El:n=11
E2:n=15
E3:n=0

Studies included
(n=18)

Obrazek 3.1: Diagram systematické reserse literatury. Zdroj: autor.

B 3.1.2 Rozpoznavani emoci

Jednou z nejcastéjsich oblasti, na kterou se tyto hry zamétuji, je rozpoznavani,
pritazovani a vyjadrovani emoci. Tyto hry se ¢asto obsahem prolinaji s hrami
zamérenymi na socidlni komunikaci a interakci, které jsou popsany v sekci
Z tohoto divodu v nich miZzeme nalézt i minihry zamétujici se na tuto
oblast, tento vztah plati i naopak. Tato podkapitola podrobnéji rozebere dvé
hry, jejichz cilem je u déti trénovat rozpoznavani, pritazovani a vyjadrovani
emoci. Dalsimi priklady her zamérujicich se na rozvijeni této dovednosti
jsou napiiklad: ,Facing the challenge of teaching emotions to individuals
with low- and high-functioning autism using a new Serious game: a pilot
study* vytvofena Serret et al. roku 2014 [33], , Tobias in the Zoo — A Serious
Game for Children with Autism Spectrum Disorders“ od Carvalho et al.
z roku 2015 [34].
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Il The Emotion Detectives
® Platforma: Web

® Cilova skupina: Déti ve véku 6-12 s neurovyvojovou poruchou

Tato hra byla vytvorena jiz v roce 2015 a je dostupnd na webu [35]. Ve studii
[2] se rozhodli hru vyuzit pii tréninku schopnosti rozlisovat emoce u déti s[PAS,
poruchou pozornosti s hyperaktivitou (ADHD)) nebo vyvojovou dysfazii. Hra
se tedy nezaméruje pouze na déti s [PAS, ale diky jeji propracovanosti byla i
tak zafazena do této podkapitoly.

Hra se odehrava v detektivni kancelari, ve které jste se svym asistentem
Aksu. Aksu dava hraci zvukovy feedback a podporuje ho, pokud se hraci néco
nepovede. Hra ma dva druhy tkolt, kancelarské a v terénu. Za kazdy dobre
splnény tkol dostava hrac body. Kancelarské tkoly obsahuji 23 miniher, které
se zaméiuji na emocni rozpoznavani, jak podle vyrazu tvare, tak i ténu hlasu.
Ukoly v terénu se zaméfuji na zivotn{ situace. Lze zde najit celkem 13 situaci
se stupnujici obtiznosti. V kazdém tikolu v terénu musi hra¢ poznat, jaka
emoce je vyobrazena, jaky je duvod této emoce a jak mize byt tento problém
vyTeSen. Hra konéi po dokonceni vSech kancelarskych i terénnich tkola. Hrac
je na konci hry ocenén diplomem. [2]

Hra byla vytvorena celkové pro déti s néjakou neurovyvojovou poruchou,
pri testovani ve vysSe zminéné studii ale zvolili cilovou skupinu specifi¢téji.
Jako tcastnici testovani byly vybrany déti ve véku 6-10 let s [PAS, IADHD
nebo vyvojovou dysfazii. Déti také musely mit problémy s rozpoznavanim
emoci a inteligenéni kvocient (IQ)) vyssi nez 85. Musely umét finsky a mit
dostatecné senzorické a motorické schopnosti a pozornost. Byly vytvoreny
t1i skupiny. Prvni z nich byla intervenc¢ni v poc¢tu 30 déti s neurovyvojovymi
poruchami, druhd byla kontrolni v po¢tu 20 déti s neurovyvojovymi poruchami.
Posledni skupina obsahovala 106 déti s typickym vyvojem. Celkové bylo
ve skupindch 20 déti s [IPAS| z toho 17 bylo diagnostikovano s Aspergerovym
syndromem. Testovani poté probihalo tak, ze intervencni skupina splnila Sest
ukolu tykajicich se rozpoznavani emoci a jejich rodice vyplnili dotaznik. Poté
hraly hru osm tydni, jednu az dvé hodiny tydné. [2

Po dokonceni hrani bylo zjisténo, zda se déti v intervenc¢ni skupiné zlepsily,
a bylo porovnéano, jak si vedly proti ostatnim skupinam. Po odehréni hry se
interven¢ni skupina zlepsila ve ¢tyTech ze Sesti tikolu tykajicich se rozpoznavani
emoci, ve dvou z nich dokonce vyraznéji prekonala kontrolni skupinu. Oproti
détem s typickym vyvojem mély déti jak z kontrolni, tak intervencéni skupiny
vysledky horsi ve vSech tkolech. Studie také ukazala, ze si déti své nové
nabyté schopnosti udrzely i po mésiéni pauze. [2]

Ukézku ze hry, konkrétné se jedna o ¢ast s kancelarskymi tkoly, je mozné
vidét na obrazku 3.2l
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Obrazek 3.2: Ukdzka ze hry Emotion detective. Pfevzato z: [2].

Il EmoTEA

= Platforma: Mobil/tablet

® Cilova skupina: Déti ve véku 6-12 let s

Hra se sklada ze tii miniher. VSechny tyto minihry se zaméruji na trénovani
poznavani a zobrazovani emoci. Kazda ma ale jiny interakéni styl a pristup
k tomuto tréninku. [3]

V prvni minihte dité dostane karticky, které je mobil schopny rozpoznat
pomoci Near Field Communication (NFC)) ¢tecky. Na mobilu se objevi emoce
a hrac¢ musi vybrat spravnou karticku a prilozit ji ke ¢tecce. Pokud spravné
pritadi 4 z 6 emoci, postupuje do dalsi drovné. Minihra obsahuje celkem dveé
drovné. V prvni, kterou je mozné vidét na obrazku nize, poznava dité
emoce na realnych fotografiich. Ve druhé poznava emoce na piktogramech.
Tento pristup byl pouzit, aby se hrac¢ trénoval v poznavani vice ruznych
zobrazeni emoci. [3]

Ve druhé minihte se déti u¢i emoce vyjadfovat. Na mobilu se jim objevi
dand emoce a obraz z kamery, ktery ukazuje jejich obli¢ej. Ukolem hréce je
zobrazenou emoci co nejpresnéji napodobit. Tato minihra ma, stejné jako ta
prvni, dvé urovné, kdy prvni pouziva realné fotografie a druhd piktogramy.
3]

V posledni minihte je ditéti prehrana pasaz z animovaného filmu. Dité musi
v zavislosti na obsahu ukazky vybrat spravnou karticku, stejné jako v pripadé
prvni minihry pomoci prilozeni k mobilu. I zde miizeme najit dvé trovné,
kdy v prvni mize hra¢ vybirat z emoci, které se snadnéji poznavaji, témi
jsou radost, smutek, zlost. Ve druhé drovni ma hra¢ na vybér z prekvapent,
strachu a znechuceni. [3]

Testovani probéhlo se tfemi détmi ve vékovém rozmezi 8 az 10 let s riznou
trovni zdvaznosti PAS. VSechny déti mély difvéjsi zkuSenost s pouzivanim
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podobnych aplikaci. Déti dostaly dva ikoly, projit aplikaci a odehrat prvni
aroven z kazdé minihry. Tyto dva tkoly byly poté vyhodnoceny samostatné.
P1i testovani neslo o to, jak moc bude dité ve hie Gispésné, ale o to, jak bude
schopné hru hrat. Po odehrani déti vyplnily System Usability Scale (SUS)
dotaznik. [3]

Prvni tkol, tedy prochéazeni aplikace, zvladly dvé déti samy bez pomoci,
jedno potrebovalo jednou poradit. Pfi samotném hrani miniher potfebovaly
déti s vyssi urovni zdvaznosti [PAS| pomoct dvakrat, dité s nizsi Grovni jednou.
Psychoterapeuti ticastnici se testovani byli se hrou spokojeni a oznacili ji
za dobry néstroj pro trénovani pozndvani a zobrazovani emoci. [3]

TR

EmoTea EmoTea

Happiness

Start '

< (@) O

Obrazek 3.3: Ukdzka z prvni hry EmoTEA. Prevzato z: [3].

B 3.1.3 Socialni komunikace a interakce

Jednim z hlavnich diagnostickych kritérii [PAS| jsou problémy se socialni
komunikaci a interakci. Neni tedy divu, ze se velké mnozstvi her soustiedi
i na tuto oblast. Jak jiz bylo zminéno v kapitole [3.1.2 zabyvajici se hrami
na trénink poznavani, pritazovani a vyjadrovani emoci, tyto dvé kategorie her
se vzajemné prolinaji. To je zptusobeno hlavné tim, ze emoce jsou pro socialni
komunikaci a interakci velmi dilezité. Nize jsou podrobnéji popsany dvé hry
z této kategorie. Prvni z nich ,,Game-Based Social Interaction Platform for
Cognitive Assessment of Autism Using Eye Tracking® se zaméiuje na zvladani
socialnich interakci a vyuziva k tomu sledovani o¢i, druha ,Virtual pink dolphin
game* trénuje interakce z hlediska pohybu rukou pomoci virtualni reality.
Dalsimi hrami zaméfenymi na tuto oblast, pfevazné na trénink kognitivnich
funkci, jsou napiiklad: ,,Cognitive rehabilitation system for children with
autism spectrum disorder using serious games: A pilot study* od Aresti-
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Bartolome et al. z roku 2015 [36], ,,LeFCA: Learning framework for children
with autism“ od Hulusic et al. z roku 2012 [37], ,JoT-Based Serious Gaming
Platform for Improving Cognitive Skills of Children with Special Needs
od Islam et al. z roku 2022 [38], ,,Participatory design of augmented reality
games for word learning in autistic children: the parental perspective“ od El
Shemy et al. z roku 2025 [39).

B Game-Based Social Interaction Platform for Cognitive
Assessment of Autism Using Eye Tracking

® Platforma: Pocitac
m Cilova skupina: Déti a mladsi teenageri s [PAS

Hra je zaloZend na eye trackingu (sledovani pohybu o¢i). Je rozdélena do tii
modult. Pro instrukce vyuziva zvukové nahravky namluvené Zenskym hlasem.
Prvn{ dva moduly byly navrzeny pro déti s [PAS| ve véku od dvou do sedmi
let. Treti modul byl navrzen pro starsi déti. Na obrazku |3.4|1ze vidét vSechny
tfi moduly. [4]

Modul A se soustiedi na o¢ni kontakt a rozpoznani sméru pohledu. Dité si vy-
bere animovanou postavicku a ma za tikol s ni navizat o¢ni kontakt. Vedle
ni se objevi zmrzliny a postavicka se na jednu z nich kouka. Poté ma dité
ze sméru pohledu poznat, jakou zmrzlinu si vybrala. [4]

Modul B se zaméruje vice na poznavani emoci nez na socialni interakci.
Modul vyuziva ¢ty emoci: radost, smutek, prekvapeni a zlost. Sklada se ze tii
casti. V prvni z nich ma dité vybrat spravnou emoci. Ve druhé maji déti
pretahnout spravnou emoci, posledni ¢ésti je pexeso s emocemi. [4]

Modul C je zaméfeny na starsi jedince s [PAS. Slouzi k tréninku socidlni
interakce a rozpoznavani obliceji. Tento modul ma dva rezimy. Prvni trénuje
rozpoznavani obliceju, druhy slouzi k tréninku socidlnich dovednosti v predem
urcenych scéndfich. V obou rezimech hréce provazi animované postavicky. [4]

Testovani se zucastnilo 48 déti, z toho 30 s typickym vyvojem a 18 s [PAS|
kdy vsechny mély [IQ| nad 70. Tito ucastnici byli rozdéleni do dvou skupin.
U jedinci s [PAS byly pozorovany atypické vzory pohledu. Déti s[PAS| stravily
méné Casu sledovanim obrazkl s pozitivnimi emocemi nez déti s typickym
vyvojem. To platilo pfedevsim v pripadé, kdy bylo na obrazovce vice obrazkt.
Teenageri s |IPAS| ve tietim modulu také stravili méné c¢asu sledovanim vyrazu
postavy. Hrani také ukéazalo, ze doba trvani sakdd (rychly oéni pohyb) byla u
ucastniku s [PAS| delsi. [4]
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St fEIEHNERRMBEENES - BEREE
B RIERE?

Obrazek 3.4: Ukdzka moduli: A-Joint Attention Game, B-Emotion-Recognition
Game, C-Social Interaction Game. Pfevzato z: [4].

B Virtual pink dolphin game

® Platforma: Virtudlni realita (VR)

® CilovA skupina: Déti s

Hra je zaloZend na terapii se zviraty, konkrétné s delfiny. Dité se vzije do role
trenéra delfinii. Hlavnim prvkem hry jsou gesta. Po spravné provedeném
gestu delfin udéla trik. Gesta dostupna ve hfe jsou: mavani levou rukou,
ukazovani levou rukou, zvednuti levé ruky, zvednuti pravé ruky, machnuti
pravou rukou. [5]

Samotny priichod hrou sestava z kalibrace zafizeni, zahtivaciho kola a tii
dalsich kol viz obréazek Urovné se mezi sebou lisf v poétu gest, které musi
dité spravné udélat, aby postoupilo dal. [5]

Testovani probéhlo s 12 détmi ve véku 8-16 let, 10 s a dvé s jinymi
specidlnimi potiebami. Déti byly rozdéleny do dvou skupin, pét do experi-
mentalni a sedm do kontrolni. Déti z kontrolni skupiny hru jiz néjaky cas
hraly, ty z experimentalni nikoli. Poté byly déti podrobeny dvéma testtm,
jeden z nich zvany ,,Grid Game* se zaméril na nésledovani pokyna a davani
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instrukei, druhy ,,Do As You See“ byl zaméreny na trénink psychomotorickych
schopnosti a koordinaci mezi rukama a oc¢ima. [5]

Vysledky ukéazaly, ze by hra mohla byt dobrym néastrojem pro trénink
nasledovani pokyni a davani instrukei. Vysledky testovani ale mohly byt
zkresleny Sirokym vékovym rozlozenim tcastniki.

Obrazek 3.5: Ukazka ti{ arovni ze hry Virtual Pink Dolphin. Zleva Triangle
stage, Circle stage a Square stage. Pfevzato z: [5].

Il 3.1.4 Schopnost spolupracovat

Hry popsané v této casti se zaméruji na schopnost spoluprace dvou hraci.
Jedn4 se tedy o lokalni multiplayer, z tohoto diivodu jsou tyto hry vytvafeny
casto pro velké dotykové displeje, na kterych mohou pohodIné hrat oba hraci
najednou.

Il Raketeer

8 Platforma: Multi-touch tabletop displej

® Cilova skupina: Déti s pervazivni vyvojovou poruchou nespecifikovanou
(dle rozdélent v MKN 10

Hra obsahuje Sest irovni a byla vytvorena jiz roku 2009. Hlavnim cilem
v kazdé trovni je vyresit matematické rovnice, casto v kooperativnim rezimu.
Resenim rovnic déti stavi vesmirnou lod. ObtiZznost téchto rovnic se odviji
od schopnosti hrace, které jsou urceny ucitelem matematiky. Za spravné
utvorené rovnice ziskava hra¢ body, za Spatné o né zase prichazi. Za dobré
odpovédi je ale bodovy zisk vétsi nez ztrata za sSpatné odpovédi, coz prindsi
motivaci hrat. [6]

Jednotlivé arovné vyuzivaji moznosti multi-touch displeje, ktery 1ze vidét
na obrazku Témito moznostmi jsou napiiklad pretahovani objektt ¢i
klikdni na né. Kooperace je dosazena stfidanim tahu hracu. [6]

Hardware, na kterém hra bézi, je multi-touch table, jedna se o stil podporu-
jici vicedotykové ovladani. Pro sledovani vice dotykt byl vyuzit Theta software.
Jako framework byl vyuzit Windows Presentation Foundation (WPE)). [6]

Testovani probéhlo se 14 détmi s pervazivni vyvojovou poruchou nespecifi-
kovanou ve véku od 8 do 12 let. Déti také musely mit problémy se socialni
interakei a kooperaci. Zaroven zadny z ucastniki nemohl mit nizké [Q a za-

Vv
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Obrazek 3.6: Déti hrajici Raketeer na multi-touch displeji. Prevzato z: [6].

Il Collaborative Puzzle Game

® Platforma: Multi-touch tabletop displej
® Cilova skupina: Déti s

Ukolem déti v této hie je slozit obrazek z nékolika ¢4sti. Rozhrani aplikace
vypada tak, ze v horni ¢asti je ukdzka toho, jak mé vypadat vysledny obrazek.
Pod nim je volné misto uréené pro obrazek, ktery sklddaji samy déti. Kousky
obrazku jsou rozhazeny okolo. Hra je hrand na multi-touch displeji zvaném
»The DiamondTouch Table* [7]. Toto zafizeni muzete vidét na obrazku

Jelikoz je hlavni myslenkou hry kooperace, tak priichod hrou vynucuje
zapojeni obou hrac¢t. Toho je dosazeno tim, ze se dilky hybou pouze pfi dotyku
obou hraci. Pokud se dotkne pouze jeden hrac, tak zarizeni vibruje a s dilky
nelze hybat. [7]

Testovani probihalo ve dvou fazich. V prvni fazi byla hra vyzkousena se 70
chlapci s typickym vyvojem rozdélenymi do part. Pramérny vék déti byl
9.75 let. Déti hraly hru ve dvou rezimech, a to v samostatném a v rezimu
nuticim ke kooperaci. V obou téchto rezimech byly zjistény tyto hodnoty:
doba dokonceni tkolu, celkovy pocet pohybti, pocet funkcnich pohybiu, pocet
koordinac¢nich pohybti, rychlost koordinac¢nich pohybu, rychlost soubéznych
akci a relativni doba interakce. Ve druhé fizi doslo k testovani se 16 chlapci
s Jejich vék se pohyboval od 8 do 18 let. Toto testovani probihalo
v mistech, kterd déti dobfe znaly, aby se nemusely vyrovnavat s novym
prostredim. Probihalo ve dvou rezimech a byly sbirany stejné hodnoty jako
u déti s typickym vyvojem. [7]

U obou skupin se ukazala vétsi ndroc¢nost pii hrani v kooperativnim rezimu.
U déti s byly oproti détem s typickym vyvojem vétsi rozdily v hodnotach
po¢tu koordinac¢nich pohybt a rychlosti koordina¢nich pohybu. [7]
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Obrazek 3.7: Déti hrajici Collaborative Puzzle Game na multi-touch displeji.
Prevzato z: [7].

B 3.1.5 Ostatni dovednosti

V této sekci se zamérime na hry, které trénuji riizné dovednosti, které nespadaji
ani do jedné z predchozich kategorii. Detailnéji jsou zde popsany dvé takové
hry. Prvni z nich ,Sinbad and the Magic Cure“ se zaméruje na zmirnéni
zvukové precitlivélosti. Druhd ,,RedCapes“ ma zlepsit povédomi o soukromi
u déti s Dalsim ptikladem je hra vytvorend ve studii od Carlier et al.
y,2Empowering Children with ASD and Their Parents: Design of Serious Game
for Anxiety and Stress Reduction“ z roku 2020 [40], jejiz cilem je zmirnit
stres a uzkost u déti s [PASL

Il Sinbad and the Magic Cure
= Platforma: Mobil/tablet
® Cilova skupina: Déti ve véku 8-11 let s[PAS|a se zvukovou precitlivélosti

B Cilova dovednost: Zmirnit zvukovou precitlivélost

Studie byla rozdélena do dvou &sti. Ukolem prvni &sti bylo zjistit, které
zvuky zpusobuji détem nejvétsi diskomfort. Deseti détem diagnostikovanym
s bylo pusténo patnict zvukil. Z téchto zvuki déti vybraly ty nejvice
neprijemné. Mezi né pattily: zvuk placiciho ditéte, zvonku, vrtani, hasi¢ského
vozu, dopravy ¢i vlaku. [§]

Tyto zvuky byly potom pouzity ve hie Sinbad and the Magic Cure. Hra
byla vyvinuta v Unity a jeji inspiraci byla sbirka pohddek Tisic a jedna noc.
Jedna se o 2D plosinovku, vzhled hry viz obrazek Ve hre se dité ujme
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3.1. Analyza existujicich reseni

Sinbada, sbhird zvuky a sménuje je s carodéjnici. Tim, ze Sinbad vraci zvuky
¢arodéjnici, 16¢i svého pritele Yasmina. [§]

Hra byla nejdiive testovana na 28 détech ve véku 8-11 let, které nebyly
diagnostikovany s [PAS. Toto testovani mélo zabranit technickym problémim
pri pozdéjsim testovani, také mélo pomoci najit vétsi chyby ve hie. Hlavni tes-
tovani poté probihalo s détmi ve stejném véku, které ale byly diagnostikovany
s IPAS| a zvukovou precitlivélosti. Testovani probihalo tak, ze déti ohodnotily
zvuky jako v prvni ¢asti projektu. Poté vyplnily dotaznik o tom, jak se citi,
a zahraly si hru. Nakonec znovu ohodnotily zvuky. [8]

Hra déti bavila a vysledky testovani ukazaly, ze dlouhodobé hrani by mohlo
mit priznivé ¢inky na zvladani nepiijemnych zvuku.[§]

Obrazek 3.8: Ukazka ze hry Sinbad and the magic cure. Pfevzato z: [§].

Il RedCapes

= Platforma: Mobil/tablet
® Cilova skupina: Déti s [PAS

® Cilova dovednost: Zlepseni povédomi o soukromi

Hra je zalozena na pifbéhu o Cervené Karkulce. Babicka hrace je nemocna
a hrac¢ proto musi projit riznymi irovnémi, aby ziskal magicky 1ék. Témito
drovnémi jsou: ,,Magic School“, ,Visitor at Home*, ,,Stranger on the Road“
a ,,Hospital“. Tyto irovné lze vidét nize na obrazku |3.9. Hra obsahuje hadanky
a kvizy orientované na soukromi. Hra¢ za spravné vyresené ikoly dostava
jako odménu magické 1éky, coz ma napomoci motivaci hru hrat. Piibéh hry
je vypravétem prevypravén. [

V trovni ,Magic School“ vybirda hra¢ z osmi predmétii ty, které mohou
odhalovat informace o jeho soukromi. V ¢asti ,,Visitor at Home“ je tikolem to
samé, pouze jsou zde predmeéty z domaciho prostfedi. Ve tieti trovni ,,Stranger
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3.1. Analyza existujicich reseni

on the Road* dostava hra¢ otdazky od cizince a musi rozlisit, zda je pripustné,
aby se jich cizinec na néco takového ptal. V posledni ¢asti ,,Hospital“ musi
hré¢ komunikovat s 1ékafi. [9]

Testovani se ticastnilo devét déti s a Sest s typickym vyvojem. Cilem
testovani bylo urcit pouzitelnost hry a také zda hra pomohla zlepsit znalosti
v oblasti jejich soukromi. Ke zjisténi a¢inku hry na povédomi déti o jejich
soukromi byl vyuzit dotaznik pfed a po testovani. [9]

Co se tyce pouzitelnosti, byla hra vnimana rodi¢i déti, az na vyjimky,
velice pozitivné. Néktei navrhli drobné zmény, jako naptiklad rozdéleni hry
do mensich dseku ¢i pridani vice odmén a napovéd. Z hlediska tc¢inku hry
na povédomi déti o soukromi doslo u déti s [PAS| ke zlepSeni. U déti s typickym
vyvojem nebylo zlepSeni nikterak vyznamné, jelikoz uz v testu pred mély
dobré vysledky. [9]

(1) Magic School (2) Visitor at Home (3) Stranger on the road (4) Hospital

If 3 stranger daes something |
inappropriate, click on the Wolf icon
‘oflag it

i

(1) a. context intro

(3) a. description of the strager identificatiion

(4) a. the doctor asked for personal info

P

)

$LCH o IN

Wallet Doll Candy Phone Key PencilBag IDCard Letter

(1) b. storage of personal belongings quest (2)b. select arrangement of the photo (3) b identify the strangers by what they say (4) b action choice about the docter’s request

Obrazek 3.9: Ukizka Ctyt trovni ze hry RedCapes. Prevzato z: [9].

B 3.1.6 Shrnuti

Existuje fada vaZnych her, které slouzi k rozvijeni dovednosti u déti s
Nejéastéji rozvijenou dovednosti v téchto hrach je rozpoznavani emoci. Casto
jsou hry také zaméreny na trénink socialni interakce a spoluprace.

Hlavni platformou, na kterou jsou hry vyvijeny, jsou mobily/tablety a po-
¢itac. Lze ale nalézt i aplikace pro virtudlni ¢i rozsifenou realitu. Obzvlasté
pro hry vice hracu lze pouzit také velké multi-touch displeje.

Vétsina her se zaméruje spiSe na jedince s vyssim zvané nékdy také
vysoce funkéni. Naproti tomu jedinci s nizkofunkénimi formami byvaji
opomenuti. Testovani téchto her probiha jak v malych, tak ve velkych skupi-
néch. Nejcastéji byva testovana schopnost ditéte aplikaci pouzivat, poptipadé
zlepseni v dovednosti, na kterou hra cili. Testy probihaji jak v misté bydliste
ditéte, tak ve specializovanych institucich. Témito institucemi jsou mysleny
Skoly ¢ budovy organizaci, které poskytuji podporu jedinciim s
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3.2. Uzivatelsky vyzkum

B 3.2 uzivatelsky vyzkum
V ramci uzivatelského vyzkumu byly polozeny ¢tyii vyzkumné otazky:
® RQ1: Jaké jsou projevy u jedinct s témito poruchami?
B RQ2: Jaké existuji pomtcky pro zmirnéni téchto projevi?
® RQ3: Jaké jsou limitace téchto pomicek?
® RQ4: Podani zpétné vazby na prototyp.

Zakladni povédomi o cilové uzivatelské skupiné hry bylo vytvofeno jiz
diky resersi provedené v kapitole 2| Poruchy autistického spektra. Vzhledem
k povaze cilové uzivatelské skupiny jsme se rozhodli toto povédomi prohloubit
provedenim uzivatelského vyzkumu formou polostrukturovanych rozhovori.
Tedy rozhovorti, které se tidi urcitou strukturou, ale tazatel ma volnost
se na konkrétni véci doptat.

B 3.2.1 Rozhovory

K prohloubeni znalosti o cilové skupiné byly vyuzity polostrukturované online
rozhovory, které byly nahravany. Rozhovoriim byla ddna prednost pied dotaz-
nikovym Setfenim z diivodu moznosti dopténi a ujasnéni nejasnosti v pribéhu.
Dalsim dtvodem k vybéru rozhovori oproti dotaznikovému Setieni byl maly
vzorek respondentii dany charakterem cilové uzivatelské skupiny.

Il Struktura rozhovori

Rozhovory byly vedeny dle struktury dané v ,,Session guide pro vedeni rozho-
voru“, tedy dokumentu udéavajicim strukturu pribéhu rozhovoru. Konkrétni
podobu dokumentu muzete vidét v piiloze

Il Provedeni rozhovorii

Samotné rozhovory byly vedeny online formou prostiednictvim platformy
Microsoft Teams (dostupné z: [41]). Trvaly pfiblizné tf¥icet minut a byly
nahravany pomoci programu OBS Studio (dostupné z: [42]).

B Respondenti

Rozhovort se ticastnily osoby, které pecuji o déti s nizkofunkénim [PAS|ve véku
Sest az dvanact let, a to jak profesionalné, tak neprofesionalné. Ostatni
demograficka data byla kvli anonymizaci rozhovorit vynechédna. Vzhledem
k charakteru a pristupnosti cilové uzivatelské skupiny byla podminka véku
zmirnéna. Rozhovoru se zacastnili dva respondenti, ddle oznacovani jako R1
a R2.
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3.2. Uzivatelsky vyzkum

B vysledky

V této c¢asti jsou vyhodnoceny vysledky rozhovori. Vyhodnoceni probéhlo
na zékladé prepisu rozhovoru (ptiloha B)). Rozhovory byly rozdéleny na tema-
tické okruhy, tyto okruhy byly utvoreny na zakladé ,,Session guide pro vedeni
rozhovort“, viz ptiloha Al Kazdy z téchto okruht byl vyhodnocen pro kazdého
respondenta zvlast, a to tak, ze byly vybrany a zhustény hlavni pfinosné ¢asti
z prepisu v priloze Bl Obsah byl také upraven, aby byl pravopisné spravny.

O koho s |IPAS| pecujete?
R1: Pecujeme o syna, kterému je 15 let a ma détsky autismus.

R2: J4 a moje dcera jsme obé vysoce funkéni Asperger. Ziroven se této
problematice dlouhodobé vénuji a v praci mam vzorek lidi s mentalnim
postizenim a autismem. Celkové si myslim, Ze zde mame i vice lidi s autismem,
nez mame diagnostikovanych, jelikoz u hodné hendikepovanych lidi to ty testy
nemusi vzdy rozklicovat.

Jak se |PAS| projevuji u této osoby?
R1: Nemluvi. Par slov fekne, ma sva slova, nebo komunikuje tak, ze ukaze.

R2: Jeden klient se sebezranuje. Nékteri klienti maji radi urc¢ité materialy,
barvy ¢i textilie. Jeden klient mé hodné rdd pudinky, takze v nékterych
momentech ji jenom je. Dale jsou nékteri jedinci s [PAS| hrozné citlivi na barvy,
vCetné barevnych kombinaci. Jeden z ptriznakii autistického mysleni je, ze
mozek vnima vSechno velmi vyrazné, mysleno hudbu, zvuky, tény, barvy.
Neékteri autisti pottebuji mit véci, napriklad pribory, srovnané podle sebe,
jinak jim to muze zacit zpusobovat tizkost.

Jaké mate zkusenosti s metodami a pomtckami pro zmirnéni pro-
jevu?

R1: Mame zkusenost s hlaskovanim, coz je metoda, kde se u¢i pismenka
a vyhlaskovavat slova. Nejdrive jsme méli desticku se ¢tyrmi nebo péti pismeny
a ted jsme na desti¢ce se vSemi pismeny. Slouzi to k tomu, aby se naucil
psat na klavesnici, takze umisténi pismen je jako na klavesnici. Zatim mu
pomaham, jesté jsme se nedostali k tomu, aby se dorozumél sam.

R2: U clovéka, co se sebezranuje, mame zatézové rukavicky, aby se nemlatil.
Dale pouzivame tpravy prostoru.

Co se tyka pomiucek digitalnich, jaké mate tady zkusSenosti?

R1: Méli jsme vyukové karticky, pexesa. Tyto aplikace byly zaméteny na lo-
gické mysleni, napriklad na trénink barev, poznavani zvirat, rostlin, hudebnich
nastroju.
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R2: Mame u lidi tablety s pocitacovymi hrami, napiiklad s tématy fasci-
naci, tfeba vlaky. Jeden klient se boji pavoukt, tak ma aplikaci, kterd mu
ukazuje fotky pavouki. Dale mame Inprint na alternativni komunikaci. Pak
mame ruzné aplikace na trénink kognitivnich funkci, ale nepojime je primo
na autismus, ale celkové na lidi s mentdlnim postizenim.

Jaké mély déti s témito pomickami problémy? Jaké byly limitace?
R1: Hlavni limitaci byla Spatnd motorika.

R2: Neni v rozhovoru konkrétné odpovézeno, mozné problémy jsou zminény
nize v ¢asti se zhodnocenim prototypu.

Jaké konkrétni potize si myslite, ze by takovéto aplikace mohly
resit ¢i zmirnovat?

R1: Mély jsme aplikaci pro alternativni komunikaci, kterd fungovala tak,
ze v ni kliknul a ono to za néj mluvilo. On to bral spiSe ale jako hru nez
prostredek komunikace.

R2: Neni v rozhovoru konkrétné odpovézeno.
Jaké je vase zhodnoceni prototypu?
R1: Ve hre je moc slov, moc informaci. Byl by problém porozumét.

R2: Lidi nemusi mit zédkladni porozuméni kiizku a tak. Dat k tomu jiny
piktogram, popisujici ¢innost. Z barevné kombinace ve hie miize mit nékdo
neprijemné fyziologické pocity, lepsi je to dat do jednoduchych, tlumenych
a nerusivych barev. Clovék mé hledat 1zici nebo boty, v podstaté zékladni,
jednoduché predméty v prostoru, zaroven pri té hie je odkazovan na tlacitka,
Jesté mi napada dalsi level, 1zici se ji a pridat obrazek, jak nékdo vklada 1zici
do pusy.

Jaka myslite, Ze je vhodna platforma pro takovou hru?
R1: Spise ne pocitac, ale tablet.

R2: Neni v rozhovoru konkrétné odpovézeno. Je zde ale zminka o pouzivani
tabletu s klienty.

B 3.2.2 Rozbor vysledki

Zpracovani odpovédi na vyzkumné otazky ze zacatku této sekce bylo utvoreno
po provedeni rozhovori s prihlédnutim k resSersi problematiky. Muzete ho
vidét v nésledujicich sekcich.
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| Projevy PAS u jedincii s témito poruchami

Hlavni obecné projevy jsou problémy se socidlni interakeci, komunikaci
a opakujici se chovani. Tyto problémy se mohou projevovat velmi raznorodé,
proto je nutné na kazdého jedince pohlizet samostatné. Napriklad jedinci s niz-
kofunkéni formou [PAS|, na které je prototyp zaméfeny, maji ¢asto pfidruzenou
poruchu intelektualniho vyvoje ¢i poskozeni reci.

Respondenti uvedli fadu konkrétnich projevi. R1 uvedl jako hlavni projev
problémy s feci a komunikaci. R2 zminil fadu projevi, naptiklad sebezranovani
¢i fixaci na urcity druh jidla. Dale uvedl, Ze jedinci s mohou byt velice
citlivi na barevné kombinace, zvuky ¢i usporadani predmeéta.

Il Pomiicky pro zmirnéni projevii

Pro zmirnéni projevi se pouziva fada terapii a pomtcek. Mezi hlavni
patif aplikovana behaviordln{ analyza (ABA)) a rtizné zptsoby alternativn{ ko-
munikace. Soucésti téchto terapii mohou byt rizné hry a aplikace pomahajici
s fadou problémii, kterymi jedinci s Celi kazdy den.

R1 uvadi, ze aktivné pouzivaji hlaskovani, coz je metoda k nauceni pismen
a psani na klavesnici. Dale se setkal s fadou vyukovych karticek a pexes
zamérenych na trénink barev, poznavani zvitat, rostlin a hudebnich nastroji.
R2 m4& zkusenost s aplikacemi zamérenymi na fascinace ¢i strachy jedinct.
Také pouzivaji napriklad zatézové rukavice zabranujici sebezranovani ¢i ipravy
prostorti. Déale R2 podobné jako R1 zminuje aplikace na trénink kognitivnich
schopnosti.

Il Limitace téchto pomiicek

Hlavnim problémem dle R1 je pfi pouzivani aplikaci motorika. R2 se v rdmci
tohoto tématu konkrétné nevyjadril, fada moznych problémi je ale zminéna
v dalsi sekci zabyvajici se zpétnou vazbou na prototyp hry.

B 2Zpétna vazba na prototyp

R1 poukazuje na pouziti prili§ mnoha slov ve zvukovych instrukcich doprova-
zejicich hru. R2 si mysli, Ze navigace hrou je dobra. Na druhou stranu udava,
ze by uzivatel nemusel rozumét tomu, co znamend jaky piktogram popisujici
tlac¢itka, tudiz je navigace hrou vlastné naroc¢néjsi ¢innost nez samotnd hra.
Déle R2 udava, ze by barevna kombinace aplikace mohla nékterym jedinctim

S vadit.

B 33 Analyza nastroji pro tvorbu hry

Pro vyvoj prvotniho prototypu byl zvolen framework spolecné s vyvojo-
vym prostiedim Visual Studio 2022 (dostupné z: [43]) a .Net 8.0. Toto rozhod-
nuti bylo u¢inéno z divodu propojeni tvorby tohoto prototypu s predmétem
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Implementace uzivatelskych rozhrani vyucovanym na Fakulté elektrotechnické
Ceského vysokého uéeni technického.

P1i prechodu na mobilni zarizeni bylo nutné zvolit vhodny framework pro
tvorbu multiplatformnich aplikaci. U této aplikace bylo uc¢inéno rozhodnuti
jit cestou multiplatformnich hernich enginti, které umoznuji jednoduché se-
staveni aplikace na ruzné platformy. Pro rozhodnuti, ktery engine vybrat,
byla stanovena kritéria vybéru, ktera reflektuji potieby pro tvorbu aplikace
a osobni preference. Kritéria:

1. Implementované zakladni prvky uzivatelského rozhrani.
2. Podpora responzivniho uzivatelského rozhrani.
3. Moznost spousténi a zastavovani zvukovych nahravek.

4. Podpora programovaciho jazyka C# (z duvodu prechodu z WPF| kde je
tento jazyk pouzit).

5. Osobni zkuSenost s danym enginem.

Porovnani jednotlivych enginti miizete vidét v tabulce |3.1| nize. Pro porov-
nani byly vybrany pouze nejzndméjsi herni enginy umoznujici multiplatformni
vyvoj. Cisla v tabulce odpovidaji ¢islim kritérii v seznamu vyse.

Tabulka 3.1: Porovnani hernich engint podle vybérovych kritérii

Vybérova kritéria
Herni engine 1. 2. 3. 4. 5.
Unity (dostupné z: [44]) Ano | Ano | Ano | Ano | Ano
Godot (dostupné z: [45]) Ano | Ano | Ano | Ano | Ne
Unreal (dostupné z: [46]) Ano | Ano | Ano | Ne | Ne
GameMaker (dostupné z: [47]) | Ano | Ano | Ano | Ne | Ne
Flame (dostupné z: [48]) Ano | Ano | Ano | Ne | Ne

Z porovnani hernich enginii na zakladé zvolenych vybérovych kritérii vy-
slo nejlépe Unity, které spliuje vSechna kritéria. Ma tedy implementované
zéakladni prvky uzivatelského rozhrani, jako je napiiklad tlacitko, textové
pole a mnoha dalsi. VSechny tyto prvky lze pouzivat tak, aby byla aplikace
responzivni. Unity umoznuje jednoduse poustét a zastavovat zvuky pomoci
funkei Play() a Stop(). Hlavnim programovacim jazykem tohoto enginu je
C#. VsSechna tato kritéria spliuje i herni engine Godot (dostupné z: [45]),
prednost byla ale ddna Unity diky osobnim zkusenostem s tvorbou aplikaci
v tomto enginu.
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Kapitola 4
Navrh

V této kapitole je popsan navrh prvotni verze aplikace a zmény v tomto navrhu
v reakci na testovani. Nejdrive se tedy zaméfime na prvotni navrh véetné
pozadavki na aplikaci a scénare uziti aplikace. Dalsi ¢asti této kapitoly ukazou,
jaké zmény byly provedeny v prubéhu vyvoje. Nakonec bude ukazan navrh
pokrocilého prototypu. Veskeré grafické navrhy byly vytvoreny v aplikaci
Canva (dostupné z: [49]).

. 4.1 Prvotni navrh

Po analyze existujicich feseni a prostudovani informaci o cilové skupiné byl
Cas na navrzeni prvotniho navrhu hry. Bylo urceno téma hry a navrzeny
jednotlivé ¢asti hry a instrukce pro hrace. Dale byl vytvoren scénaf pouziti
hry a byly stanoveny funkéni a nefunkéni pozadavky.

B 411 Téma

Cilem této kapitoly je popsat navrh hry, kterd pomahd détem s poruchami
autistického spektra (PAS)) rozpoznévat a pojmenovavat objekty z kazdoden-
niho Zivota, coz je velice dulezitda schopnost pri feseni fady kazdodennich
zivotnich situaci. Primérni cilovou skupinou hry jsou déti s [PAS| ve véku od 6
do 12 let. Navrh se zaméfoval na jedince s nizkofunkénim [PAS. Z tohoto
dtvodu byl bran ohled na jednoduchost uzivatelského rozhrani. Dulezitou
soucasti hry jsou také zvukové instrukce a obrazkova oznaceni akci pro déti,
Jazykem hry je cestina.

Hra se sklada ze t¥1 miniher, které si muze uzivatel vybrat. V prvni minihte
musi hrac¢ najit a kliknout na objekt podle jeho nazvu. Ve druhé musi kliknout
na objekt ¢i zvite, které déla zvuk, ktery mu je pustén. Posledni minihra
slouzi k opakovani, obsahuje predméty z predchozich dvou miniher, ale hrac
je musi hledat na novych fotografiich. Tento pristup by mél ukazat, jestli je
dité schopné predmét rozpoznat i v novém prostredi.
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4.1.2 Pozadavky

Pri navrhu hry byly stanoveny funkéni a nefunkéni pozadavky. Nefunkéni
pozadavky se zamétrovaly na framework Windows Presentation Foundation
(WPE)), pti pozdéjsich iteracich byly vyuzity jejich alternativy v enginu
Unity (dostupné z: [44]).

B Funkéni pozadavky
Funkéni pozadavky urcuji, co aplikace uzivateli nabidne. Byly stanoveny
takto:

® FR1: Vybrani mista na obrazku. Hra by méla uzivateli umoznit

kliknout na obrazek a poznat, kam kliknul.

FR2: Prehrani zvukové nahravky (instrukce pro dité). Hra by
méla byt schopna prehravat zvukové instrukce. Nékteré instrukce hraji
na zakladé udalosti, jiné si miaze prehrat uzivatel kliknutim na tlacitko.

FR3: Prepinani mezi okny (napriklad: Menu-> Hra-> Pause
menu). Uzivatel by mél byt schopen prechdzet mezi jednotlivymi okny
hry.

FR4: Indikace dobrého a Spatného vybéru. Hra by méla dat uzivateli
co nejlepsi zpétnou vazbu na to, zda odpovédél dobre ¢i Spatné.

FR5: Zobrazeni vysledku po kliknuti na tlac¢itko odpovéd. Pokud
si uzivatel nevi rady, hra by mu méla nabidnout ukazani odpovédi.

FR6: Odemknuti tlacitka pro postup do dalsi Girovné po sprav-
ném uhadnuti. Aby uzivatel nepostoupil do dalsi irovné hry pred
zvladnutim trovné predchozi, mélo by tlac¢itko pro postup byt uzamdceno,
dokud nevybere odpovéd dobrou nebo nepouzije tlacitko pro ukazani
odpoveédi.

Nefunkéni pozadavky

Nefunkéni pozadavky urcuji, jak budou funkéni pozadavky dosazeny. Byly
stanoveny takto:

NFR1: Pouziti udalosti obrazku MouseDown a funkce udalosti
mySi GetPosition() ke zjisténi, kam se na obréazku kliklo.

NFR2: Vyuziti tridy SoundPlayer na prehrani nahravky. Kon-
krétné funkce Play() pro prehréni nahravky a funkce Stop() pro pozasta-
veni jiz bézici nahravky.

NFR3: Text-to-speech aplikace zvladajici ¢estinu. Na tvorbu in-
strukei bude potreba vyuzit néjakou text-to-speech aplikaci. Podminkou
je, aby zvladala cestinu a jeji hlasy znély co nejvice prirozené.
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4.1. Prvotni navrh

B 4.1.3 Scénaf pouziti aplikace

Pro lepsi predstavu o pouziti aplikace byl vytvoren konkrétni scénar a grafické
vyjadreni tohoto scénére storyboardem na obrazku 4.1l

Scénar: Rodic¢ zapne ditéti hru na pocitaci. Dité si vybere prvni nebo druhou
Cast. Prvni ¢ast je poznavani objektu na zakladé ndzvu, druhd na zakladé
zvuku, ktery objekt nebo zvite vydava. Dité si obé c¢asti zahraje. Pozdéji,
napiiklad druhy den, se dité ke hie vrati a zahraje si tfeti ¢ast. Ta bude
obsahovat ty samé objekty jako prvni dvé ¢asti, dité je ale bude muset najit
na jinych obrazcich.

Pouziti aplikace

EraediGroe?

Opakovani Dohrani

Umim poznat
nové objekty

Obrazek 4.1: Storyboard pouziti aplikace. Zdroj: autor.

B 4.1.4 Menu

Menu byla navrzena tak, aby splnovala potfeby cilové skupiny. Tlacitka
jsou velkd pro jednodussi kliknuti a jsou oznacena obrazky pro pripad, ze
by uzivatel neumél ¢ist. VSechna menu také obsahuji tlac¢itko s napovédou.
Névrhy jednotlivych menu muzete vidét na obrazcich 4.2, |4.3], 14.4.

M Hilavni menu

Hlavni menu se sklada ze tri tlacitek, dvou obdélnikovych a jednoho kula-
tého. Kulaté tlacitko slouzi ke spusténi napoveédy, pokud by uzivatel nevédél,
co délat. Uéelem hornfho obdélnikového tlacitka je zapnuti hry, je oznadeno
trojuhelnikem, coz je klasicky symbol pro oznaceni spusténi videa ¢i aplikace.
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Druhé obdélnikové tlacitko slouzi k ukonceni hry. Je oznaceno kiizkem, coz
je oznaceni, které se casto vyuziva k vypnuti aplikace ¢i okna.

Obrazek 4.2: Prvotni navrh: Hlavni menu. Zdroj: autor.

Bl Menu vybéru hry

Menu vybéru hry obsahuje t¥i obdélnikova a jedno kulaté tlacitko. Kulaté
tlacitko je stejné jako v hlavnim menu a slouzi také k prehrani napovédy.
Obdélnikova tlacitka slouzi k vybéru typu hry a jsou pro rozliseni oznacena
Cisly.

Obrazek 4.3: Prvotni nadvrh: Menu vybéru hry. Zdroj: autor.

Il Menu pozastaveni

V navrhu menu pozastaveni lze vidét stejné kulaté tlacitko jako v predchozich
menu, jeho funkce je také stejna. Dale jsou zde tii obdélnikova tlacitka, prvni
tlacitko slouzi k pokracovani ve hie a je oznaceno stejné jako tlacitko Hrdt
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4.1. Prvotni navrh

hru v hlavnim menu. Tla¢itko Ndvrat do hlavniho menu je oznaceno ikonou
domu, coz je pomérné bézné oznaceni hlavniho menu jakozto mista, odkud
se pokracuje v aplikaci dédle. Posledni tlacitko slouzici k ukonceni hry je stejné
jako v hlavnim menu.

Obrazek 4.4: Prvotni ndvrh: Menu pozastaveni. Zdroj: autor.

B 4.1.5 Hra

Herni plocha se sklada z tlacitek, kterd jsou stejné jako v menu oznacena
popisujicimi obrazky. Déle je zde instrukce pro hrace v psané formeé a tlacitko
slouzici k precteni této instrukce. To, zda hra¢ odpovédél dobre ¢i Spatné,
je mu signalizovano hned nékolika zptusoby. Zaprvé je mu ukazan priblizeny
obrazek mista, kam kliknul, poté je mu prehrana nahravka a v posledni radé
se objevi i textova zprava. Samotné misto, kam hra¢ muze klikat, je velky
obrazek uprostied scény, tento obrazek bude pro vétsi spojeni s redlnym svétem

fotografie. Nakresy herni scény miZete vidét niZe na obrézcich

B Hra pfedtim nez hraé klikne na obrazek

Nejvetsi ¢ast herni scény zabird hraci plocha s fotografii. Nad ni se nachézi
textové pole s popisem toho, co mé hrac¢ udélat. Vedle tohoto pole je kulaté
tlacitko slouzici k zopakovani instrukce pro hrace, toto tlacitko je oznaceno
reproduktorem, ktery by mél signalizovat prehrani zvuku. Dale zde mizeme
vidét prazdné textové pole, které poté slouzi k indikaci spravnosti vybéru. Pod
hraci plochou se nachazeji dvé obdélnikova tlacitka. Tlacitko vice nalevo slouzi
k ukazani spravné odpovédi a je oznaceno zarovkou, ktera ¢asto symbolizuje
napad. Druhé tlacitko je zatim uzaviené a slouzi k postupu do dalsi trovné.
Toto tlacitko je oznaceno Sipkou, kterd by méla v hraci evokovat postup
do dalsi drovné. Poslednim prvkem menu je kulaté tlacitko v pravém dolnim
rohu. Toto tlac¢itko slouzi jako podobna tlac¢itka v menu k prehrani napovédy.
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™

Majdi na obrdzku i, J

==

—
®

Obrazek 4.5: Prvotni navrh: Hra pied vybérem. Zdroj: autor.

B Hra pii dobrém vybéru

Rozlozeni scény je pri spravném vybéru podobné jako pred vybérem. Rozdi-
lem je pridédni priblizeného obrazku mista, kam hrac¢ kliknul. Dalsimi prvky
slouzicimi k dodani zpétné vazby jsou vypsani textu ,Dobra odpovéd* a zprii-
stupnéni tlacitka pro postup do dalsi irovné.

.

Majdi na obrazku Lci. J

=

®

Obrazek 4.6: Prvotni navrh: Hra pfi dobrém vybéru. Zdroj: autor.

B Hra pii Spatném vybéru
RozloZeni scény je pri Spatném vybéru podobné jako pred vybérem. Navic je

zde pouze priblizeni mista, kam hrac kliknul. Dale je také vyplnéno textové
pole textem ,,Spatna odpovéd*.
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4.2. Redesign v reakci na kognitivni priichod prvotniho navrhu

L Najedi na obrazku i, J

| —
|

| 7

= ®

Obrazek 4.7: Prvotni ndvrh: Hra pfi Spatném vybéra. Zdroj: autor.

Bl 4.1.6 Instrukce pro zvukové nahravky

Pro kazdé menu a hru samotnou byly napsany instrukce, které maji hraci
pomoci pri prichodu hrou. Tyto instrukce budou pozdéji slouzit k vytvoreni
zvukovych nahravek do hry. Tyto nahravky slouzi k lepsi orientaci ve hie
pro hréce, kteri neuméji ¢ist. Také mohou poradit, pokud hrac nevi, co délat.
V priloze muzete vidét tabulky téchto instrukei spole¢né s tim, kde jsou
ve hfe umistény. V tabulkach se nenachézeji instrukce pro to, na co ma hrac
kliknout. Tyto instrukce jsou ve hie Poznavani dle ndzvu ve formatu ,Najdi
na obrazku X a poté na to klikni“, kde X reprezentuje hledany objekt. Ve hie
Poznavani dle zvuku jsou instrukce obdobné, pouze s tim, Zze neni zminény
nazev objektu, ale pouze to, ze déla dany zvuk.

B a2 Redesign v reakci na kognitivni priichod
prvotniho navrhu

Po provedeni kognitivniho prichodu prvotniho navrhu byly v navrhu nalezeny
jisté chyby, viz sekce a byla navrzena jejich oprava. V zavislosti na tom
vznikl redesign nékterych ¢asti hry.

B 4.2.1 Zmény v navrhu jednotlivych menu

Oznaceni tlac¢itek v menu vybéru hry bylo zménéno na obrazky popisujici
obsah dané hry, viz obrazek Bylo pridano tlacitko slouzici k navratu
do hlavniho menu. To slouzi predevsim k tomu, aby hra¢ mohl hru vypnout,
aniz by musel nejprve vybirat konkrétni hru a poté ji pozastavit. Dalsi zménou
je pridani okna pro potvrzeni ukonceni hry, viz obrazek Toto okno bylo
pridano kvili tomu, aby hra¢ hru omylem neukon¢il.
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4.2. Redesign v reakci na kognitivni priichod prvotniho navrhu

Obrazek 4.8: Redesign: Menu vybéru hry. Zdroj: autor.

Prejete si ukoncit hru?

Obrazek 4.9: Redesign: Okno na potvrzeni ukonceni hry. Zdroj: autor.

B 4.2.2 Zmény v navrhu hry

V samotné hie doslo k nékolika mensim zménam. Ptiblizeni objektu bude
ukazéno pouze pri dobrém vybéru. Tlacéitko pro ndpovédu bylo zménéno, aby
slo 1épe rozlisit od tlacitka pro odpovéd. Nakonec byly zménény instrukce pro
hréace, aby z nich bylo jasné, ze mé na objekt kliknout. Redesign herni scény

je mozné vidét na obrazcich a
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4.3. Redesign v reakci na kognitivni priichod prvotniho prototypu a pfesun na mobilni zafizeni

™

Najdi na obrdzku I2ici a poté na ni kiikni. J

-
M Pauzy: ESC

®

Obrazek 4.10: Redesign: Hra pii dobrém vybéri. Zdroj: autor.

Najdi na obrazku l}ici a poté na ni klikni. J

p . \
—
Menu Paury: ESC

Obrazek 4.11: Redesign: Hra pri Spatném vybéri. Zdroj: autor.

=

Jpaind odpovid

B 4.2.3 Zmény v instrukcich pro zvukové nahravky

Nélezy kognitivniho prichodu vedly také ke zméné nékterych instrukei ¢i
k pridani instrukei novych. Byly zménény instrukce v menu vybéru hry, nové
instrukce reflektuji nové znaceni pomoci obrazkl a pridani tlacitka pro navrat
do menu. Nové instrukee a jejich umisténi muazete vidét v pifloze |C.2.

. 4.3 Redesign v reakci na kognitivni priichod
prvotniho prototypu a presun na mobilni zaFizeni

Uzivatelsky vyzkum popsany v sekci 3.2 podporil diivéjsi rozhodnuti tykajici
se vhodné platformy pro tuto hru. Jakozto vhodna platforma byla zvolena
mobilni zafizeni. Prechod na jinou platformu s sebou ptinasel nutnost udélat
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4.4. Zmény v aplikaci pred testovanim

ve hie par drobnych zmén. V této sekci se podivame na tyto zmény spole¢né
se zménami vychazejicimi z kognitivniho prichodu prvotniho prototypu, ktery
je popsany v ¢asti Navrh jednotlivych menu zustal zachovany, ke zménam
doslo pouze v navrhu herni plochy.

B 4.3.1 Zmény v navrhu hry

V navrhu herni plochy doslo ke dvéma zménam. Prvni z nich byla zména textu
,Dobra odpovéd“ na ,,Spravna odpovéd* z duvodu konzistentnosti s nahravkou.
Druhou zménou bylo pridani tlac¢itka pro pozastaveni hry. Divodem k této
zméné byl fakt, Ze na tabletu neni tlacitko ESC, tudiz musel byt zvolen novy
zpusob, jak hru pozastavit. Novy navrh muzete vidét na obrazku nize.
Pro oznaceni tlacitka byl zvolen obrazek bézné znacici pozastaveni.

Najdi na obrdzku 12ici a poté na ni klikni J

7
| — N\ |
| m
Q ~
-

Obrazek 4.12: Redesign pro mobilni zafizeni: Hra pii dobrém vybéru. Zdroj: au-
tor.

. 4.4 Zmény v aplikaci pred testovanim

Po konzultaci s vedoucim préace a s prihlédnutim k uzivatelskému vyzkumu
bylo rozhodnuto udélat v aplikaci nékolik mensich zmén, které by mély
usnadnit ovladani pri testovani. Zmény byly provedeny primo v aplikaci
samotné, tudiz budou prezentovany piimo na obriazcich z aplikace, nikoli
na grafickém navrhu, jako to bylo v predchozich ¢astech.

B 441 Zményvmenu

Bylo odstranéno hlavni menu a menu pozastaveni. Z menu vybéru hry byla
odstranéna moznost ukonceni hry. Novy vzhled tohoto menu muzete vidét
na obrazku [4.13l
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Obrazek 4.13: Zmény pied testovanim: Menu vybéru hry. Zdroj: autor.

B 4.4.2 Zmény ve hie

Ve hie doslo pouze k malé zméné, a to k nahrazeni tlacitka pro pozastaveni
tlacitkem pro navrat do menu vybéru. Novy vzhled hry mutzete vidét na ob-
rézku [4.14. Dalsi zménou bylo odebréan{ tlacitka pro ukonéeni hry z obrazovky,
ktera se objevuje po dohrani hry. Tuto zménu muzete vidét na obrazku

Najdi ha obrazku IZici a poté na ni klikni.

Obrazek 4.14: Zmény pred testovanim: Hra bez odpovédi. Zdroj: autor.
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Obrazek 4.15: Zmény pred testovanim: Konec hry. Zdroj: autor.

B 4.4.3 Zmény ve zvukovych nahravkach

Zvukové nahravky byly zménény tak, aby odpovidaly novému vzhledu menu
a hry. Byla z nich odstranéna ¢ast popisujici ukoncéeni a pozastaveni hry.
Misto nich byla pfidana ¢ast popisujici navrat do menu vybéru hry. Zmény
muzete vidét v tabulce v pifloze

. 4.5 Navrh pokrocilé verze hry

Névrh pokrocilé verze hry vychéazi z verze urcené pro testovani. Hra se tedy
skladé jiz pouze ze tii oken. Zaroven byla do toho navrhu vnesena zpétna
vazba z uzivatelského vyzkumu a testovani s uzivateli. Menu vybéru hry
zustalo zachovano. Drobné zmény probéhly v rdmci vzhledu okna hry. Nejvice
byly zménény zvukové instrukce, a to tak, aby byly jednodussi a dalo se jim
snadnéji porozumet.

B 4.5.1 Zmény ve hie

Ve hte bylo odstranéno tlac¢itko pro napovédu, jelikoz by se nyni jeho vyznam
kryl s vyznamem tlacitka pro zopakovani instrukce. Divodem je to, Ze v novém
navrhu se bude hrace tykat pouze vybér objektu a tlacitko pro pokracovani
do dalsi trovné. Zbyvajici tlacitka budou slouzit osobé, kterd bude hru
s uzivatelem hrat. Také byla odstranéna indikace vysledku pomoci textu, coz
vedlo k moznosti zvétseni priblizeného objektu. Novy graficky navrh mutzete
vidét na obrazku 4.16] niZe.

41 18. kvétna 2025
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— O

I

m

Obrazek 4.16: Pokrocily navrh: Hra. Zdroj: autor.

B 4.5.2 Zmény ve zvukovych nahravkéch

Zvukové nahravky byly kompletné predélany. Nyni se skladaji z jednodussich
vét. Také bylo pridano zopakovani nazvu objektu po jeho nalezeni. Coz by
meélo posilit povédomi o tom, co uzivatel hledal. Tabulku novych instrukeci
muzete vidét v priloze
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Kapitola b

Implementace

Tato kapitola se zaméruje na implementaci jednotlivych verzi hry. Daraz je
kladen na popis programu vyuzitych pfi implementaci. Déale je zminéno, jak
bylo technologicky dosazeno jednotlivych funkcionalit, které hra nabizi.

. 5.1 Implementace prvotniho prototypu

Jak jiz bylo zminéno v sekci Analyza nastrojua pro tvorbu hry, pro imple-
mentaci prvotniho prototypu bylo zvoleno vyvojové prostiedi Visual Studio
2022 (dostupné z: [43]) spole¢né s Windows Presentation Foundation (WPE)
a .Net 8.0. Platformou, pro kterou je hra urcend, je pocitac.

Il 5.1.1 Implementace jednotlivych menu

P1i implementaci menu byl dodrzen redesign, ktery vznikl v reakci na kogni-
tivni prichod. Vzhledem k cilové skupiné byly zvoleny veselé barvy, které by
na hrace mély piisobit piijemné. Pro plynulejsi pfechod mezi jednotlivymi
okny byla pouzita prechodova animace. Tlac¢itka jsou také animovand, pokud
nad nimi hrac¢ prejede mysi. Obrazky slouzici k oznaceni tlacitek byly vytvo-
feny za pomoci softwaru Canva (dostupné z: [49]). Vzhled vSech menu hry je
mozné vidét na obrazcich [5.1] a

@ Pozndvéni dle ndzvu
@ e
@ oo

®

o=z ®

Obrazek 5.1: Prvotni prototyp: Hlavni menu a menu vybéru hry. Zdroj: autor.
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Obrazek 5.2: Prvotni prototyp: Menu pauzy a modalni okno pro ukoncéeni
aplikace. Zdroj: autor.

l 5.1.2 Implementace hry

I zde byl dodrzen navrh z predchozich kapitol. Pti tvorbé hry byly vyuzity
stejné barvy jako pfi tvorbé jednotlivych menu. Styl tlacitek zustal také stejny.
Pouze tlacitko, které slouzi k postupu do dalsi irovné, je navic zamcené, pokud
neni objekt dobie nalezen. Hra je ovladdna mysi, jedinou vyjimkou je tlac¢itko
ESC, které hru pozastavi. Oproti navrhu je zde navic obrazovka objevujici
se po tom, co hra¢ hru dohraje. I ta obsahuje zvukové nahravky. Jednotlivé
obrazky oznacujici tlac¢itka i grafika pro hraci okno byly vytvoreny v softwaru
Canva. VSechny ¢asti herni plochy lze vidét na obrazku 5.3

Obrazek 5.3: Prvotni prototyp: Herni plocha Zdroj: autor.
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5.2. Implementace mobilni verze hry

B 5.1.3 Zvukové instrukce

Pro tvorbu zvukovych nahravek byl vyuzit software Narakeet (dostupné z: ).
Tento software totiz obsahuje vybér ceskych hlast, které zni vcelku prirozené
a malo roboticky. Do hry byl nakonec pouzit hlas ,Barbora“. Zvuky zvirat
a objekt, které slouzi v minihfe poznavani dle zvuku k nalezeni objektu, jsou
dostupné z Pixabay (dostupné z: ). Ke spojeni vice zvuki dohromady byl
vyuzit nastroj 123apps (dostupné z: [52])

. 5.2 Implementace mobilni verze hry

K implementaci verze hry pro mobilni zatizeni byl na zakladé analyzy dostup-
nych nastroju, udélané v sekci Analyza nastroju pro tvorbu hry, vybran
herni engine Unity (dostupné z: [44]). Jelikoz tento engine neméd tak Sirokou
skalu uprav prvku uzivatelského rozhrani jako musela byt grafika téchto
prvkl vytvorena v externim programu. Pro tento ucel byl zvolen program
GIMP (dostupné z: [53]). Zvukové nahravky zustaly stejné jako v prvotnim
prototypu. K prehravani téchto nahrévek byla vytvorena vlastni tfida Sound(),
kterd vyuziva jiz existujici tfidu AudioSource() a jeji funkce Play() a Stop().

H 5.2.1 Implementace menu

Vzhled menu byl zachovan stejny jako v prvotnim prototypu. Menu byla vy-
tvorena pomoci prvki uzivatelského rozhrani, které Unity nabizi. K pfechodu
mezi jednotlivymi menu a ke spousténi nahravek byla vyuzita tlacitka. Tato
tlacitka byla oznacena obrazkem, textem ¢i obojim. Toho bylo dosazeno tak,
ze obrazek ¢i text byly dany jako potomek tlacitka v hierarchii scény. Jako
text byl vyuzit TextMesh Pro (TMP)) text, jelikoz nabizi lepsi formatovani
a zachovani ostrosti textu pfi libovolném rozliseni,

l 5.2.2 Implementace hry

Hra byla implementovana dle navrhu v sekci Zmény v navrhu hry. Novy
vzhled hry mizete vidét nize na obrazku Pri implementaci mobilni verze
hry byly vyuzity, stejné jako v jednotlivych menu, pouze prvky uzivatel-
ského rozhrani. Konkrétné tlac¢itka, TMP] text a obrazky. Vétsina fotografii,
na kterych ma uzivatel hledat objekty, byla zachovana z prvotniho prototypu.
Pouze nékteré byly vyménény na zakladé toho, Ze na nich byl objekt prilis
maly pro mobilni zafizeni. Funkcionality vybéru objektu na fotografii bylo
dosazeno pomoci pruhlednych tlacitek. Zjisténi, zda hrac¢ kliknul na obrazek
a ne do jiné ¢asti aplikace, bylo dosazeno pomoci funkce Contains(), kterou
obsahuje struktura UnityEngine.Rect.
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5.3. Implementace pokroCilé verze hry

‘ Najdi na obréazku Izici a poté na ni klikni.

z 0
!““EHI ll

Spravna odpoved

()
()

Obrazek 5.4: Verze pro mobilni zafizeni: Hra pfi dobrém vybéru. Zdroj: autor.

. 5.3 Implementace pokrocilé verze hry

Pokrocila verze hry byla implementovana dle navrhu v sekci Névrh pokro-
¢ilé verze hry a vychazi z verzi pfedchozich. Hlavni naplni této implementace
bylo vytvoreni nové nahravky pro zvukové instrukce, k ¢emuz byl znovu vyuzit
software Narakeet. Déle byla zvétsena priihlednd tlac¢itka u mensich objekti,
aby nemél uzivatel problém objekt na fotografii trefit. Také byly zménény
barvy hry, aby byly piijemnéjsi pro jedince s poruchami autistického spektra
(PAS), zvolena barevnd paleta se inspirovala barvami z prezentace zaméiené
na navrh obytnych prostor jedinct s [PAS, dostupné z: [54]. Vysledny vzhled
hry muzete vidét na obrazku

@ Poznavani dle zvuku
©) omsenn

Obrazek 5.5: Pokrocild verze aplikace Zdroj: autor.
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Kapitola 6

Testovani

Tato kapitola popisuje proces testovani jednotlivych verzi hry. Zac¢ind popisem
testovani prvotnich verzi hry, které probihalo bez uzivatele za pouziti kogni-
tivniho prichodu. Na to v posledni ¢asti této kapitoly navazuje vyhodnoceni
testovani s uzivateli.

. 6.1 Kognitivni priichod prvotniho navrhu

Navrh vytvoreny v sekci Prvotni navrh byl otestovan pomoci kognitiv-
niho prichodu. Byl stanoven definujici kol QO, tedy to, ¢eho chce uzivatel
dosahnout. V nasem piipadé odehrani ¢asti hry a nasledné ukonceni aplikace.
Tento kol byl poté rozdélen do jednotlivych testovatelnych kroku. V kazdém
kroku se zodpovédély otazky:

B Q1: Bude uzivatelim zifejma spravna akce?
B (Q2: Spoji si uzivatel oznaceni akce s tim, ¢eho chce dosahnout?

B Q3: Obdrzi uzivatel rozumnou zpétnou vazbu?

B 6.1.1 Kroky kognitivniho priichodu

Definujici kol byl rozdélen do 6 kroki:
1. Zapnuti hry z hlavniho menu

® QI1: Ano, pfedtim, nez hru za¢ne, mu bude prehriana zvukova na-
hravka popisujici, co miize délat. Navic tlac¢itko na zapnuti hry je
dobre popsano.

B Q2: Ano, tla¢itko je popsano slovy i obriazkem znacicim zapnuti
hry.

® Q3: Ano, po zmacknuti tlacitka bude prenesen do nového okna.
2. Vybér typu hry

® QI: Ano, jako v kazdém menu je zde zvukova nahravka, kterd by
méla hraci pomoci, pokud neumi ¢ist. Jinak jsou druhy her dobte
popsany textove.
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6.1. Kognitivni priichod prvotniho navrhu

B Q2: Ne zcela, zde nemusi byt patrné, o co v daném druhu hry jde
na zakladé ¢isla pred popiskem. Textovy popis a nahravka jsou
na druhou stranu v poradku.

® Q3: Ano, hrac¢ bude prenesen do hry.
3. Vybér predmétu

B QQ1: Ne zcela, nejspise by bylo vhodné hraci jesté rict, at na misto
nalezeného objektu klikne. Jinak je zde zvukova i textova napoveéda,
co délat.

® Q2: Ano, vSe je znacCeno dobfe.
® Q3: Ne, na priblizeni vybéru by mohl byt vidét kus chténého objektu,
i kdyz by byl vybrany nespravny predmeét.
4. Ukézani odpovedi

® Q1: Ano, tlacitko je popsané textem i obrazkem.
® Q2: Ne, mohl by byt problém s rozezninim odpovédi a napovédy.
® Q3: Ano, zobrazi se mu spravna odpovéd. Navic se mu zpristupni
tlacitko pokracovat.
5. Stopnuti hry
® Q1: Ne zcela, akce na vyvolani menu pauzy nemusi byt vSem zcela
jasna (ESC), jinak samotné menu pauzy je v poradku.

B (Q2: Ne, nikde neni popsano, jaké tlacitko pouzit, pouze ve zvukové
zpravé napovedy.

® Q3: Ano, po zmacknuti ESC se mu otevie nové okno.
6. Ukonceni hry
® Q1: Ano, tlac¢itko ukoncit hru je dobie viditelné.
® Q2: Ano, tlac¢itko ukoncit hru je dobfe popsané.
B QQ3: Ne, hodilo by se pouzit modalni okno na ujisténi, zda chce hrac

hru opravdu ukon¢it.

B 6.1.2 Nalezené problémy a jejich FeSeni

Kognitivni priichod prinesl néalezy, ze kterych by mohly v budoucnu vznik-
nout pro hrace problémy. Tyto problémy byly analyzovany a byla navrzena
feseni, kterd jsou pozdéji pouzita pii redesignu v sekci |4.2| Redesign v reakci
na kognitivni pruchod.
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6.2. Kognitivni priichod prvotniho implementovaného prototypu

Tabulka 6.1: Tabulka néaleztu kognitivniho pruchodu prvotniho navrhu

Problém

Reseni

Labely s ¢isly u druhu her.

Labely oznacujici, o ¢em hra bude.

V menu vybéru hry chybi tlac¢itko pro
navrat do hlavniho menu.

Pridat do menu vybéru hry tlacitko
pro navrat do hlavniho menu.

Ze zpravy, kterd ma hraci rict, co ma
délat, neni jasné, ze ma na objekt klik-
nout.

Zména textové i zvukové instrukce.

Problém s moznosti ukazani dobré od-
povédi v priblizeni spatného vybéru.

Ukazat priblizeni pouze pii dobré od-
povédi.

Hrac¢ nemusi védét, ¢im zapnout menu
pauzy.

Pridat text s informaci o otevieni menu
pauzy.

Chybi modalni okno pro ukonceni hry.

Pridat modalni okno pro ukonceni hry.

B 6.2 Kognitivni priichod prvotniho
implementovaného prototypu

Pro evaluaci prvniho prototypu vytvoreného ve Windows Presentation Foun-
dation (WPF)) byl vyuzit také kognitivni prichod. Cilem tohoto testovani
bylo nalézt problémy, které mohly vzniknout pfi redesignu v sekci ¢i pri
implementaci. Definujici kol ztstal stejny jako v sekci Kognitivni prichod
prvotniho navrhu, tedy odehrat ¢ast hry a poté ji ukoncit.

B 6.2.1

Kroky kognitivniho priichodu

Definujici kol byl i zde rozdélen do 6 krokt:

1. Zapnuti hry z hlavniho menu

® QI: Ano, akce je oznacena obriazkem i textem. P¥i zapnuti hry je
také spusténa zvukova instrukce.

® Q2: Ano, akce je oznacena textem ,Hrat hru”. Navic je zde i obraz-

kové oznaceni.

® Q3: Ano, uzivatel bude prenesen do nového menu, kde mu bude
prehrand nova zvukova instrukce.

2. Vybér typu hry

® Q1: Ano, akce je oznacCend textem i obrazkem popisujicim obsah
dané minihry. Pfi prechodu do tohoto menu je také spusténa zvukova

instrukce.

® Q2: Ano, akce jsou oznaceny ndzvem minihry. Navic je zde i obraz-

kové oznaceni.

® Q3: Ano, uzivatel bude pienesen do hry, kde mu bude prehrana

nové zvukova instrukce.
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6.2. Kognitivni priichod prvotniho implementovaného prototypu

3. Vybér predmétu

® QI: Ano, instrukce toho, co ma hrac¢ udélat, je napsana nad hraci
plochou. Také je hraci prehrand ve zvukové podobé. Pokud by hrac
neslysel zvukovou instrukci, mtze si ji prehrat znovu.

® Q2: Ano, hraci plocha, kam miize hrac¢ klikat, je dobfe oznacena.

B QQ3: Ne zcela, problém miize byt nekonzistentnost nahravky a tex-
tového oznaceni odpovédi, kdy v nahravce je ,,Spravna odpoved*
a v textovém znaceni je ,Dobra odpoved*

4. Ukézani odpovédi

® QI1: Ano, tlacitko je popsano textem i obrazkem.

B Q2: Ano, jiz lze diky textu, zvukové ndpovédé i obrazkovému ozna-
¢eni rozeznat odpoveéd od napovédy.

® Q3: Ano, je mu ukdzana spravna odpovéd a prehrand zvukova
nahravka.
5. Stopnuti hry
® QI1: Ano, vyvolani menu pauzy je popsino textové i zvukoveé. Sa-
motné menu pauzy je v poradku.
® Q2: Ano, byla zde pfidana rada, popisujici, jak vyvolat menu pauzy.
® Q3: Ano, otevie se nové okno, ve kterém je prehrand prislusnd
zvukové instrukce.
6. Ukonceni hry
B Q1: Ano, tlac¢itko ukoncit hru je zretelné oznaceno. Nasledné modalni
okno obsahuje také zvukovou instrukeci.

® Q2: Ano, tlac¢itko ukoncit hru i tlacitko pro potvrzeni ukonceni jsou
dobte popsani.

B QQ3: Ano, objevi se modalni okno po jehoz potvrzeni je hra ukoncena.
B 6.2.2 Nalezené problémy a jejich FeSeni

Pri provedeni kognitivnim prichodu byl nalezen pouze jeden problém, ktery
Ize vidét v tabulce nize.

Tabulka 6.2: Tabulka néalezt kognitivniho pruchodu prvotniho prototypu

Problém Reseni

Nekonzistentnost zvukové a textové | Zménit textovou zpétnou vazbu.
zpétné vazby na spravnou odpovéd.
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6.3. Testovani s uzivateli

B 6.3 Testovanis uzivateli

ez

Testovani probéhlo v zarizeni, ve kterém participanti ziji, tedy v prostiredi
jim dobie znamém. Celého testovani se ucastnila pecujici osoba, kterd par-
ticipantim pomahala p¥i prichodu aplikaci a vyplnila jednotlivé dotazniky.
Testovana byla verze hry popsand v sekci 4.4 Zmény v aplikaci pred testova-
nim.

B 6.3.1 Struktura testovani

Struktura testovani byla dana dokumentem zvanym , Session guide pro vedeni
testovani s uzivateli“ nachazejicim se v priloze |D. Testovani probihalo pro
kazdého participanta nasledovné. Nejdrive byl s pecujici osobou vyplnén do-
taznik tykajici se informaci o participantovi. Poté probéhlo samotné testovani
aplikace. Po otestovani vsech participanti vyplnila pecujici osoba dotaznik
se zpétnou vazbou k aplikaci.

Il 6.3.2 Provedeni testovani

Jak jiz bylo zminéno v tvodu kapitoly, testovani probéhlo v misté, kde parti-
cipanti ziji, za asistence pecujici osoby. Testovani bylo provedeno na tabletu
Samsung Galaxy Tab A (2016). V prubéhu testovani byly facilitatorem dé-
lany poznamky pro budouci vyhodnoceni. Navic byla nahravand obrazovka
tabletu, jelikoz tento model tabletu neumoznuje nahrdvani v rdmci systému,
byla pouzita externi aplikace AZ Screen Recorder dostupna v ramci Google
Play (dostupné z: [53]).

B 6.3.3 Participanti

Cilovou uzivatelskou skupinou aplikace jsou déti s nizkofunkénim poruchy
autistického spektra (PAS)) ve véku Sest az dvandact let. Z divodu charakteru
a dostupnosti cilové uzivatelské skupiny byla podminka véku zmirnéna. Parti-
cipanty testovani tedy byli tfi jedinci s nizkofunkénim [PAS| s tim, Ze jejich
vék nebyl omezen. Participanti byli déle oznaceni jako P1, P2 a P3.

B 6.3.4 Vysledky

V této casti se zamérime na vysledky jednotlivych participant. U kazdého
z nich jsou nejdrive vypsané udaje z dotazniku vyplnéného pecujici osobou
pred testovanim. Poté je vzdy popsan prubéh testovani konkrétniho partici-
panta a to hlavné z pohledu toho, jak zvladal plnit tkoly dané facilitatorem,
poptipadé asistujici pecujici osobou.
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6.3. Testovani s uzivateli

B P
® Pohlavi: Muz
B Veék: 49 let

B Predchozi zkusenosti s pouzivanim tabletu: Pouzivani tabletu vidél, ale
neumi ovladat.

B Schopnost ¢ist: Ne

® Motorické schopnosti: Pomérné dobré, problémy s mensimi predméty.

Po zapnuti hry si P1 poslechl instrukeci, co ma délat, ale nereagoval na ni.
Kdyz mu instrukci v zjednodusené verzi zopakovala asistujici pecovatelka,
tak si bez problémt vybral minihru poznavani dle nézv.

S hledanim objektt P1 problém nemél, problémem bylo samotné kliknuti
na mensi objekty, do kterych se obcas nemohl trefit. Ze zacatku mél problémy
s postupem do dalsi trovné, ale po dvou kolech se jiz naucil, ze musi vzdy
zmacknout tlacitko se sipkou.

Po dokonéeni minihry P1 pfeslechl instrukci a musela mu byt zopakovana.
Poté se vratil do menu s vybérem hry.

Po prehrani instrukce pro vybér hry nevi P1, co ma délat dal. Kdyz mu
asistujici osoba instrukci zopakuje zjednodusené, vybira si minihru poznavani
dle zvuku.

V minihte poznavani dle zvuku ma stejné problémy s malymi pfedméty
jako v minihte predchozi. Navic obcCas nereaguje na pustény zvuk, tudiz se mu
musi dat rada typu ,,Kdo steka?“. Navigaci do dalsi drovné jiz zvlada bez
problém1.

Po dokonceni minihry se do menu vybéru vratil P1 bez problému sam.

Posledni minihru si vybral jako v predchozich ptipadech az po podani
jednodussi verze instrukce.

Pri posledni minihie se opakovaly stejné problémy jako v predchozich dvou.

H r2

® Pohlavi: Zena
m V¢k: 37 let

B Predchozi zkusenosti s pouzivanim tabletu: Vi o co se jednd, ale nepou-
Ziva.

® Schopnost ¢ist: Ne

® Motorické schopnosti: Dobré

Po zapnuti hry si P2 vybral minihru bez potizi sam. Vybral si jako prvni
minihru poznavani dle zvuku.
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P2 m3& obcas problémy prijit na to, co dany zvuk vydava. M4 také problém
s klikdnim na mensi pfedméty. Obdobné jako P1 mé nejdiive problémy s
navigaci mezi arovnémi hry, ale po dvou trovnich se nauci, na jaké tlacitko
kliknout.

Po dokonceni minihry se P2 sdm vraci do menu s vybérem.

Sam si také poté vybirda hru poznavani dle nazvu.

V této minihfe je potfeba P2 zopakovat, na co ma kliknout. I zde se
vyskytuje problém s klikanim na malé objekty. Navigace mezi irovnémi je jiz
bezproblémova.

Stejné jako napoprvé se P2 bez problému vraci do menu s vybérem.

Pri vybéru posledni minihry chtél P2 nejdiive vybrat jinou minihru, po
nasmérovani asistujici osobou vybird posledni minihru opakovani.

P1i hrani této minihry se vyskytuji ty samé problémy jako pri predchozich.

H pP3
® Pohlavi: Muz
® Vek: 26 let
® Predchozi zkusenosti s pouzivanim tabletu: Ne
B Schopnost ¢ist: Ne

® Motorické schopnosti: Horsi

Po zapnuti aplikace P3 kliknul na jedno z tlacitek jesté diive, nez se prehrala
instrukce. Vybral minihru poznavani dle nazvu.

Pri hrani ma velké problémy s klikdnim na mensi predméty, nékteré musi
asistujici pecovatelka vybrat za néj. Postup do dalsi irovné zvladéa sam, ale
az po podani instrukce jednoduseji pecovatelkou. I instrukce pro nalezeni
objektu mu musi byt zopakovany.

Po dohréani prvni minihry neslysel z diivodu okolniho hluku instrukei. Po po-
dani instrukce pecovatelkou kliknul na spravné tlac¢itko a vratil se do menu
s vybérem.

P1i vybéru hry muselo byt P3 ukazano, kam kliknout, jelikoz nereagoval
na instrukeci.

P1i hran{ minihry poznavani dle zvuku nevédél P3, na co kliknout. Pecova-
telka mu pomohla radami typu ,,Kdo stéka?“ S témito radami zvladl minihru
hrat. P3 minihru nakonec nedohral, jelikoz se omylem vratil do menu vybéru
hry.

Posledni hru vybral P3 sdm a spravné.

P1i hrani posledni minihry ztraci P3 pozornost, ale zvlada ji dohrat
do konce.

Prichody hrou trvaly participantim od 15 do 25 minut. Vsichni participanti
si dle vlastnich slov hru uzili a bavila je.
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Bl Zodpovézeni dotazniku po testovani

Po dokonceni testovani zodpovédéla pecujici osoba dotaznik urceny k podani

zpétné vazby po testovani.

Co se vam na hre libilo?

Odpoveéd: Libily se mi symboly oznacujici tlacitka.

Co byste naopak zménili?

Odpovéd: Hra obsahuje moc slov a slozitych vét. Tudiz bych zjednodusila

instrukce.

Zdalo se vam, ze méli participanti néjaky problém pri ovladani hry?

Odpoveéd: Méli problém s klikanim na mensi predméty.

B 6.3.5 Rozbor vysledkii

Po pozorovani prichodu hry vSech t¥i participanti, s prihlédnutim k dotazniku
vyplnénému pecujici osobou, byly nalezeny problémy v jednotlivych ¢astech
hry. Na zakladé téchto zjisténi byly navrzeny odpovidajici dpravy, které by
meély prispét k jednodussimu a intuitivnéjsimu ovladani hry. Tyto dpravy
byly poté vneseny do navrhu pokrocilého prototypu popsaného v sekci 4.5 a

1ze je vidét v tabulce |6.3| nize.

Tabulka 6.3: Tabulka nalezenych problémt pfi hran{ hry

Problém

Reseni

Prilis slozita zvukova instrukce popisu-
jici, jakou hru si ma hrac¢ vybrat.

Zmeénit zvukovou instrukei.

Prilis slozita instrukce udavajici, jaky
objekt ma hrac vybrat.

Zménit zvukovou instrukei.

Prilis slozitd instrukce popisujici po-
stup do dalsi trovné.

Zménit zvukovou instrukei.

Mal4a mista brana jako spravna odpo-
véd u malych objektu.

Zvétsit mista, ktera jsou brand jako
spravna odpovéd u malych objekta.

Prilis slozita zvukova instrukce popisu-
jici navrat zpatky do menu vybéru hry.

Zménit zvukovou instrukei.

o4

18. kvétna 2025




Kapitola 7

Zaveér

V ramci této bakalarské prace se mi podarilo vytvorit pokrocily prototyp
hry, ktera by mohla slouzit k trénovani poznavani a pojmenovavani objektt
z kazdodenniho zivota. Cilovou skupinou této hry jsou jedinci s nizkofunkénim
poruchy autistického spektra (PAS|) ve véku Sest az dvanact let. Vzhledem
k rozmanitosti potizi, které tyto poruchy prindseji, a jedine¢nosti kazdého
clovéka, je toto vékové rozmezi spise informativni a hra mize byt urc¢ena i pro
starsi jedince. Uzivatelské rozhrani hry se snazi byt co nejvice intuitivni a
pouzitelné pro danou skupinu uzivateli. Hlavni pfinos prace a splnéni cil
vytyéenych v itvodu prace shrnuji zde:

1.

Provést uzivatelsky vyzkum: Uzivatelsky vyzkum jsem provedl
nejdiive na zakladé reserse odborné literatury. Pred vytvarenim pokroci-
lejsi prototypt jsem ho navic obohatil o informace z polostrukturovanych
rozhovoru. Tyto rozhovory jsme provedl se dvéma osobami pecujicimi
o jedince s nizkofunkénim [PAS.

Provést analyzu jiz existujicich vaznych her zamérenych na
jedince s [PAS: Za pomoci systematické reserse literatury jsem ziskal
povédomi o jiz existujicich vaznych hrach zamérenych na osoby s PAS.
Zjistil jsem, na jaké oblasti se tyto hry zaméruji a také to, ze casto nejsou
urceny pro jedince s nizkofunkénim [PAS.

Navrhnout prototypy hry: Navrhl jsem pocatec¢ni prototyp hry, ktery
jsem poté na zakladé poznatku z testovani upravoval. Naplni hry je
poznavani objektd a zvirat na fotografiich na zdkladé nazvu ¢i zvuku,
ktery vydavaji.

Implementovat prototypy hry: Navrhy aplikace jsem poté implemen-
toval nejdrive na PC za pomoci Windows Presentation Foundation a
pozdéji na mobiln{ zafizeni pomoci Unity.

Otestovat prototypy hry: Pocéatecéni prototypy jsem otestoval po-
moci testovani bez uzivateld, konkrétné pomoci kognitivniho prichodu
aplikace. Pokrocily prototyp jsem pozdéji otestoval se zastupci cilové uzi-
vatelské skupiny. Jelikoz se mi nepodarilo sehnat na testovani zastupce ve
vékovém rozmezi Sest az dvanact let, otestoval jsem hru se tfemi zastupci
ve vyssim véku.
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7. Zavér

Ve vysledku jsem tedy vyvinul hru, kterda by mohla byt vyuzita osobami
s nizkofunkénim [PAS| nebo témi, kdo o né pecuji. Hra slouzi ke zlepSeni
rozpoznavani zakladnich objektd a zvitat z kazdodenniho zZivota. Uzivatelé
se uci, jak tyto objekty a zvirata vypadaji a jak se nazyvaji, a to bud na
zakladé jejich ndzvu nebo zvuku, ktery vydavaji. Pri testovani se ukazalo,
ze navigace verzi hry, kterd byla urcena pro testovani, je bez asistence prilis
naro¢na. V dusledku toho jsem navrhl a implementoval verzi novou, ktera by
mohla byt pro uzivatele 1épe pouzitelna. V této souvislosti se nabizi moznost
navazani na tuto bakalarskou praci dalsim testovanim s uzivateli a pripadnym
rozsifenim hry o dalsi minihry.
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Priloha A

Session Guide pro vedeni rozhovoru

Tento ,session guide“ byl vyuzit k vedeni rozhovorti s osobami pecujicimi
o jedince s poruchami autistického spektra .

A.1 Uvod

Uvod rozhovoru se ridi body v seznamu nize.

1.

Tazatel provede s respondentem tzv.,ice breaking“, tedy kratké povidani
pro odlehceni atmosféry.

Poté tazatel pozada respondenta o potvrzeni informovaného souhlasu
s ucasti ve studii.

A.2 Obsah rozhovoru

Na zacatku této ¢asti zaCind nahravani a prepisy jednotlivych rozhovoru.
Jsou pokladany otdzky ze seznamu nize, otdzky nemusi byt polozeny presné
v tomto znéni, zdlezi na dané situaci.

1.

O koho s [PAS| pecujete?

Jak se projevuji u této osoby?

Jaké mate zkusenosti s metodami a pomuckami pro zmirnéni projeva?
Co se tyka pomucek digitalnich, jaké méte tady zkuSenosti?

Jaké mély déti s témito pomickami problémy? Jaké byly limitace?

Jaké konkrétni potize si myslite, ze by takovéto aplikace mohli Tesit
¢i zmirnovat?
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A.3. Predstaveni prototypu

. A.3 Predstaveni prototypu

Po polozeni otazek néasleduje pusténi nahravky prototypu. Konkrétné se jedna
o verzi hry vzniklou v ¢asti Implementace prvotniho prototypu Po zhléd-
nuti nahravky je respondent pozadan o zhodnoceni prototypu, konkrétné
v oblastech:

B vyuzitelnosti,
® problémil s pouzitelnosti,
® navrhované tpravy/zmény.

Nakonec je jesté respondentovi poloZena otazka na preferovanou platformu.

B A4 zaver

Ukonc¢it nahravani a podékovat za ucast. Zde koné¢i prepis rozhovori. Ze-
ptat se, zda maji zdjem byt seznameni s vysledky prace. Popripadé ziskat
doporuceni na moznosti dalsich rozhovoru ¢i testovani.
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Priloha B

Piepisy rozhovoru

Zde muzete vidét prepis jednotlivych rozhovort. Z prepisu byly vynechany
nerelevantni ¢asti. Prepis byl vytvoren rucné.

. B.1 Rozhovor s R1

Vyzkumnik: J4 bych vas chtél nejdiive poprosit, zda byste mi mohla
fict o koho s autismem pecujete?

R1: My pecujeme o syna X tomu je ted patnict, no bude mu v cervnu
Sestndct a ma détsky autismus a nemluvi. Nebo jako on par slov jakoby fekne,
nebo ma svoje slova. Takze komunikujeme, tak ze on tfeba ukéze, nebo néjaka
slova znd, treba tata, teta.

Vyzkumnik: Déle bych se chtél zeptat, jestli mate néjaké zkusSenosti s néja-
kymi pomuickami ¢i metodami pro zmirnéni téch problémt, které mu tato
porucha prinasi?

R1: My jsme zacali, je to asi rok a pul, s hlaskovanim, to je vlastné takova
metoda, ze se jakoby uci pismenka, vyhldskovava ty slova. Takze my jsme
méli pavodné takovou desticku, kde byly vlastné asi ¢tyTi nebo pét pismen
a ted jsme na takové desticce, kde jsou vSechny pismena, véetné hackua a carek
a tak dale. Je to vlastné na to, aby se on naucil pak psat na klavesnici, takze
ty pismena jsou tam tak jako jsou na klavesnici, tak jsou i tady jakoby na ty
tabulce. Takze zkousime tohleto. Jako je to s pomoci, kdyz mu tfeba reknu
vyhlaskuj mama, tak zacne m a ja mu feknu d&ma, ma. Zatim jsme se nedostali
k tomu, aby se on s timhle dorozumél, ale rikaji, ze to trva dlouho nez se to
naudi.

Vyzkumnik: Jesté néco? Néjaké treba digitalni pomtcky, néco takové jste
pouzivali? Néjaké treba hry nebo aplikace?

R1: No hry jsme mély, takovy vyukovy karticky jsme méli, a pak jesté rizny
tfeba pexeso. Ale problém je v tom, Ze on mé Spatnou motoriku, takze kdyz
se to méa vlastné na tom tabletu spojit, jako dvé néjaky véci, tak s tim ma
problém.

Vyzkumnik: Tim jste mi vlastné odpovédéla i na dalsi otdzku, kdy jsme
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B.1. Rozhovor s R1

se chtél zeptat, jaké byly nejcastéjsi problémy pii pouzivani aplikaci. Takze
nejvétsi problém byla motorika?

R1: Ano. A to mé vlastné i na tom hldskovani, Ze se vlastné tieba netrefi na
to pismenko. Ale je to otazka cviku.

Vyzkumnik: Takze kdybyste mi mohla konkrétné rict, na co byly aplikace
zamérené. Co mély trénovat?

R1: Porozuméni, logické mysleni, protoze tam byly barvy, rizny jako tieba
,maly“, velky“ a takovy véci. Nebo poznavani zvirat, rostlin, to byly ty
karticky, nebo néastroje hudebni.

Vyzkumnik: A mate vy osobné néjaky napad, co by mohla takova aplikace
trénovat. Néco tieba, co jste nenasla a mohly by X pomoci s nécim.

R1: My jsme nasli jednu aplikaci, dokonce jsme ji méli i stazenou, ale nepoda-
filo se ndm to X naucit. Bylo to AKK myslim Alternativni komunikacni... néco
takového, myslim ten systém. A to vlastné bylo, ze on na to kliknul a ono to
za néj mluvilo. Ale vlastné on to bral jako hru, takze si to poustél spis pro
sebe a aby s tim komunikoval, to ne.

Vyzkumnik: Déle bych vam pustil nahravku z aplikace, kterou jsem vytvoril
v rdmci semestralniho projektu minuly semestr. Ta je zamérend na déti
s autismem s tézsSimi projevy ve véku od Sesti do dvanacti let. Takze vlastné
prvni stupen zakladni skoly viceméné. A chtél bych vas poprosit zda byste
mohla poté, az to dokoukate, dat néjakou zpétnou vazbu. Jestli myslite, ze
by aplikace mohla byt néjak vyuzitelnd, popripadé jestli tam vidite néjaky
problém v pouzitelnosti, pravé jako je napriklad ta motorika. Nebo zda jsou
obrazkova oznaceni a zvukové napovédy udélany srozumitelné.

Prehrani nahravky

R1: Jen se zeptam, tam je klikni, to jakoze klikne mysi nebo prstem na tabletu?
Vyzkumnik: Prototyp je na pocitac¢, takze mysi, ale chtéli jsme aplikaci
prevést na tablety.

R1: Dobrie, protoze mysi, to by neslo. Tam by byl problém. Jinak my trosku
mate, Ze je tam moc slov.

Vyzkumnik: Jakoze pani mluvi moc?

R1: Ano, je to moc informaci. J& to fikdm, z pohledu X, protoze X je vlastné
mentalné t¥i az pét let a dava jenom néktery slova, takze tohle by pro néj
bylo hodné slozity. Jakoze porozumét tomu, co ma délat. To bychom museli
délat spolu a ja bych mu to musela ukazovat.

Vyzkumnik: Jesté tu mam posledni otazku. Tou je jakd platforma by byla
nejlepsi pro tuto aplikaci. K ¢emuz jsme se uz dostali, Ze vlastné spis tablet,
7e pocitac¢ neprichdzi v ivahu?

R1: Asi ne podita¢, my mame tablet.
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B.2. Rozhovor s R2

B B.2 RozhovorsR2

Vyzkumnik: Jaké mate zkusenosti s autismem?

R2: Ja jsem Asperger, coz jsem zjistila ve velmi vysokém véku, poté co mi
diagnostikovali dceru. Obé dvé vysoce funkéni Asperger a ja jsem zaroven
paralelné cely roky tuto problematiku fesSila v oblasti terapie a socialni
prace, véetné prace pro lidi s nizkofunkénim autismem. Zaroven jsem se
pohybovala v subkultute, kde si myslim, ze téch autikt byly hromady, jak
diagnostikovanych, tak nediagnostikovanych. V praci mam vzorek lidi, ktery
jsou lidi s mentalnim postizenim a s autismem. I jsem byla prosté na kurzech
v Britanii, ktery se vénovaly autismu a dalsi.

Vyzkumnik: Dobre. Dalsi véc, co nas zajima je, zda mate néjaké zkuse-
nosti s néjakymi pomutckami nebo metodami na zmirnéni obtizi spojenych
s autismem?

R2: Vysoce funkéni autisti nebo?

Vyzkumnik: Spis nizkofunkéni. Jelikoz prototyp aplikace je zaméfeny na niz-
kofunkéni.

R2: Mame u lidi tablety normélné s pocitacovejma hrama. Kde je téma néjaky
fascinace, tfeba vlaky, tak jsou schopny si poustét masinky. Je to na uklidnéni.
U jednoho klienta jsme zjistili, Ze se boji pavoukt, tak mu to ukazuje fotku
pavouka. Zaroven u c¢lovéka, ktery je velice tézce postizeny, tak se sebezranuje,
ten ma4 specidlni 1tzko i zatézovy takovy rukavicky, aby se nemlatil. A viibec
jako funkéni Gpravu prostoru, ktera ale je hodné individudlni, typu barvy,
méné rusivé pfedméty. Vlastné tprava prostoru, zazemi, tvari, véetné toho,
ze nékteri klienti maji rddi prosté urcité materialy, textilie, barvy treba
obleceni, ktery se snazime individudlné rozpozorovat plus tfeba maji potiebu
sedét na néjakym svym misté. Takze se snazime identifikovat jako ty jejich
projevy a potfeby a néjakym zpiisobem se ptizptsobit véetné stravy. Jednomu
klientovi se tfeba vaii pudinky kazdy den, i prestoze zvyka. Ale ma je hodné
rad, takze v obdobi kdyz neji a nebo je néjakej rozhozenej, tak nam ji jenom
ty pudinky.

Vyzkumnik: A piimo konkrétné néjaké ty vyukové hry nebo aplikace? Jak
jste tikala, ze mate ten tablet, mate piimo néjaké konkrétni zkusenosti?
R2: Mame Inprint, jako na alternativni komunikaci, neméame ji zatim zavede-
nou tady v organizaci. A u téch klienti, ktery my mame, tak je mame hodné
tézce hendikepovany. Nebo ne takhle, primo jako specializovany program na
rozvoj schopnosti u lidi s autismem jsme nepouzivali, jakoze néco podobnyho
jako vyvijite. A jako poradné o zddném ani nevim.

Vyzkumnik: Ja uz jsem predtim pravé vedl jeden rozhovor, s jednou pani
a ta rikala, ze pouzivala aplikaci, kde syn klikal na néco a ono to mluvilo
za néj.

R2: Jo, to mame taky. To mi nenapadlo, to nepropojujeme na autismus, ale
obecné na praci s lidma s postizenim.

Vyzkumnik: Taky pani rikala, ze pouzivala véci na trénink barev a tak.
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R2: Jo, tak takovyhle pomtcky mame. To mame, barvy, knizecky, programy.
Ale nenfi to specializovany na lidi s autismem. Je to prosté pro lidi s mentdlnim
postizenim a posilovani viibec kognitivnich funkei.

Vyzkumnik: A zkouseli jste to nékdy i s témi détmi s autismem, jestli s tim
méli néjaké konkrétni problémy?

R2: Hele, my tady mame strasnou smés lidi s postizenim. Takze ono se to zas
od urcity miry hendikepu nedd az tak odlisit, protoze primarni jsou snizeny
kognitivni schopnosti s tim, ze priznaky a projevy autismu jsou v drobnych
detailech. Na druhou stranu specifika maji i ty ostatni lidi. A ono jesté dalsi
problém je v tom, ze u lidi, ted cerstvé se u déti diagnostikuje autismus,
ale u lidi hodné hendikepovanych ty diagnosticky testy nejsou udélany tak,
ze by prosté rozklicovali kazdyho a myslim si, ze tady mam dvojnasobek
autistd nez mam diagnostikovanych, jako oficidlné od psychiatra, ale prosté
jevi tplné vSechny znamky autismu, které miizete rozpoznat. Ale protoze
my je mame v rdmci dlouhodobyho sledovani, jsou to primarné lidi, ktery
nekomunikujou slovy. Nebo tieba mame pani, kterda ma zaroven Downiiv
syndrom, coz se bézné nespojuje s autismem, takze vlastné az kdyz jsme ji
zacli testovat priznaky chovani dlouhodobé my, tak se ndm to rozklicovalo.

Vyzkumnik: Dalsi véc, o kterou bych vas chtél poprosit je, ze ja tu mam
nahravku ze semestralniho projektu. Tak jestli byste byla schopné, kdyz vam
ji pustim, mi dat néjakou zpétnou vazbu. Napriklad z hlediska, s ¢im by mohli
mit uzivatelé problém.

R2: Urcite.

Prehrani nahravky

R2: Muzu jeden prvni vstup? Kdyz date nahoru piktogram, je na to Inprint,
aby k tomu meéli jesté obrazek, co délaji. Tak uz to mate zjednodusenej
alternativni vstup na komunikaci. D4t k tomu jakoby piktogram, co ten
clovék muze délat.

Vyzkumnik: To jsme se pravé snazil oznacovat ta tlacitka nebo jak myslite
piktogram vy ted?

R?2: Hrat hru nebo ukon¢it hru, kdyz vlastné ty lidi nemusi mit zakladni
porozumeéni krizek a tak, ale kdyz tam budete mit obrazek toho pocitace, ¢lo-
vicka, hry. Oni jsou na to i prekladace. Jako dat k tomu néjaky srozumitelnej,
vedle toho na tu obrazovku, piktogramek, tak to budete mit prehlednéjsi.

Nahravka pokracuje

R2: Muzu jeden vstup?

Vyzkumnik: Urcité.

R2: Autisti jsou hrozné citlivy na barvy nebo néktery, véetné barevnejch
kombinaci. Ve svy podstaté jasny barvy, ktery neladéj, vam nékoho miizou
rozhodit. Tteba ja osobné, kdyz vidim tuto barevnou kombinaci, nebo vim,
ze kdyby ji vidéla moje dcera nebo néjaky dalsi, tak to miize zptisobit néjaky
nepiijemny fyziologicky pocity. Je mozna lepsi dat to do jednoduchejch,
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tlumenejch, nerusivejch barev.
Nahravka dokoukana

R2: Muzu zpétnou vazbu?

Vyzkumnik: Jo, jo, urcité.

R2: Mé napadd jedna véc, ten Clovek méa hledat 1zici nebo boty, v podstaté
zdkladni, jednoduchy predméty v prostoru. Ale zaroven pri té hie je odkazovan
Vyzkumnik: Dobie. On totiz zdmér je, Ze by to hrali rodi¢e s détma. Ze by
jim pomahali se dostat do ty hry a oni by pak viceméné jenom odklikavali.
R2: Ono to navidéni na tu hru je vlastné dobry. Prijde mi to akorat strasné
fvavy, ja si to s dovolenim jesté pustim. Mizu vam na to fikat zpétnou vazbu
jenom jakoby vizualné?

Vyzkumnik: Jo, jo.

R2: Co se tyka vizualizace, fvava modr se zlutou a ¢ervenou je peklo. Cervend
oproti modry je skoro na opacnou stranu svétla. A prosté je to nesladény.
Vyzkumnik: S tim néjak tak pocitam, ja viceméné vychazel z toho, ze déti
maji radi barevny véci.

R2: Autisti ne. Déti jo, ale autici potfebujou, nebo velka ¢ast z nich. A vlastné,
kdyz se i budujou prostory, tak maji bily stény, bily nabytek, jednoduchy
predméty. Ve svy podstaté, kdyz se diva autik na néjaky tvar, prostor, tak
mu vlastné tisice predméti zahlcujou mentalni kapacitu. Kdyz se soustiedite
na véc, jako normalni ¢lovék, se koukate na kytku a mate rozostreny to pozadi.
Prosté ten fokus ty pozornosti méate na jednu véc a ty ostatni jakoby vnimate
min. Jeden z priznakil autistickyho mysleni je, ze ten mozek vlastné vnima
vSechno velmi vyrazné a vyraznéjc. Hudba, zvuky, tony, barvy, jako zalezi
na tom jak kterej, nékdo je na barvy, nékdo je na zvuky, nékdo je na cich,
ale je tam mnohem vétsi vnimani téch barev, tvart, prostori, zvukta. Kdyz
je to moc nahlas, normélni autik prosté tieba nesnasi néjaky zvuky, protoze
je slysi mnohem vyraznéjs. Nebo tfeba vidi vyraznéjs barvy. S tim, ze pravé
proto se i prostory a véci pro autiky, kdyz vidite zZe si vybiraji, tak si vétsinou
nevybiraji jasny barvy, vesely, pestry prostredi jako déti. Naopak, kdyz chcete
aby se soustredili, tak potfebujete tlumeny, jemny, jednoduchy véci.
Vyzkumnik: Dobre, to jsou pravé véci, ktery jsem pri resSersi literatury
nenasel.

R2: To je tézky vychytat tyhle véci v tej zakladni literature, kterd se preklada,
tak tohle nenajdete, to jsou maly detaily, jak vnima svét. Zase jako neni to sto-
procentni, ale u téch nizkofunkénich prvni véc, kdyz se na to podivate na celou
tu stranku. Tak predstavte si, co je rusivy nebo nerusivy, Tieba za sebe vezmu
barevny slozeni, néjakym zptisobem je to prehledny, OK. Ta fotografie, uz
tam mate prosté prouzkovanej ubrus, sklenicka, sklenicka prosvitajici, nejasny,
nakfivo nastaveny pribory. Ted to neni kritika, ja premyslim o autistickym
mysleni. Jsou autici, ktefi potfebujou mit srovnany piibory piesné podle sebe
a pak je to zacne zuskostnovat. S tim, ze pokud to mate, ze to nékomu pousti
pracovnik, tak bych to do ty prace tak nastavila, protoze apriory fakt jako,
vyberte zici, ale zaroven tady pustéte tenhle piktogram a tohlecto. To prosté,
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kdyz ¢lovék stiskne odpovéd, ndpovédu, tak je to mnohem vyssi divél nez
najit tu lzici.

R2: V ¢em to m4 tedy toho ¢lovéka posunout?

Vyzkumnik: Trénovat najiti téch véci v tom prostoru no. Ona tam je jesté
pak druhd minihra, kterd je zase na poznavani podle néjakejch zvuki.

R2: Dobre, najiti véci v prostoru. Ja tedy nevim, ze by autici méli problém
s najitim véci v prostoru, ale...

Vyzkumnik: Ono to neni Uplné najiti véci v prostoru, spis jako najiti ty
véci, jak se to jmenuje, jak to vypada a takhle. A pak ta druhd minihra je, ze
se tam pusti zvuk néceho a oni to maji najit podle toho treba je tam kocka
a pes a pusti se tam zvuk kocky, tak vybrat ze to je kocka.

R2: To je dobry. Jestli to ovlada dité samo nebo to ovladaji rodi¢e nebo
pracovnik podle vyse handikepu. Kazdej clovék je jinej a dle tirovné hendikepu
jedna véc je, ze posilite prosté poznavani zakladnich véci, co to je, kdy fixujete
jméno lzice, co je Izice. A pokud to je pro tuto skupinu, kdy posilujete jméno
1Zice, co je lzice, tak to spis ovlada rodic.

Vyzkumnik: To byl tcel, nauceni co je co, co déla jakej zvuk. Néco jako hry,
co byvaji pro maly déti.

R2: To je fajn. Spousta z nich, nizkofunkénich nekomunikuje slovy, tam
potfebuju, vezmi si 1zici, reagovat na to. Jesté mé napadé druhej level, kdyz
uz to bude na tyhlety bazalni véci, 1zici se ji. Pak jesté néjakej obrazek, kde
bude nékdo kdo vklada 1zici do pusy.

Vyzkumnik: J4 jsem premyslel, jestli tam davat néco ve smyslu tieba vyber
predmét, kterym by sis Cistil zuby nebo takhle.

R2: To je lepsi, to je mnohem lepsi. To je lepsi cesta, tam se musi zapojit uz.
Tam uz se musi rozvijet vic abstraktni mysleni. A pak tam dat, je to kartacek,
dat tam obrazek. Jakoby uzavienej konec pribéhu mikro, co ¢lovék zaziva.
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Tabulky se zvukovymi instrukcemi

B c.1 Tabulka zvukovych instrukci: Prvotni

prototyp

Instrukce

Umisténi v menu

Vitej v Poznévaci hte, pokud chces hru
hrat, zmackni tlaéitko oznacené troj-
thelnickem. Pokud chces$ hru ukoncdit,
zméckni tlac¢itko oznacené kiizkem. Po-
kud nebudes védét, co délat, klikni na
kulaté tlac¢itko oznacené otaznickem.

Prvni zapnuti hry.

Pokud chces hru hrat, zmackni tlacitko
oznacené trojuhelnickem. Pokud chces
hru ukonéit, zmackni tlacitko oznacené
kiizkem.

Néapovédu v hlavnim menu.

Nyni si mtzes vybrat hru, kterou bu-
des chtit hrat. Pokud chces hrat hru
Poznavani dle nazvil, zmdackni prvni
tlac¢itko oznacené ¢islem jedna. Pokud
chces hrat hru Poznavani dle zvuku,
zmackni druhé tlacitko oznacené cis-
lem dva. Pokud chce$ hrat hru Opako-
vani, zmackni treti tlacitko oznacené
¢islem tri. Pokud nebudes védét, co dé-
lat, klikni na kulaté tlac¢itko oznacené
otaznickem.

Otevieni menu vybéru hry.

Pokud chces hrat hru Poznavani dle né-
zva, zmackni prvni tlac¢itko oznacené
¢islem jedna. Pokud chces hrat hru Po-
znavani dle zvuku, zmackni druhé tla-
¢itko oznacené ¢islem dva. Pokud chces
hrat hru Opakovani, zmackni treti tla-
¢itko oznacené cislem tii.

Népovéda v menu vybéru hry.
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Instrukce

Umisténi v menu

Praveé jsi pozastavil hru. Pokud chces
ve hie pokracovat, zmackni prvni tla-
¢itko oznacené trojuhelnickem. Pokud
se chces vratit do hlavniho menu,
zmackni druhé tlacitko oznacené do-
meckem. Pokud bys chtél hru ukoncit,
zmackni tfeti tlac¢itko oznacené kiiz-
kem. Pokud nebudes védét, co délat,
klikni na kulaté tlac¢itko oznacené otaz-
nickem.

Otevieni menu pauzy.

Pokud chces ve hte pokracovat,
zmackni prvni tla¢itko oznacené troju-
helnickem. Pokud se chces vratit do
hlavniho menu, zm&ckni druhé tla-
¢itko oznacené domeckem. Pokud bys
chtél hru ukoncit, zméckni treti tla-
¢itko oznacené krizkem.

Néapovéda v menu pauzy.

Tabulka C.1: Tabulka instrukci a jejich umisténi v menu

Tabulka C.2: Tabulka instrukei a jejich umisténi ve hie

Instrukce

Umisténi ve hre

Pokud nebudes védét, na co mas na
obrazku kliknout, klikni na tlacitko
oznacené zarovkou. Pokud budes chtit
znovu prehrat, co mas hledat, klikni
na kulaté tlacitko oznacené reproduk-
torem.

Néapovéda ve hre.

Nyni si mtzeS na novém obrazku na-
pravo prohlédnout to, co jsi mél hledat
z vetsi blizkosti.

Odpovéd, pokud hrac¢ nevi, na co klik-
nout.

Spravna odpovéd! Nyni si mtzeS na
novém obrazku napravo prohlédnout
to, co jsi mél hledat z vétsi blizkosti.
Az budes chtit pokracovat do dalSiho
levelu, klikni na tlacitko oznacené sip-
kou.

Kliknuti na dobry objekt.

To bohuzel neni ono, zkus to znovu.

Kliknuti na Spatny objekt.
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. C.2 Tabulka zmén zvukovych instrukci po

kognitivnim priichodu

Tabulka C.3: Tabulka novych zvukovych instrukci ve verzi po kognitivnim

prichodu a jejich umisténi

Instrukce

Umisténi ve hre

Opravdu chces ukonéit hru? Pokud
ano, zmackni tla¢itko nalevo. Pokud
ne, zméckni tlaéitko napravo.

Pri pokusu ukoncit hru.

Uz jsi nasel spravnou odpovéd. Muzes
si na obrazku napravo prohlédnout, to
co jsi mél hledat, z vétsi blizkosti.

Pokud uz je objekt nalezeny a hrac
stale klik4.

To bohuzel neni ono. Pokud bys chtél
ukazat odpovéd, klikni na tlacitko ozna-
¢ené zarovkou.

Po péti spatnych vybérech.
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. C.3 Tabulka zmén zvukovych instrukci pro verzi
urcenou k testovani s uzivateli

Tabulka C.4: Tabulka zmén zvukovych instrukei pro verzi urcenou k testovani s
uzivateli a jejich umisténi

Instrukce Umisténi v menu

Pokud chces hrat hru poznavani dle né- | Pti zapnuti hry v menu vybéru hry.
zvi, klikni na prvni tlac¢itko oznacené
tuzkou. Pokud chce$ hrat hru poznéa-
vani dle zvuku, klikni na druhé tlacitko
oznacené notami. Pokud bys chtél hréat
hru opakovani klikni na treti tlac¢itko
oznacené tocici se Sipkou. Pokud nevis,
co délat, klikni na kulaté tlacitko ozna-
¢ené otaznickem.

Pokud chces hrat hru poznévani dle né- | Napovéda v menu vybéru hry.
zvi, klikni na prvni tlac¢itko oznacené
tuzkou. Pokud chces hrat hru pozna-
vani dle zvuku, klikni na druhé tlacitko
oznacené notami. Pokud bys chtél hrat
hru opakovani klikni na treti tlacitko
oznacené tocici se sipkou.

Pokud nebudes védét, na co mas na | Napovéda ve hre.
obrazku kliknout, klikni na tlacitko
oznacené zarovkou. Pokud budes chtit
znovu prehrat, co mas hledat, klikni
na kulaté tlacitko oznacené reproduk-
torem. Pokud se chce$ vratit do menu
s vybérem hry, klikni na tlac¢itko ozna-
¢ené domeckem.
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. C.4 Tabulka zvukovych instrukci pro pokrocily

prototyp

Tabulka C.5: Tabulka zvukovych instrukci pro pokrocily prototyp instrukci a

jejich umisténi v menu

Instrukce

Umisténi v menu

Klikni na tuzku.

Nez hra¢ odehraje hru poznévani dle
nazva v menu vybéru hry. Také po
kliknuti na nadpovédu v ten samy cas.

Klikni na noty.

Nez hra¢ odehraje hru poznévani dle
zvuku a zaroven potom co odehraje hru
poznavani dle ndzvu v menu vybéru
hry. Také po kliknuti na napovédu v
ten samy cas.

Klikni na tocici sipku.

Nez hrac¢ odehraje hru opakovani a zé-
roven potom co odehral zbyvajici hry
v menu vybéru hry. Také po kliknuti
na napovédu v ten samy cas.

Gratuluji dohral jsi hru. Ted klikni na
domecek.

Po dohrani jedné z miniher, v konec-
ném menu.

Tabulka C.6: Tabulka zvukovych instrukci pro pokrocily prototyp instrukei a

jejich umisténi ve hre

Instrukce

Umisténi v menu

Klikni na X.

Instrukce pri poznavani dle nazvu. X
reprezentuje nazev objektu.

Co déla tento zvuk? + prehrani zvuku

Instrukce pii poznavani dle zvuku.

Ano, je to X.

Po spravném nalezeni objektu a pri
kliknut{ na tlac¢itko odpovéd.

To neni ono.

Pri spatné vybraném objektu.

Ted klikni na Sipku.

Pred ptichodem do nového levelu.

Uz jsi nasel X.

Pri klikani jiz po najiti.
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Priloha D

Session Guide pro vedeni testovani s
uzivateli

Tento ,,session guide® byl vyuzit k vedeni testovani s osobami s nizkofunk¢énimi
poruchami autistického spektra (PAS).

. D.1 Dotaznik pred testovani
Tento dotaznik je vyplnén s pecujici osobou pfed testovanim a obsahuje
zakladni informace o daném participantovi. Podoba dotazniku:

® Pohlavi:

® Veék:

B Predchozi zkuSenosti s pouzivanim tablet:

® Schopnost Cist:

B Motorické schopnosti

. D.2 Seznam tkolu

Po vyplnéni dotazniku je proveden samotny prichod aplikaci za asistence
pecujici osoby. Kazdy participant by mél splnit tyto tkoly:

1. Vybrat jednu z miniher.

Odehrat ji.

Po dokonceni se vratit zpét do vybéru her.
Vybrat jinou minihru.

Odehrat ji.

Po dokonceni se vratit zpét do vybéru her.
Vybrat posledni minihru.

Odehrat ji.
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. D.3 Dotaznik po testovani

Tento dotaznik slouzi k ziskéni zpétné vazby po testovani. Je vyplnén s pecujici
osobou po otestovani vsech participanti. Podoba dotazniku:

® Co se vam na hre libilo?
® Co byste naopak zménili?

®m Zdalo se vam, ze méli participanti néjaky problém pii ovlddani hry?
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