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Zadani maturitni prace

Zpusob zpracovani, cile prace, pokyny k obsahu a rozsahu prace:

Cilem praktické casti prace je zlepSeni nebo vytvofeni nového grafického rozhrani pro
rehabilitaéni software Helpik. Tento software pomaha télesné postizenym a pacientim
s lehkym mentdlnim postizenim. Moje teoretickd ¢ast bude obsahovat ukdzky historickych
materiali uréenych k rehabilitaci téchto pacientti, popis a porovnani softwari k tipravé fotek a
popis a porovnani formath obrazkl. Grafika musi byt co nejjednodussi, aby pacienti poznali
jednoduché objekty z kazdodenniho Zivota, ale také musi mit néjakou pestrost barev, aby jej
pacient nemohl rozpoznavat jen dle barevného schématu (pti opétovném pouzivani softwaru) a
musel premyslet a pozndvat tvary. Pfi tvorbé nové grafiky budu vyuzivat Adobe Photoshop,
Adobe Illustrator, a Adobe Premier, komercné pouzitelné fotografie (nemohu pouzit Creative

Commons licenci apod.) a mé autorské fotografie.

- Helpik pomahd pomoci her, které bavi uzivatele, ale také procvicuje jejich reakce a

mysleni. Grafika tedy musi davat smysl, aby ddvala smysl i samotna hra.
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Resumé

Cilem a smyslem mého projektu je udé¢lat jednoduchou a zaroven moderni grafiku pro

software Helpik. Diky hezké grafice bude déti a pacienty rehabilitace bavit.

Klicova slova
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Resume

Focus of this project is to make nice and modern looking graphic schemes for software

Helpik. Thanks to this graphic children and patient will like their rehabilitation.
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1.Uvod

Lidé jsou rtizni, rizné se rodi, maji rizné moznosti a rizné nemoci. Proto je dulezité
pomahat tém, co neméli takové $tésti. Nemoci je opravdu veliké mnozstvi a ne s kazdou
se da bojovat. Pokud to ale jde, tak by se bojovat urcit¢ mélo. V dne$ni dobé méame
velké mnozstvi modernich technologii, které dokéazi s timto bojem pomoci. Mij projekt,
ktery zajist'uje grafické rozhrani pro ,,Helpik®, je jednim z mnoha novodobych néstroji
k pomoci hendikepovanym pacientim. Helpik vlastni firma Rehamza, o které¢ budu
podrobnéji psat v sekci ,,Popis firmy Rehamza“. Jejich programy se zamétuji hlavné na
rozvoj a rehabilitaci postizenych oblasti mozku pacientl. Hry a rtizné tkoly procvicuji
pacientovu predstavivost, chapani situaci a logické mysleni. Aplikace a hry se
samoziejm¢ obsahem, obtiznosti problému, obrazky a mnozstvim textu lisi, jelikoz
zalezi na tom, kdo bude tuto aplikaci a hry pouzivat. Tyto hry jsou tedy rozdéleny do
ruznych kategorii obtiznosti, které akceptuji momentalni schopnosti pacientl. Je tieba
brat v potaz, ze krom¢ déti budou software ovladat i dospéli, kteti by predlozené

primitivni koly mohli brat jako urdazku nebo vysméch vici nim.

2.Historie technologie ur¢en¢ k pomoci pacientiim
Stara technika

vvvvvv

ale chceme bavit o technice a technologii, se kterou se Ustavy snazi pomoci
hendikepovanym nebo nemocnym, tak nemusime hledat moc daleko v historii.
Technika, ktera se pro rehabilitace pouziva, je celkem mladd. Mezi prvni technické
pomucky pro hendikepované a nemocné patii naptiklad hlavolamy, které bychom
odbornéji nazvali edukacné-terapeutické¢ prosttedky. Jednd se o ,jednoduchou*
skladacku, kde musi pacient pomoci provazku pospojovat véci, které spolu néjakym
zplisobem souvisi. Pacient je tak nucen pfemyslet o logice celého problému a o spojeni

mezi dvéma predméty. Hlavolam (takzvany Motanice) mlizete vidét na obrazku €. 1.



Obrazek 1 - Motanice

Dalsi pomtckou pti dorozumivani se s pacientem byla tabulka se zédkladnimi piikazy,
potiebami a obrdzky. Tuto moznost Helpik zmodernizoval a je tak pro pacienta
jednodussi komunikovat i navzdory jeho nemoci nebo hendikepu. Pouzivali se tfeba i
uryvky ze slabikaiti nebo uc¢ebnic pro prvni stupeni zakladnich $kol, kde jsou déti na tom

schopnostmi stejné, jako ¢lovék po mozkové mrtvici nebo ¢loveék s nemoci.

Nova technika

Dnesni doba pokrocila a posunuli jsme se v technologii z papirovych pomiicek na
moderni software a hardware. Jednim krasnym piikladem je pravé Helpik od firmy
Rehamza. Diky moderni technologii, ktera umoziiuje snimat pacientovy o¢i a pohyb jeho
zornicek, a softwaru Helpik, ktery dokaze stouto technologii pracovat, se muze

napfiiklad télesné postizeny pacient dorozumivat a ovladat programy pro rehabilitaci.

3.Porovnani programil, se kterymi pracuji

Na projektu jsem pracoval s programy Adobe Photoshop a s Adobe Illustrator, které mi
poskytla skola. Oba programy si jsou vzhledové podobné. Adobe Photoshop pracuje
predevsim s pixely a rastrovou grafikou (tzv. je to bitmapovy editor), zatimco Adobe

lustrator pracuje predevsim s vektory a vektorovou grafikou. Jelikoz oba zminované
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programy pracuji s odliSnou grafikou, pfidal jsem pro porovnani programy GIMP, ktery

pracuje s grafikou rastrovou a CoreIDRAW ,ktery pracuje s grafikou vektorovou.

Porovnani rastrové a vektorové grafiky
Rozdilem mezi rastrovou (bitmapovou) a vektorovou grafikou je to, z ¢eho se obraz

sklada. Jak nazvy napovidaji, tak rastrova se sklada z pixelli uspotadanych do pravouhlé
miizky, a vektorova se sklada z vektort, neboli zdkladnich a piesn¢ definovanych utvart,
jako body, pfimky, kifivky a mnohouhelniky. Pixel bychom mohli pojmenovat jako
urcity bod, ktery ma svou barvu a umisténi v miizce. Velikost pixelu neni nikde ptimo
dand. Pixely se daji pouZzivat jako veli¢ina. Spousta dnesnich grafickych prvkii nebo
grafickych zafizeni pouzivaji pro zméfeni velikosti plochy obrazovky nebo velikosti
obrazku pixely. Naptiklad klasickym rozliSenim a normou pro dne$ni monitor je
rozlozeni ,,1920:1080, coz znamena, ze tisic devét set dvacet pixelil se vejde na Sitku a
tisic osmdesat na vysSku. Rastrova grafika je tedy fotka a video. Naproti tomu ve
vektorové grafice je zakladem kiivka spojujici kotevni body, které mohou mit pro sebe
definovanou vypli (naptiklad maji barvu). Vektorova grafika jsou tedy fonty textl na
pocitaci, loga firem, sportovnich klubti nebo riznych dalSich organizaci. Hlavni vyhodou
rastrové grafiky oproti vektorové grafice je, Ze pro vytvoreni staci jen potidit fotku nebo
pouzit skener, zatimco pro vytvofeni vektorového obrazu musime obrazek rizné
upravovat a tzv. ,,vektorizovat® v riznych programech. Vektorova grafika ma zase
vyhodu v tom, Ze se kvalita obrazu nezmeéni, kdyz jej zvétSujeme nebo jej zmensujeme,
zatimco u rastrové grafiky zvétSovani a zmenSovani zanecha vyraznou stopu na kvalité
obrazu. Rastrova grafika totiz pti zvétSovani nebo zmensovani obrazu pouziva , kraceni®.
Muzeme to vysvétlit tak, Zze kdyz obraz zmensujeme, tak se pixely vpiji do sebe, a kdyz
ho zvétSujeme, tak se jen nasobi. Tento efekt neni vzdy zadouci a dokéze znacné ovlivnit
kvalitu obrazu. Vektorova grafika teSi zvétSovani a zmenSovani pouhou zménou
v matematické rovnici kiivky, proto se tato grafika pouziva zejména pro loga, jak jsem
Jiz zminil vySe. Diivodem je pravé jiz zminéna vyhoda se zachovanim kvality pfi zméné
velikosti. Neni tedy rozdil ve kvalité mezi polepem na auto, billboardem nebo logem na
vizitce. Ve vektorové grafice se z tohoto diivodu tvofi i vSechny fonty, pokud je ale
chcete n&jak upravovat, tak musite font prevést do rastrové grafiky, poté jej zas

vektorizaci vratit do grafiky vektorové. Na nasledujicim obrazku mizete porovnani vidét



detailnéji i s piiklady formati pro obé grafiky. Formaty obou grafik detailnéji rozeberu

v dalsi kapitole.

Vector

Obrazek 2 - Porovndni Vektoru a Rastru

Porovnani obou programi s jinymi podobnymi programy
Programy Adobe Photoshop a Adobe Illustrator jsou zndmy tim, Ze jsou zpoplatnény.

Oba programy si uctuji urcitou castku za urcité casové obdobi. Po uplynuti této doby
musi uzivatel opét zaplatit, aby mohl programy nadale pouzivat. Mnoho uZzivatell tato
skute¢nost odrazuje a rozhodli se vyuzivat jiné programy, které funguji podobn¢, umi
podobné véci, ale nejsou uplné tak profesionélni a nenabizi takovy rozsah moznosti jako
Photoshop s Illustratorem. Ja s nimi mohu pracovat jen diky Skole, za coz ji dekuji.
Z mnozstvi podobnych programii, které nejsou zpoplatnény, jsem si pro porovnani

vybral GIMP - Photoshop a Core]DRAW - Illustrator.

Porovnani Photoshop a GIMP
GIMP neboli GNU Image Manipulation Program je rastrovy graficky editor, ktery se

pouziva zejména pro upravy obrazki, fotografii, tvorbu webové grafiky, kresleni rukou
nebo pro pouhy pfevod mezi riznymi formaty. GIMP je na rozdil od Photoshopu zdarma.
GIMP a Photoshop maji oba spoustu plugind, avSak Photoshop ma pluginy navrhnuté
pro znacky Phase One, Kodak a dalsi. Photoshop ma vice nastrojti pro upravu nez GIMP.
GIMP, na rozdil od Photoshop, nema moznost Gpravy fotek na chytrych mobilnich
telefonech. GIMP se obecné¢ pouziva pro amatérskou tvorbu a Photoshop se pouziva uz

profesionalné. Porovnani vzhledu programti mizete vidét na nasledujicim obrazku.
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Obrazek 4 - GIMP

Porovnani CoreIDRAW a Illustrator
CoreDRAW je program pracujici s vektorovou grafikou. Slouzi k tvorbé rtiznych

navrhi, ilustraci a grafiky. Co se tyCe ndstroju, tak Illustrator i CoreIDRAW jsou
profesionalné na stejné trovni. CoreIDRAW je levnéjsi a ma moznost zakoupit dozivotni
licenci. Illustrator naproti tomu vyzaduje mési¢ni poplatky za pouzivani. Optimalizaci
maji oba programy dobfe zvladnutou, a tak oba dokazi bez problémi bézet na Windows
nebo MacOS. Illustrator je lepsi v tom, Ze se z n¢ho stal uz standart, a tudiz se uzivatelé
dokdzi v programu orientovat bez problémtl, zatimco CorelDRAW stale néco pridava a
méni funkce programu. Porovnani vzhledu programi miizete vidét na nasledujicim

obrazku.
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Obradzek 5 - CoreDRAW
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Obrazek 6 - lllustrator

4.Popis a porovnani formath obrazkt
Co je to graficky format? Graficky forméat je typ souboru, zpiisob uspofddani a

organizace digitalnich dat, tedy zplsob, jakym je text, video nebo fotka ulozeno v
souboru. Napftiklad pro obrazkova data (fotky) je nejcastéji pouzivany format JPEG,
RAW, PNG, pro video je pak pouzivan tieba format MP4, MOV a tak déale. Né&které
formaty mohou i do souboru ukladat vice informaci, naptiklad nédhled obrazku, datum a
¢as nebo informace o expozici.

Zékladni rozdéleni grafického formatu je na bitmapovy a vektorovy.



Bitmapovy format
Nejznaméjsi bitmapové neboli rastrové formaty jsou JPG, GIF, nebo PNG. VSechny

vyjmenované jsou prevazné pouzivané pro ukladani fotek a obrazkd. GIF jako jediny
z nich ma 1 moznost uloZeni pro animaci.

GIF neboli Graphic Interchange Format (format pro vyménu grafiky) byl prvnim
formatem, ktery zacal podporovat webové prohlizece. Jeho oblibenost vydrzela az do
dnesnich dni. Format byl vyvinut v roce 1987 spole¢nosti CompuServe. Plvodni tcel
tohoto bitmapového forméatu bylo Siteni grafiky mezi pocitacovou siti jedné spolecnosti.
Obrazova data jsou komprimovana metodou LZW, kterd pouZzivd bezztratovou
kompresi. GIF soubory jsou indexované barevné obrazky, které mohou obsahovat
maximalné 8 bitovou informaci. To znamena, Ze obrazek muze obsahovat pouze 256
barev. UloZeni obrazku v mensi hloubce je mozné. Mensi barevna hloubka znamena i
mensi velikost souboru. GIF umi také jako jeden z formatl takzvanou prihlednost.
Funguje to tak, zZe nékteré pixely v obrazku mohou byt definovany jako ,,prihledné®.
Avsak nelze tu definovat ,,Castecnou prithlednost®, kde by pixel byl tfeba jen na ptl
prithledny. Pixel je tedy bud’to barevny nebo nema Zadnou barvu.

JPG, také JPEG neboli Joint Photographic Experts Group je velmi rozsifeny format
v prostiedi internetu, ktery neni zavisly na pocitatové platformé. JPEG vyuziva metody
ztratové komprese. Znamena to, Ze pii kompresi se nekteré informace o jednotlivych
pixelech vynechévaji, takze ¢im vice obrazek upravujeme a ukladdme, tim horsi bude
vysledna kvalita obrazku. U JPEG plati, ze ¢im vétsi kvalita obrazku, tim vétsi velikost
souboru. Kromé odlisnosti v kompresi, se tyto dva formaty 1isi i v tom, ze JPEG mé 3krat
vétsi barevnou hloubku nez GIF. Barevna hloubka JPEG je tedy 24 bitl. Tento format
neni pro svou kompresi vhodny k ukladani pisma, ilustraci nebo tfeba logotypt. Diky
ztratové kompresi se totiz mize objevit takzvany ,,nezadouci Sum®, ktery vznika tim, ze
po ulozeni obrazku do JPEG nebo JPG se pixely mohou ,,vpit* do sebe za ucelem
zmenSeni velikosti souboru, a muze tak byt poznat zhorSend kvalita obrazku. Pro
ukladani pisma, ilustraci apod. je tedy lepsi zvolit PNG nebo GIF. AvSak i ptes zhorSujici
se kvalitu pii ukladani fotek a obrazka je pouzivani tohoto formatu dobré, jelikoz
barevna hloubka je vétsi nez u soubortt GIF a velikost souboru nikdy nebude tak velika
jako u PNG. Diky tomu jej Ize snadno posilat a sdilet na internetu. Navic s timto
formatem dokézou pracovat vSechny bitmapové editory jako Photoshop, GIMP nebo i

Malovani.



PNG neboli Portable Network Graphics je format, ktery jako ostatni poskytuje
uchovavani, pfenos a zobrazovani obrazkti. V podstaté se jednd o ndhradu formatu GIF,
az na to, ze PNG nepodporuje kratké animace jako GIF. PNG format ma barevnou
hloubku 24 az 48 bitti a 16 bitli odstint Sedi. PNG totiz pouziva model RGBA tedy kromé¢
barevnych kanalu RGB - Red Green Blue nebo CMY — Cyan Magenta Yellow. RGBA
je zkratka pro Red Green Blue Alpha, neboli jeden kanal je alpha kanal. Alpha kanal je
hodnota ,,sytosti pixelu” tedy je to moznost pruhlednosti pixelu. UZ pixel nemusi byt
pouze viditelny a prihledny, ale mizeme mu v alpha kanilu nastavit hloubku
prithlednosti. V PNG tedy mizeme ulozit i barevny ptfechod z jedné barvy do ztracena.
Komprimace v PNG je bezztratovd. PNG pouzivda ke svému bezztratovému
komprimovéani metodu zvanou Deflate. PNG format je podporovan vS§emi modernimi
internetovymi prohliZze¢i a vS§emi modernimi bitmapovymi editory. Format PNG je ve
svété internetu pouzivan pro rtizné ¢asti webovych stranek. Naptiklad logotypy, barevné
pfechody nebo okrasné fonty (na zacatku textil) se vétSinou pouzivaji v PNG formatu.

Na nasledujicim obrazku Ize vidét porovnéni téchto tii formati.

Format Komprese B. Hloubka Prihlednost

GIF Bezztratova 8 bit(l Ano
JPEG Ztratova 24 bitd Ne
PNG  Bezztratova 48 bitd Ano

Obrdzek 7 - Porovndni grafickych formati

Vektorovy format

Vektorové formaty tvoii riznorodou skupinu souborovych formétt pro uchovéani, prenos
a zobrazeni grafické informace. U bitmapového formatu se tedy informace rozd¢li na
barevné pixely v ur€itém mnozstvi v rastrové miizce. U vektorového formatu jsou

vSechny véci tvofeny analyticky s pomoci geometrickych tvarii (naptiklad ptimek).



V ur¢itych formatech jsou podporovany tfeba jen usecky (naptiklad format SLD),

v dalSich se daji pouzit i oblouky, kfivky, texty a dal$i komplikované tvary a entity.

Avsak nejzndméjSim zastupcem formatt pro vektorovou grafiku je format PDF, ktery
slouzi ptedevSim pro ukladani dokumentt. Vyhoda je, Ze bez ohledu na zafizeni, ve
kterém soubor PDF oteviete, se zobrazi vSude stejné€, jako na zatizeni kde byl vytvoren.
PDF se da vytvotit v softwaru od spole¢nosti Adobe, ktery je zpoplatnény. Miizeme ho
vytvofit také v jinych softwarech, které jsou zdarma, ale musime pocitat s tim, ze tyto

softwary nemaji takové moznosti Gipravy a ¢teni jako Acrobat od Adobe.

5.Popis mého projektu vzhledem k dosud uvedenym datiim
Popis mého projektu, a to, jak pomaha pacientim

Jak jsem jiz zmifoval, midj maturitni projekt se zabyvéd grafickym rozhranim pro
software Helpik. Vytvéfeni grafiky neni jen tak. Musime brat v potaz rizné hendikepy
pacientli, a tim padem jejich jiné vnimani reality. MidZou mit problém se zrakem,
sluchem, vnimanim a pouzivanim mozku. Cilem mého projektu bylo, abych dokézal
vytvofit takovou grafiku, aby byla snadno rozpoznatelna a aby byla umérna schopnostem
pacienta rozpoznat predmét, ¢ist nebo pfemyslet v SirSich souvislostech. Snazil jsem se,
aby barvy byly pestré a tvary co nejjednodussi. VSechny pouzité obrazky jsem vytvoril
vlastni rukou, respektive mysi pomoci nastroje Stétec v Adobe Photoshop. N¢kdo by
mohl namitat, Ze kdybych pouzival tvary, tak by obrazky plsobily modernéji, mély by
ostry nadech. S timhle ja nesouhlasim. Osobné na mé pusobi tyto obrazky lepsim
dojmem (dalo by se fict, Ze piisobi lidsky) nez obrazky tvotené pies tvary, ofezavané,
nebo jen fotky skute¢nych zvifat, véci a lidi. Udélal jsem 1 obrazky, které vzhledové
spiSe pfipominaji praci $koldka na hodiné vytvarné vychovy, nez praci stfedoskolského
studenta, ale to je zdmér celého projektu. Zejména jsem se snazil, aby naptiklad auta
pusobila spiSe jako hracky a vSechna drzela svijj jednotny tvar a liSila se pouze barvou.
Pacient je tedy schopen na prvni pohled rozpoznat, Ze se jedna o auto. Rehabilitace
probiha tak, ze po spusténi softwaru mize pacient vyfesit dany ukol, ktery je pro néj
pfipraveny, nebo muze pomoci softwaru komunikovat, pokud jinak komunikovat
nemuze, protoze mu v tom brani n&jakd nemoc nebo postizeni. Software tedy kromé
jednoduchych her a cvifeni nabizi i moznost se s pacientem dorozumivat pomoci

nejjednodussich obrazki nebo tezi. Pacient mlze software ovladat i o¢ima za pomoci



moderniho hardwaru, se kterym tento program umi pracovat. MiZze si tak fict, kdyz mu
je teplo, zima, nebo kdyz ma hlad, ¢i si chce jen povidat. Grafika musi byt tak jednoducha
na poznani a pochopeni, aby pacient dokdzal rozpoznat co se na obrazovce dé&je bez
vétsich problémi. Pokud bude nad grafikou moc dlouho pfemyslet, tak ho prestane bavit
danou cinnost délat, a nebude se chtit rehabilitovat, nebo nebude chtit nadale

komunikovat.

Popis firmy Rehamza s.r.o.
Hlavnim cilem firmy Rehamza, jak sama uvadi, je vytvaret produkty, které budou

propojovat nejmodernéj$i technologie se zkuSenostmi Iékafi a rehabilitatnich
pracovniki a budou diky tomu schopny umoziiovat pacientim provadét cvieni a
rehabilitaci takovou formou, kterd je bude bavit a bude jim piijjemna. Firma si
uvédomuje, ze pacienti nemaji vzdy chut krehabilitaci. Sdm mohu z osobnich
zkuSenosti fict, Ze rehabilitaci jsem celkové bral jako trest. Firma se tedy k tomuto stavi
tak, Ze se snazi vytvofit co nejzabavnéjsi a nejpiijemnéjsi formu rehabilitace pro svoje
pacienty. Rehamza chce pacientim maximalné zptijemnit 1écbu, chce, aby je cvifeni
nejen bavilo, ale také aby jim pomohlo. Zakladatelem samotné spole¢nosti je Ing. Pavel
Cép, ktery patii mezi odborniky v programovani a vyvoji elektronickych zafizeni.
Rehamza s.r.o. vznikla jako prvni krok realizace spole¢ného napadu zpiistupnit

nejmodernéjsi 1écebné metody mezi Siroky okruh pacienti.

Porovnani
Chtel bych porovnat mou grafiku s grafikou, kterou Helpik obsahoval dfive. Zaméroval

jsem se na to, aby grafika byla moderné;si, hez¢i a davala v daném kontextu smysl. Také
jsem se zamé&foval na to, aby pacient musel o problému vice pfemyslet, a zaroven aby

ho rehabilitace bavila.

6.Porovnani grafiky mé s grafikou piivodni
Mou naplni prace bylo vytvoreni grafickych Sablon nebo zlepSeni plvodni grafiky.

Snazil jsem se zachovat plivodni barevné motivy Sablon. Souc¢ésti nové grafiky byly i
nové fotografie, které jsem bud’ potidil sam, nebo jsem na internetu nasel komercné

pouzitelné fotografie. Fotografie tu nebudu rozebirat, protoze se jednalo jen o oziveni a
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rozsifeni pivodniho vybéru. Rozeberu tu tedy grafiku, kterou jsem vytvofil pro

specifické ¢asti softwaru Helpik.

Bludisté je hra, kde musi pacient posbirat vS§echny odmény v jednom bludisti. Pacient
ovlada postavicku a musi projit celé bludisté. Tato hra testuje pacientovu orientaci
v prostoru. Pro porovnani jsem si vybral verzi pro ,,Déti“. V pivodni grafice pacient
ovlada ptacka, ktery 1éta bludistém a sbird jablicka. Zdi bludisté jsou tvoreny cihlovymi
zdmi. Pfemyslel jsem nad kontextem, ktery by mohl déti zajimat a ktery by pochopili a
pfisel jsem s ndpadem na jezka sbirajici jablicka v bludisti se zdmi z ketii. Logika byla
inspirovana médii, povidkami a pohadkami, ve kterych se détem predkladd motiv jezka
nesouciho jablicko napichnuté na jezkovy bodliny. Na nasledujicich dvou obrazcich je

porovnani nov¢ a staré grafiky bludiste.

Obrdzek 8 - vlevo novd, vpravo stard grafika

Pexeso je zndma karetni hra o procvicovani paméti hracti a Helpik to nema jinak.
Piivodni grafika méla 45 obrazkid riznych malovanych zvitatek stylem odpovidajicim
knizkam pro batolata. Zachoval jsem tedy styl maleb tak, aby to dité ptedSkolniho véku
poznalo. Pivodni vybér zviratek jsem z veliké ¢asti nahradil objekty, se kterymi se
muzou déti setkat v knizkéch, pohadkach nebo i1 v bézné Ceské domacnosti. Na

nasledujicim obrazku je porovnani starych a novych obrazkii pro pexeso.
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Obrdzek 9 - vlevo stard grafika, vpravo novad grafika

Pfines véc je hra, kde pacient ovlada kurzorem postavicku, kterd musi vzit nékde na
obrazovce véc, a tu prenést zbodu A do bodu B. Plivodni grafika méla jednoduché
koncepty, tfeba ze pacient ovladal vranu, ktera nosi zaludy prasatku. Uvedu jako ptiklad
mou novou grafiku pro ,,Muzi®, kterd ma jako koncept kurzor v podobé¢ ruky, ktera nosi
kanystry benzinu z bodu A do bodu B, které predstavuje auto. Na nasledujicich dvou

obrazcich je porovnani nové a staré grafiky hry Pfines véc.

Obrdzek 10 - vlevo novd, vpravo stard grafika

Padajici predméty je hra, ve které pacient musi chytat spravné padajici predméty, a
zaroven se vyhybat tém, které jsou Skodlivé. Pacient tedy musi rozpoznat predméty
dobré od Spatnych. Piivodni grafika vypadala tak, ze pacient chytal do koSiku ovoce
padajici ze stromu, pokud ale padal kdmen, musel se mu vyhnout. Tenhle koncept jsem
pro kazdou kategorii nahradil specifickou grafikou. Pro muze tedy plati, Ze padaji kapky
piva a oni je musi chytnout do pullitru, pokud ale budou padat kapky vody, tak by je
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pacient mél ignorovat. Na nasledujicich dvou obrézcich je porovnani nové a staré grafiky

Padajicich predméta pro sekei muzi.

Obrdzek 11 - vlevo stard, vpravo novd grafika

Sledovani pohybu obrazk je hra, kde pacient ovlada postavicku, ktera musi sledovat po
urcitou dobu jeden objekt, ktery méni svou pozici. Pacient tedy musi udrzet svou
pozornost a sledovat jeden objekt del$i dobu. Trénuje pozornost a reakce. Na
nasledujicich dvou obrézcich je porovnani nové a staré grafiky Sledovani pohybu

obrazku.

Obrdzek 12 - vlevo stara, vpravo novd grafika

Obrazky na zdi je hra kde pacient sbird obrazky ze zemé a dava je na stény do predem
urcenych Sablon. Pacient tedy musi rozeznat Sablony na stén¢ a spravné ptifradit obrazky
ze zem¢ do kazdé¢ Sablony. Na nésledujicich dvou obrézcich je porovnani nové a staré

grafiky Obrazk na zdi.
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Obrdzek 13 - vlevo stard, vpravo novd grafika

Hra ,,0brazek, slovo* spociva v tom, ze se pacientovi ukaze obrazek a pacient musi
logicky vybrat ze sloupce frazi jen ty fraze, které jsou o daném obrazku pravdivé. Pokud
oznaci nepravdivou frazi, tak bude na chybu upozornén. Nejvétsi zmeénou v téhle hie je
zmeéna frazi, které museli odpovidat novym fotografiim. Na nasledujicim obrazku jsou

ptiklady starych a novych frazi.

Je to zvife

Je ta zvite

Ma bflou srst

Je to rostlina

Ma zuby

Ma hnédou barvu

Mé tmavy éumik

Ma éernou barvu

IJmenuje se VIcik

Je tam vice zvifat

Ma modrou barvu

Je tam jeden Vigak

M vyplazeny jazyk

umi [etat

Umi mluvit

Obrdzek 14 - vlevo staré, vpravo nové fraze
Oc¢ni komunikator, jak jiz nazev napovidd, je pouzivany pro komunikaci s pacientem
pfedevsim za pouziti o¢i. SpiSe nez hra, se jednd o komunikacni aplikaci. Pacient ma
moznost za pomoci moderni technologie a této aplikace komunikovat skrze zakladni
lidské potieby, rozkazy a otazky. V praxi to vypadé jako stromové topologie, kterd se

vétvi podle toho, jakou moznost pacient vybere. Grafické Sablony tohoto programu
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nebyly Gplné Spatné, upravoval jsem tudiz jen nékteré z nich, na rozdil od ptedchozich
aplikaci, kde jsem upravoval celkovou grafickou stranku. I ptes to jsem ve finale upravil
zhruba 80 % ze vSech Sablon, které v této ¢asti byly. Na nasledujicim obrazku muizete
vidét porovnani staré¢ho vyjadieni pro ,,je mi dobie* a nového obrazku stejného vyznamu.
Zachoval jsem barevnou stranku, protoze byla i na ptivodnim obrazku, a protoZe zelena
evokuje pocit, Ze je vSechno dobré. Zanechal jsem zde jen palec nahoru, protoze mi to

ptijde modernéjsi nez obrazek celé postavi¢ky. Od pradavna palec nahoru znaci kladnou

reakci.
plivodni nové
: JE MI DOBRE
JE MI DOBRE
Obrazek 15 - Porovndni O¢ni Komunikdtor
7.Z4ver

Cilem mého projektu bylo vytvotit nebo vylepsit grafické Sablony pro software
Helpik. Ve finale jsem vytvofil pfiblizn¢ 274 grafickych Sablon. Pro tvorbu a upravu
Casti na celém projektu nebyla samotna tvorba, ale vymysleni vSech konceptt a
obrazki. Projekt mé& naucil, jak nakladat se svym Casem a pouzivat grafické editory.
Grafika je jiz v softwaru zakombinovéna a funguje, avSak kvtli aktudlni pandemické

situaci nebyla jeSt¢ moznost ji vyzkouset v praxi.
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