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Abstrakt

Cilem této bakalafské préace je vytvorit mobilni aplikaci pro tablet, kterou jsou schopni pouzi-
vat hluchoslepi lidé a ¢ist z ni a k tomu vytvorit dalsi aplikaci, na které bude toto ¢teni posilano.

Tato prace se bude skladat ze dvou ¢asti, jedna bude teoretickd a ta druha bude prakticka.

V teoretické ¢asti budu popisovat zdravotni postizeni jako je slepota, hluchota a hluchoslepot.
Bude zminéno, jak se od sebe lisi a jejich druhy. V dalsim tseku budu popisovat riizné pomtcky,
které jsou vyuzivany hluchoslepymi osobami pro komunikaci s ostatnimi lidmi a budou popsany

razné platformy pro vytvareni mobilnich aplikaci a na jakém softwaru se vyuzivaji.

V praktické ¢asti se budu zabyvat tim, jakou platformu jsem si vybral, jak tuto platformu
pouzit pro vytvofeni mobilni aplikace, tedy i vytvofenim projektu v ni. V dalsi sekci budu
popisovat muj postup pro vytvoreni dvou aplikaci s popisem vzhledu a programovaciho kédu,

kde bude jedna aplikace délan& pro personal ¢i rodinu a ta druh& bude pro hluchoslepou osobu.

Klicova slova

Hlucho-slepo-némi jedinci, Alternativni a augmentativni komunika¢ni systémy, Hluchoslepota,

Tvorba mobilni aplikace, Mobilni aplikace pro iOS a Android, Firebase, Android Studio
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Abstract

The aim of this bachelor thesis is to create a mobile application for a tablet that deafblind
people are able to use and read from, and to create another application to which this reading
will be sent. This thesis will consist of two parts, one will be theoretical and the other will be

practical.

In the theoretical part I will be describing disabilities such as blindness, deafness and dea-
fblindness. It will be mentioned how they differ from each other and their types. In the next
section, I will describe the different aids that are used by deafblind people to communicate with
other people and the different platforms for creating mobile apps and what software they are

used on will be described.

In the practical section I will discuss what platform I have chosen, how to use this platform to
create a mobile application, including creating a project in it. In the next section, I will describe
my process for creating two apps, describing the look and feel and programming code, where one

app will be made for staff or family and the other will be for a deafblind person.

Keywords

Deafblind-mute individuals, Alternative and augmentative, Deafblindness, Mobile application

development, Mobile application for iOS and Android, Firebase, Android Studio
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Uvod

V naSem okoli existuje nékolik lidi, ktefi trpi vaznym postiZzenim jako jsou slepota, hluchota
nebo oboji. Tato postizeni vyrazné ztézuji jejich kazdodenni Zivot ve spole¢nosti. Ovliviuji jejich
komunikaci s vnéjsim svétem a to, jak po informadni strance, tak i po strance komunikace, a
tudiz mohou mit velmi nedozirné nésledky z pohledu psychiky. Proto se pfi nastupu chytrych
telefont zacaly i pro takto postizené lidi vyvijet aplikace. Tyto aplikace byly a jsou vytvareny
presné pro jejich potieby, aby zacaly s postupem ¢asu vice vnimat svét kolem sebe a umoznily

jim pristup k vice informacim nebo ke komunikacénim prostiedkiam.

Moje bakalafska prace pojednavé o vytvoreni aplikace zejména pro osoby se hluchoslepotou.
Tuto praci jsem se rozhodl rozdélit na dvé ¢asti, kde prvni ¢ast bude obsahovat definice téchto
postiZeni a bude probrana tématika alternativni komunikace pro tyto osoby, zejména jak se doro-
zumivaji. Také tato ¢ast bude obsahovat popis platforem, které se daji vyuZit pro programovani

mobilnich aplikaci.

Druhé ¢ast bakalaiské prace bude spiSe prakticka, kde budu vénovat diiraz na to, jakou plat-
formu jsem si vybral pro vytvofeni téchto mobilnich aplikaci. Tato ¢ast bude rozdélena na to,
jak zagist pracovat s vybranou platformou, jak v ni vytvofit projekt a co v8e tento projekt ob-
nasi. Jako dalsi budu popisovat prvni vytvorfenou aplikaci, kterd je sméfovana pro rodinu, ¢
pecovatelsky personal, ktery se bude o postizenou osobu starat. Tato aplikace bude mit moZnost
posilat text dané handicapované osobé a také zjistit, jak na tom jsou se ¢tenim této zpravy. Poté
popisi, jaka jsou mozna spojeni se sparovanym zafizenim. Jako posledni sekce mé praktické ¢asti
bude vysvétleni funkce druhé aplikace, ktera je mifena pro hluchoslepé osoby. Budu se zabyvat
rozborem kdédu a jeho rozhrani, vysvétlenim, jak se posilaji pismena na sparované zafizeni a co

je pouzivano pro detekci dotyku.

Zavérem mé bakalafské prace je vyvinout aplikaci pro hluchoslepé, ktera by jim v budoucnu
mohla byt nadpomocné ve ¢teni zprav. Aplikaci pFipravit na budoucnost, kde by pro ni bylo mozné

udélat dalsi zafizeni, které by toto ¢teni zprav prenaselo do fyzické podoby.
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1 Teoreticka c¢ast

1.1 Zrakovy handicap

Zrakovy handicap je postizeni, pii kterém ¢lovék prestava vidét ¢i viibec nevidi. Tento han-
dicap je jednim z vaznych postizeni, protoze tento ¢lovék proziva svét kolem sebe bez toho, aby
mohl pohledét na okoli pred sebou. Zrakovy handicap vzniké z nékolik divodu jako jsou nemoci,

drazy nebo genetické vady.

Ztrata zraku je velmi naro¢né postizeni, jelikoz ¢lovék ztraci vidéni kolem sebe a tudiz i
orientaci a pohyb v prostoru. Tento jedinec také ztraci prehled ve svém zivoté, jelikoz pro néj
miuZe byt tézké rozpoznévat tvare, ¢ist ¢i psat. Muze dojit i k takové situaci, kde se osoby trpici
timto postizenim distancuji od ostatnich lidi a jejich okoli. Toto mutze mit pak pro tyto lidi

psychické nésledky.

[ kdyZ o tomto postizeni mluvim jako vazném, tak ho ale nepovazuji za nejhorsi. Clovek s timto
handicapem se nadale miize Gi¢astnit komunikace s ostatnimi lidmi. Tento handicap ho neoddéluje
od lidi, ale od véci. Pro tyto lidi existuje nékolik pomtcek, které jim pomaéahaji. Je to tfeba
slepecka hiil nebo Braillovo pismo, ve kterém jsou pro né psané knihy a jsou vydévané spolec¢nosti
Knihovna a tiskdarna pro nevidomé K. E. Macana v Praze. Vyznamnou roli v pomoci témto
lidem také hraji rizné organizace ¢ sluzby jako napiifklad Sjednocené organizace nevidomych a

slabozrakych, ktera tifeba zafizuje vycvik vodivych pst.

Zrakové postizeni je uré¢ovano pomoci Snellenovo zlomku, coZ je pomticka pro urc¢ovani zrakové
ostrosti. Zrakovy handicap lze rozdélit do péti skupin, coZ jsou stfedni slabozrakost (6/18),
silné slabozrakost (6/60), tézce slaby zrak (3/60), prakticka slabozrakost (1/60) a uplna slepota.
Kdyby chom tady urcovali kvalitu vidéni u téZce slabého zraku, tak se podle Snellenovo zlomku
dozvime, Ze kvalita vidéni je 0,5/10. To nam udava, Ze tento ¢lovék vidi objekt jasné do 3 metri,

coz u normalniho ¢loveka je 60 metra. [1]

1.2 Sluchovy handicap

Sluchové postizeni je handicap, pii kterém ¢lovék prestava slySet nebo uz neslysi. Toto posti-
Zeni je vazné, muze Clovéka ovlivnit v raznych trovnich jako tfeba komunikace s ostatnimi lidmi.
Toto muze mit vliv na jeho psychologii zejména u malych déti, kde dochazi k pozdé&jsimu rozvoji

mysleni.
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Ztrata sluchu je velmi vazné postizeni, protoze ¢lovék ztraci povédomi o tom, co se kolem néj
odehrava a ztraci zpusob ziskdvani informac{ mluvenou formou. Pro tyto osoby existuje nékolik
pomticek. Jedna z nich je tfeba kochlearni implantat, ktery slouzi pro kompenzaci sluchové
poruchy. Dalsi pomiucky jsou napiiklad prstova abeceda, znakovy jazyk ¢i odezirani. Také tady
existuji organizace, které se zabyvaji pomoci témto osobam jako je napiiklad skupina Ceské unie

neslysicich.

Definovéani sluchového postiZeni mtzeme rozdélit na dva typy. Jsou to vady sluchu a ztraty
sluchu. Vady sluchu mtzeme rozdélit na to, kdy tyto vady vznikly, zda byly ziskané dédi¢né ¢i
jiz po narozeni. Dale se déli na to, zda dana osoba zné Te¢ a jazyk ¢i ne. Dale se déli podle
mista postizeni, zda je pfi¢ina ve stfednim uchu & vlivem mozku. Ztrata sluchu se definuje
pomoci decibelti, kde velikost ztrdt u normalniho ¢lovéka je 0-25 dB. Ztratu sluchu muzeme
délit na lehkou nedoslychavost (26-40 dB), stfedné tézkou nedoslychavost (41-55 dB), tézkou
nedoslychavost (56-70 dB), praktickou hluchota (71-90 dB) a tuplnou hluchotu (nad 90 dB). |2]

1.3 Hluchoslepota

Mezinarodni definice pfijata pii zaloZeni Evropské unie hluchoslepych (EDBU): ,Hluchosle-
pota je jedinecné postizeni, které je zptisobeno ruznorodymi kombinacemi sluchového a zrakového
postizeni. Zptisobuje potiZe pfi komunikaci a socidlni a funkéni interakci a zabrafiuje plnohod-

notnému zapojeni do spole¢nosti.“ (lorm.cz)

Definice v Pisemném prohlaseni 1/2004 o pravech hluchoslepych osob piijata Evropskym
parlamentem 1. 4. 2004: ,Hluchoslepota je jedine¢né postizeni vzniklé kombinaci zrakového a
sluchového poskozeni, které zptusobuje potize v pristupu k informacim, komunikaci a mobilité.”

(lorm.cz)

Hluchoslepota je postizeni, kde ¢lovék ztrati sluch a zrak. Toto postiZzeni miize mit vazné
nésledky na komunikaci s ostatnimi lidmi a orientaci v prostoru. Mtze mit vliv na pfijimani a
zpracovani informaci z okoli nebo pii komunikaci s pfateli a rodinou. Hluchoslepotu lze délit na

ruzné drovné dle ztraty sluchu a zraku.

Hluchoslepota miZze mit nékolik pii¢in. Mohou to byt genetické vady, infekce, traumaticka
poranéni hlavy nebo starnuti. Jedna z nejcastéjsich vad z této kategorie je genetickd vada, z
¢ehoz je Usheriiv syndrom ten nejcastéjsi. Hluchoslepota v kategorii genetické vady je zptisobena
mutaci v genu, ktery mé na starost vyvijeni zraku a sluchu a tak muze vést k jejich porucham.
Tyto mutace jsou ¢asto dédi¢né. Dalsi kategorii hluchoslepoty jsou infekce, které jsou predevsim
zpusobeny napadenim plodu a predstavuji vazné problémy u novorozence. Lze je délit do nékolika
druhti, napiiklad cytomegaloviréza, toxoplazméza nebo rubeola. Dalsi kategorif je traumatické
poranéni hlavy, které je zptsobeno poranénim hlavy napiiklad pfi dopravni nehodé nebo pédy.
Posledni kategorii je starnuti, kdy se s naristajicim vékem muze zhorSovat zrakovy a sluchovy

systém, ktery muze nakonec vést ke ztraté zraku a sluchu.



Chytra aplikace pro zrakové a sluchové postizené jedince Tomas Mares, 2023

Hluchoslepota je velmi vazné onemocnéni, kdy ¢lovék ztraci ponéti o tom, kde se nachézi a
ztraci zptsob ziskavani informace mluvenou formou. Proto pro osoby s timto postizenim existuje
nékolik pomitcek, které jim v tomto pomahaji. Jednou z nich jsou napiiklad sluchadla. Dalsi
je Prstova abeceda, Lormova abeceda, Braillovo pismo nebo Tadoma, které jim poméahaji v
komunikaci s ostatnimi lidmi. Také existuje mnoho organizaci a uskupeni, které maji za tkol
témto lidem poméhat. Jedna se tieba o Klub pratel ¢ervenobilé hole nebo LORM. [3] [4]

1.3.1 Komunikace a navigace

Komunikace a navigace pro hluchoslepé osoby je vaznou vyzvou. Z davodu ztraty zraku a
sluchu, je ovlivnéna jejich schopnost porozumét svému okoli a reagovat na né. Existuje vSak

nékolik pomucek, které jim poméahaji prekonat tuto vyzvu v jejich Zivoté.

Komunikace pro hluchoslepé miize byt velmi nédroc¢né, jelikoz trpi ztratou zraku a sluchu mtze
pro né byt obtizné prolomit komunika¢ni bariéru. Existuje nékolik systému, které jim tuto pire-
kdzku pomahaji prekonat jako je napiiklad Braillovo pismo, znakovy jazyk, Prstova abeceda,
Tamado, Tiskaci pismena psand do dlané nebo Psané forma komunikace. Diky témto komuni-
ka¢nim pomickdm mohou hluchoslepi lidé komunikovat s ostatnimi lidmi a zacit se orientovat ve

svém okoli.

Navigace v okoli je dalsi vyzva, kterou hluchoslepi lidé trpi. Jejich smysly jsou omezené.
Nastésti uz existuji technologie a nastroje, které si s timto umi poradit a tak jim pomoci. Jednim
z nich je napiiklad zvukovy navigacni systém, ktery vyuziva hlasové instrukce, pro hluchoslepé
osoby, které jesté nemaji vysoky stupen hluchoty. Dalsi je tfeba bila hil, kterd je dulezita pro
orientaci v prostoru pomoci hmatu a sluchu. Jako dalsi technologie uzite¢na pro hluchoslepé lidi je
GPS naviga¢ni systém a mobilni aplikace. Tyto aplikace mohou byt vyznamné tfeba v poskytnuti

trasy pfes hlasovy vystup nebo poskytnuti vizualizace prostfedi pfes vibrace ¢i hmatné signaly.

1.3.2 Organizace pro pomoc hluchoslepym

V Ceské republice se nachazi nékolik organizaci a instituci, které se zabyvaji pomoci, témto
jedinctim. Mohou zabyvat vyukou komunikac¢nich prostfedkii s postizenymi lidmi. Mame napfi-
klad:

LORM - Jedna z nejvyznamnéjSich organizaci v CR, ktera poskytuje vyuku lormu a pod-
poru lidem s télesnym postizenim SdruZzeni Hluchoslepych CR - Jedn4 se o Ceskou organizaci,
ktera poskytuje podporu a pomoc lidem s hluchoslepym postizenim. Nabizi rtizné sluzby, véetné

vzdélavani a podporu v oblasti komunikace. [3]

Tyfloservis — Jedna se o spole¢nost, ktera poskytuje sluzby osobam nevidomym a slabozrakym

na tzemi celé Ceské republiky. [5]

Ceska unie neslysicich - Jedné se o organizaci, ktera poskytuje informace a podporu pro

neslysici a hluchoslepé osoby v Ceské republice. Mezi jeji aktivity patii také vyuka lormu.
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1.4 Alternativni a augmentativni komunika¢ni metody (AAK)

Co je AAK?
"AAK je soubor nastroji a strategii, které jedinec pouziva k feseni kazdodennich komunikacnich
vyzev."

(podle Mezinarodni spole¢nost pro augmentativni a alternativni komunikaci (ISAAC))

"AAK znamend vSechny zpusoby, jakymi se komunikuje kromé mluveni. Lidé vSech v&kovych
kategorii mohou pouzivat AAK pokud maji potize s feCovymi nebo jazykovymi dovednostmi.
Augmentativni znamend doplnit né¢i fec, alternativni znamena pouzit misto feci."

(podle Americké asociace pro Fe¢, jazyk a sluch (ASHA))

Komunikace s lidmi, ktefi trpi ztratou sluchu, zraku & sluchu a zraku, neni lehka. Je to
z toho duvodu, Ze ve svété existuje nékolik komunika¢nich metod pro rizné typy postizeni a
postizeny ¢lovék muze znat pouze jednu. V komunikaci s témito postizenymi osobami hraje roli
také prostiedi, ve kterém se nachazi, jako naptiklad hluéné prostiedi ¢i klidné prostiedi nebo jak

se Clovék zrovna citi.

Pro komunikaci s postizenymi lidmi byly vynalezeny alternativni a augmentativni{ komunikacéni
metody nebo-li AAK. Tento systém metod, prostfedki a pomtcek slouzi k tomu, aby ¢lovék mohl
nahradit mluvenou fe¢ jinym komunika¢nim systémem, diky némuz bude mit moznost postizeny
jedinec komunikovat s ostatnimi. Pro efektivitu téchto metod by se je mél postizeny ¢lovék udit
co nejdiive, aby mohl vyjadfit své potfeby nebo emoce. Kazdy ¢lovék se miize v priubéhu zivota

naucit vice komunika¢nich metod, aby mohl komunikovat s postizenou osobou.

Tyto metody pomahaji détem zapojit se do Skoly i postarsim lidem k zapojeni do komunikace.
Tyto metody byly vyvinuty proto, aby postiZzeny ¢lovék mohl komunikovat samostatné nebo s
pomoci asistenta. Existuji dvé kategorie metod. Jednou z nich je metoda bez pomiicek a druhou

metodou je metoda s pomuckami.

Metoda bez pomiicek zahrnuje pohyb téla mluviciho, a to pomoci pohybu rukou, kde pomoci
nich vyjadiujeme gesta nebo pomoci manudalnich znaki jako je psani do dlané. Vyhodou této
metody je, Ze se pouziva mezi vice postizenymi lidmi a tim padem si mohou navzajem porozu-
mét. Metoda s pomtckami spo¢iva v tom, Ze postizeny ¢lovék si pomahé hmatovymi symboly,
fotografii, komunika¢nimi tabulkami nebo pocitacem. Vyhodou této metody je moznost vzdéalené
komunikace. Vybér metody je pak na kazdém ¢lovéku zvlast a uzivatel by mél byt schopen vyuzit

vice metod v riznych situacich. [6]
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1.4.1 Lormova abeceda

Lormova abeceda je specidlni forma komunikace pouzivana pro osoby s ¢aste¢nou nebo to-
talni hluchoslepotou. Tento zptisob komunikace jim umoziuje komunikovat s ostatnimi lidmi
prostiednictvim dotekt ukazovickem do dlané a prsti ruky. Je to zalozeno na principu toho, Ze

jednotlivym prsttim a sektortim dlané jsou pfifazena rizna pismena. (viz. piiloha ¢.1).

Lormova abeceda se nejvice pouZzivé pro levou ruku, jeji prsty jsou mirné protahlé a roztazené.
Pokud to nestaci, tak lze pouzit dlan pravé ruky. Clovek komunikuje s hluchoslepou osobou
tim, Ze dotykem ukazovacku prenasi jednotlivd pismena do dlané adresata. Prijemce pak miize
rozpoznat o jaké pismeno se jedna a prevést ho do slov ¢i vét. Lormova abeceda tak umoziuje

lidem s hluchoslepotou komunikovat s ostatnimi lidmi bez pouziti mluvené komunikace.

Lormova abeceda je velmi dulezita pro lidi, kteri s hluchoslepymi jedinci pracuji. Jsou napii-
klad specialni pedagogové, asistenti nebo tlumocnici. Tito lidé musi ovlddat Lormovu abecedu,
aby s témito lidmi mohli spolupracovat a Gispésné s nimi komunikovat. Je to také dilezité pro
rozvoj bezbariérové komunikace, kde kazdy ma moZznost komunikovat a pfijimat informace bez

ohledu na zdravotni omezeni.

1.4.2 Znakovy jazyk

Zmakovy jazyk je komunika¢ni systém, ktery umoznuje komunikaci pomoci vizualnich pro-
stfedki. Znakovy jazyk vyuzivd komunikaci pomoci gest, kterd jsou déldna prostifednictvim ru-
kou a prstil. Jedna se o komunika¢n{ systém, ktery je vyuzivany osobami z tézkou ztratou sluchu,
ale dostateénym zbytkem zraku na rozeznani posuvka a gest. Tento jazyk se lisi od mluveného
jazyka nejen gramatikou, ale i slovni zasobou a strukturou vét. Ma své vlastni zakladni jednotky,
které jsou slozeny z rtiznych kombinaci rukou a prstii ¢i tvari a poloh. Znakovy jazyk se pouziva

po celém svété a existuje mnoho riznych variant a dialekti.

Clovek komunikujici pomoci znakového jazyka, musi byt dobte viditelny, protoze zrakové
vnimani je pro tento jazyk klicové. Existuje mnoho instituci, které se timto jazykem zabyvaji
a vyucuji ho jako napiiklad TichySvét. Vyhodou tohoto jazyka je jeho lehkost v porovnéni s
jazykem mluvenym. Znakovy jazyk nemé slozitd gramaticka pravidla a mnoho frazi a slov lze
vyjadrit pomoci malych gest. To znamené, Ze se osoba muze rychle a jednoduse naucit zédklady

znakové komunikace.

v v

Zmakovy jazyk také umoziiuje vétsi skalu v komunikaci. Osoba, ktera timto jazykem komuni-
kuje, muze vyuzit k vyjadreni stejného vyznamu rizné gesta a posunky, jez umoziuji vétsi skalu

vyjadfovacich prostifedkl a tedy i 8irsi jazykovou bohatost.
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1.4.3 Prstova abeceda

Prstova abeceda, také znamé pod nézvem manualni abeceda, je komunikaéni systém, ktery
umoznuje hluchoslepym lidem se zbytky sluchu a zraku komunikovat pomoci gest a pohybt prstu.
Systém je zaloZen na latinské abecedé a pouziva se k vyjaddfeni jednotlivych pismen pomoci
riznych tvart a poloh prsti. Pismena se tedy vyjadiuji prostiednictvim pohybt prstii, které se

pak spojuji do slov. (viz. pfiloha ¢.2)

V Ceské republice se pouziva prstova abeceda jednoru¢ni nebo obourucni. Jednoruéni prstova
abeceda slouzi predevsim pro komunikaci s lidmi, ktef{ znaji tento zptsob komunikace, zatimco
dilezita pro lidi s mirnou ztratou sluchu a zraku a umoznuje rychlou a jednoduchou vyménu
informaci. Tato metoda je také vhodné pro hlu¢né prostredi. Vyhodou tohoto jazyka je, Ze je

snadno naucitelny a vSeobecné uznavany.

Tato metoda se tedy vyuziva pro komunikaci mezi hluchoslepymi osobami a také pro komuni-
kaci s lidmi mimo jejich prostfedi. V soucasnosti je prstovi abeceda stile pouzivana jako zptisob
komunikace mezi hluchoslepymi osobami a je soucasti vzdélavacich programii pro né. Rozvoj
v technologii v8ak umoznil vyuzivat i jiné metody a zafizeni jako jsou Braillovy rfadky nebo

specialni aplikace, které jsou uzite¢né pro komunikaci mezi hluchoslepymi lidmi. [7] [§]

1.4.4 Braillovo pismo

Braillovo pismo je komunika¢ni systém pro zrakové postizené nebo hluchoslepé. Dava jim
moznost Cist a psat, aniz by potfebovali zrak nebo sluch. Braillovo pismo vynalezl v 19. stoleti

Louis Braille, francouzsky pedagog, ktery byl sam zrakové postizenym. (viz. pfiloha ¢. 3)

Braillovo pismo se sklada z vyvySenych bodt uspofadanych do fad a sloupctu. Kazdy znak
je skladan ze Sesti bodu usporadanych do dvou sloupci po tfech fadach a d& se pomoci néj
zobrazit abeceda, ¢isla, interpunkéi znaménka, matematické symboly a dalsi znaky, které se v
pismu nachéazi. Braillovo pismo je zaloZené na tom, Ze ¢lovék pouzitim prsti nahmatava vystouplé

tecky a po hmatu rozeznava o jaky znak se jedna.

Braillovo pismo se pouZzivé po celém svété a méa nékolik vyuziti. Pouziva se predevsim pro psani
a ¢teni knih, novin, ¢asopisi a dalsich publikaci. Diky tomuto pismu mohou zrakové postizeni
lidé studovat a pracovat v urcitych profesich. Toto pismo je dulezité jelikoZz umoziuje komunikaci

mezi zrakové postizenymi a dava jim moznost psat a ¢ist zpravy a dopisy.

S vyvojem technologie se také zménil zptsob pouziti Braillova pisma. Dnes jiz existuji specialni
zafizeni, ktera dokaze zobrazit Braillovo pismo na fadku s plastovymi teckami. Tato zafizeni lze
propojit s pocita¢em nebo mobilnim zafizenim, coz umozhuje osobam se zrakovym postizenim

pracovat s texty a komunikovat s ostatnimi.
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1.4.5 Tadoma

Tadoma je komunikac¢ni systém urcéeny pro lidi, ktefi jsou vrozené hluchoslepi a nemaji zbytky
sluchu ani zraku. Tito lidé nejsou schopni pouzivat tradi¢ni alternativni komunikaéni systém
jako je napriklad znakovy jazyk, prstova abeceda nebo Braillovo pismo. Proto byl pro né vyvinut
alternativni komunika¢n{ systém Tadoma, coz je metoda zalozena na vniméni vibraci hrdla pfi

feci. (viz. priloha ¢. 4)

Hluchoslepy ¢lovék se palcem dotkne rtit mluvéiho a ostatni prsty prilozi ke tvari. Malicek se
polozi na krk mluviciho a s nim je vniméno chvéni hlasivek, které se prenasi pres krk a nasledné
je citit na prstu poloZenim na krku. Tento systém vyuZziva specifické vibrace, které se vyskytnou
v dutiné tstni a jsou tak citit na krku. Vibrace jsou pak pielozeny do slov a vét, aby hluchoslepy

porozumél, o ¢em ¢lovék mluvi.

Tadoma se vSak velmi Spatné uc¢i a pouziva. Je to z divodu toho, Ze ne kazdy ¢lovék dokaze
vnimat vibrace stejné dobre. Néktefi s tim maji problém a je pro né tézké citit a rozeznavat
specifické vibrace, které jsou potfebné k pochopeni fec¢i. Tato metoda vyzaduje také trpélivost a

¢as, protoze hluchoslepy ¢lovék ne vzdy porozumi mluvenému slovu.

I kdyZz Tadoma neni bézné pouzivanou metodou ke komunikaci, je cennou moznosti pro lidi,
ktef jsou vrozené hluchoslepi a nenaskytuji se jim tak zadné jiné komunika¢ni prostfedky. Naucit
se tento systém muZe byt obtizné, ale pro nékteré lidi je to jediny zpusob, jak porozumét svétu

kolem sebe.

Obrazek 1: Ukazka pouziti metody Tadoma

1.4.6 Tiskaci pismena psana do dlané

Tiskaci pismena psand do dlané je komunika¢ni systém, ktery umoznuje lidem s hluchosleposti
komunikovat s ostatnimi pomoci psanych pismen do dlané. Tento systém se hlavné doporucuje

a pouziva u lidi, ktefi ztratili zrak a sluch v pozdéjsim véku a maji stale citlivé dlané.

Pismena jsou psana pravou rukou do levé ruky osobé s hluchoslepotou, ta pak odpovida
nazpatek stejnym zputsobem. Pismena jsou psana velkymi tahy rukou, po kterych nésleduje
definice urceni sméru taht po dlani, coz vyZzaduje dobrou pamét a koncentraci. Dorozumivani

pomoci téchto systémii mize byt pomalejsi nez v jinych komunika¢nich metodéch, ale dovoluje
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témto lidem komunikovat s ostatnimi a ziskat vétsi samostatnost.

Tento komunika¢ni systém mé vice vyhod. Jednou z nich je jejich jednoduchost a finané¢ni
nenaro¢nost, jelikoZz nevyzaduje zadné specialni zafizeni nebo technologii. Dalsi vyhodou je, Ze
se muze vyuzivat kdekoliv bez ohledu na okoli. Nicméné tento komunika¢ni systém ma i své
omezeni. Jednim z nich je, Ze vyZzaduje citlivost v dlani a dobrou pamét, coz miZe byt pro
nékteré starsi osoby obtizné. Dalsi problém je v tom, Ze ne vSechna pismena jsou dobie psané a
miize tedy nastat problém v jejich rozpoznani. Lze tak fici, Ze tento systém vyzaduje trpélivost

a soustredéni.
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Obrazek 2: Psani do dlané

1.4.7 Psana forma komunikace

Psanéa forma komunikace je pro mnohé lidi béZnou formou komunikace, ale pro hluchoslepé
lidi pfedstavuje dulezitou komunikaci pfi interakci s ostatnimi lidmi. Tento typ komunikace lze
vyuzit v situacich, jako naptiklad pfi rozhovoru s lékafem, tafednikem, ¢i v bé&zném zivoté s
rodinou a pfateli. Pisemné forma dava hluchoslepym lidem piilezitost vyjadiit své myslenky a

potieby a také prijimat informace, které jsou dilezité.

Pro psanou formu komunikace jsou uzivané rizné pomiucky jako napriklad specialni pera a
tuzky, braillské psaci stroje nebo pocitac¢ s hlasovym vystupem a specidlnim softwarem. Dnes uz
jsou k dispozici unikatni telefony pro neslysici, které umoznuji psaci formu a obsahuji specifické

funkce, jako naptiklad zvukové notifikace a svételné indikatory pro p¥ichozi hovory a zpravy.

Pisemnéa komunikace muzZe byt pro hluchoslepé lidi velmi uzite¢nym nastrojem komunikace
a zapojeni se do spolecnosti. Naucit se psat a Cist psany text vSsak muze byt pro nékteré lidi
obtiZné, zejména pro ty, ktefi ztratili sluch a zrak v mladsim véku. Proto je dtlezité, aby tito lidé

méli potfebnou pomoc a aby se jim dostalo podpory, kterd jim pomtze v uceni psani a ¢teni.
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1.5 Mobilni aplikace a pristroje

Hluchoslepota je postizeni, v némz lidé ztraci sluch a zrak. Takto postizeni lidé pfestavaji mit
pristup k informacim a ke komunikaci se svymi pfateli na dalku, coz mtze mit dopad na jejich
psychiku. Proto se s rozvojem mobilnich telefonti a technologii objevily dalsi moZznosti, které
mohou pomoci lidem s hluchoslepotou a tak zajistit jejich nezavislost na ostatnich a pomoci jim

k ziskani k informaci.

V této dobé existuje nékolik technologii a mobilnich aplikaci, které byly vytvofeny pro pomoc
lidem s handicapem k ziskani informaci a ke komunikaci na délku s ostatnimi lidmi. Do mobilnich
aplikaci zafazujeme napiiklad aplikace jako je Be my Eyes, Seeing Al, TaklBack nebo VoiceOver.

Dale do technologii zafazujeme pomucky jako je Braillovo fadek nebo sluchadla kotvena do kosti.

1.5.1 VoiceOver

VoiceOver je pomocna aplikace pro lidi se ztratou zraku. Tato aplikace je soucasti operac¢niho
systému i0OS pro mobilni zafizeni od spole¢nosti Apple. Tato aplikace méa za tikol pomoci lidem
se zrakovym postizenim k zapojeni se do internetovych aktivit nebo k pouziti telefonu. Aplikace
VoiceOver funguje na principu toho, Ze vSechno co se pod prstem nachézi nebo déje pfeméni do

mluvené podoby.

Hlavni funkci VoiceOveru je poskytnout hlasovou zpravu o tom, co se déje na obrazovce. Diky
této funkci je mozné pro zrakové postizené ovladat sva zafizeni a snizit tak jejich zéavislost na
ostatnich lidech. VoiceOver také funguje jako navigator v zafizeni a umoznuje uzivatelim snéaze

najit ikony na obrazovce, pfepinat mezi ruznymi aplikacemi a pouzivat rizné funkce zafizeni.

Tato aplikace nejenze zlepsuje nezavislost a sebejistotu postizeného ¢lovéka, ale také prispiva k
vétsimu povédomi o potiebach takto postiZenych osob a jejich zapojeni do spolecnosti. Aplikace
rovnéz pomaha osobam k zapojeni do digitalniho svéta, kde mohou komunikovat a pséat si s

rodinou nebo zjistit informace ze zprav.

1.5.2 TalkBack

TalkBack je také pomocnéa aplikace pro lidi se ztratou zraku. Aplikace je soucasti operac¢niho
systému Android. Byla vyvinuta spole¢nosti Google a vyuzivd moderni technologie, aby svym
uzivatelim poskytla jednodusi pouziti mobilnich zafizeni. Funguje na stejném principu jako

VoiceOver.

Hlavni funkci aplikace je hlasovy vystup, pres ktery je slySet informace o tom, co se dé&je na
obrazovce mobilniho zarizeni. Tato funkce dava moznost uzivatelim snaze ovladat své zafizeni,
psat textové zpravy, prochézet aplikace a vyhledavat informace na internetu. Dalsi funkci aplikace
je zlepSeni orientace v mobilnim zafizeni, pomoc rychle nalézt ikony aplikaci na obrazovce. Pfinasi

lepsi ovladani pro osoby se zrakovym omezenim a snizuje jejich zavislost na ostatnich lidech ¢

10
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pomtickach.

je zlepseni nezéavislosti na dalsich lidech a také pomoc v jejich sebedtvére. Tato aplikace jim
umoznuje dostat se do digitdlniho svéta a tcastnit se vSeho co normalni ¢lovék dokéze jako
napiiklad komunikace, vzdélani nebo zédbava. Slepi lidé se mohou pfipojit na internet, coz vede

k jejich porozuméni a uznani. |9

1.5.3 Seeing Al

Seeing Al je aplikace vytvofena Microsoftem, kterd je urCena pro zrakové handicapované.
Tato aplikace je vyuzivana pro rozpoznani textu, barvy, objektu a dokonce i lidi prostifednictvim
zpracovani obrazu. Seeing Al je zaloZena na vyuZiti fotoaparatu chytrého telefonu nebo tabletu,

pres ktery pak uzivatel dostava popis svého okoli.

Jednou z hlavnich funkci je ¢teni textu, ktery pak umoziuje ¢teni knihoven, stitka a dalsich
psanych materialti. Tato aplikace také umoziiuje prepisovani textu do zvukové podoby, coz je
dobré pro lidi, ktef{ se potykaji s horsi vadou zraku. Dalsi funkci této aplikace je detekce objektt
a jejich nésledné rozpoznéni. Diky této aplikaci lze identifikovat nadobi, ¢lovéka nebo néjaké
stizenému ¢lovéku, zda se ¢lovék priblizuje nebo ne. Aplikace také poméha zjistit, zda se nékdo

nachézi v mistnosti.

Dopad této aplikace na spolecnost je obrovsky, jelikoz pomahé zrakové handicapovanym se
zapojenim do spole¢nosti. Diky této aplikaci lze davat informace o jejich okoli. Poméhéa jim v
ziskani informaci, které by pro né byly jinak nedostupné. Aplikace jim udéava napiiklad jak je

dany clovék vzdéleny od objektu ¢i popisuje barvu, ktera se nachazi v okoli.

Budoucnost Seeing Al je plnd mozZnosti. Lze ji rozsit v prostoru o dalsi funkce jako je roz-
poznani obli¢eje, kterd uzivatelim pomuze rozpoznat lidi podle jejich oblicejua. Aplikace lze také

vyuZzit v jinych oblastech, jako je Skolstvi ¢i zaméstnani.

1.5.4 Be My Eyes

Be My Eyes je mobilni aplikace, ktera prostfednictvim videohovort propojuje lidi se zrakovym
handicapem s dobrovolniky po celém svété. Tato aplikace byla vyvinuta Hansem Jgrgenem Wi-
bergem roku 2015. Jednim z divodu jejitho vyvoje je to, Ze sam zakladatel je zrakové postizeny.
Cilem platformy je zlepsit kvalitu Zivota zrakové handicapovanym osobam tim zpisobem, Ze jim

poskytne pristup k popisu okoli pomoci dobrovolnikii.

11
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Funkce aplikace Be My Eyes jsou jednoduché a pfatelské. Aplikace je zaloZena na principu, Ze
zrakové postizeni lidé mohou kdykoliv pozéddat o pomoc s otazkami, kde je pottfeba zrakové vni-
méani. Pak dobrovolnici dostanou upozornéni, které jim fika, ze nékdo potiebuje pomoc. Jakmile
pomoc prijme, tak mutze zrakové postizenému uzivateli pomoc k popséni barvy, pfecteni textu

nebo v orientaci v prostoru.

Dopad této aplikace na spolec¢nost je kladny, protoze poskytuje postizenym lidem sebedtavéru a
nezavislost ve vykonéani dennich praci ¢ tikold. Aplikace jim umoZiuje piekonat bariéru, ktera by
jim jinak omezila Gcastnit se ve spole¢nosti. Pokud to vezmeme z druhé strany, tak dobrovolnikiim
pomaha piilezitost se zapojit k pomoci do Zivota ostatnich a rozviji jejich porozuméni zrakoveé

postiZzenym lidem.

Aplikace mé dalsi p¥ilezitost pro rozvoj, kde s rostoucim poctem uzivateli a dobrovolniki
otevira nové moznosti pro integraci dalsich technologiich a sluzeb. V budoucnu by se do aplikace
mohla pridat Al, které by mohlo byt pouzito k rozpoznani textu, barev a dalSich prvki. To by

snizilo naro¢nost pro dobrovolniky a zlepsily rychlost a efektivitu poskytovani pomoci.

1.5.5 Braillovo radek

Braillovo radek nebo-li hmatovy displej, byl vyvinut roku 1970. Jedna se o zafizeni, které
poméhéa zrakové postizenym lidem ¢&ist text preneseny z elektronické podoby. Zaiizeni se skladéa
z fadku, na kterém jsou vytycCeny fady pind, které mohou byt hmatné prstem citéné. Pracuje na
principu toho, Ze si pfevezme zobrazeny text na pocitaci ¢i mobilu a pfenese ho na tento Fadek,

ktery ho pak pfeméni na Braillovo pismo, jenz umoziiuje uzivateli ¢ist dany text.

Braillovo radek funguje tak, ze text poslany z pocitace je preloZzen do Braillova pisma. Zob-
razovani textu je provadéno pires piny. Kazdy sloupec se sklada ze Sesti pini, které mohou byt
kdykoliv sklopeny nebo zvednuty. Tato funkce umoznuje zobrazeni textu v Braillovu pismu.
Braillovo fadky se od sebe mohou lisit poc¢tem charakteri, které se pres né daji zobrazit v jednu
dobu.

Braillovo tadek je velmi uzite¢ny pro lidi se zrakovou vadou. Jednou z vyhod tohoto fadku
je, ze jim poméha ¢ist elektronickou formu a tudiz se nemusi spoléhat na u¢ebnice ¢i dokumenty
napsané v Braillovo pfsmu. Dalsi vyhodou je, Ze se jednd o pomérné tsporné zafizeni, coZ se
tyka prostoru a tim miize byt bran s sebou na vylety a také ho lze vyuzit soucasné s tabletem
¢i telefonem. Posledni vyhodou je to, Ze si ¢lovék mize samostatné rozsifovat piny podle jeho
libosti.

Brailliv fadek mé i nevyhody. Jednou z nevyhod je to, ze ¢lovék vyuzivajici tento fadek
musi mit néjaké znalosti jak ho nastavit, coz miZze byt pro nékoho velmi tézké, pokud tieba
mluvime o star$ich lidech. Druh4 nevyhoda Braillovo fadku je jeho cena. Posledni nevyhodou je,
ze Brailliv fadek nemiize podat detailni zpravu nebo kontext, ktery by byl poskytnut pres knihu
¢i dokument. [10]
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1.5.6 Sluchadla kotvena do kosti

Sluchadla kotvena do kosti jsou a byla revolu¢nim piistupem k osobam se sluchovym posti-
Zenim. Jsou uréeny pro osoby, kterym uz norméalni sluchadla nepomahaji. Byla vyvinuta roku
1970. Princip spo¢iva v tom, Ze sluchadla obejdou venkovni ¢ast ucha a posilaji zvuk pfimo do

vnitfku ucha a dévaji zvuku novou cestu k projeti.

Sluchadla jsou slozena ze ti{ typi: implantat, abutment a zvukovy procesor. Funguji tak, ze
implantét je pomoci operace umistén do kosti hlavy za ucho, poté je abutment dan smérem ven,
aby se mohl k nému pridavat zvukovy procesor, ktery se d4 odendat. Procesor piijimé zvukové

zpravy z okolf a posila je do implantatu, kde za pomoci vibraci je zvuk posilan do vnitinfho ucha.

Sluchadla kotvené do kosti jsou velmi dileZita pro osoby trpici silnou sluchovou vadou. Pokud
bychom vzali jeho vyhody, tak jedna z nich je ta, Ze mtze byt vyuzivano i lidmi s ¢aste¢nou nebo
silnou sluchovou vadou. Jeho druhé vyhoda je to, Ze na rozdil od normalnich sluchadel mé tento
typ mensi nachylnost na okolni zvuk a posledni vyhodou je to, ze tento typ sluchadel je méné

viditelny.

Sluchadla kotvena do kosti maji také jisté nevyhody. Jednou z téchto nevyhod je, Ze ¢lovék
musi na operaci, aby mohl ziskat tento typ sluchadel, coz miZze vést k urcitym rizikim. Jsou
nevhodné pro osoby, které maji néjaky hlavovy traz nebo jejich kosti kolem hlavy jsou deformo-
vané. Posledni nevyhodou téchto sluchadel je to, Ze pro osoby které maji uz vysoce poskozeny

sluch, nemusi pfinést zlepseni. [11]

Zdirgy wibrac!
{kostruho veden) |

Zdroy 2veaky "'n,

vedusne vadan) |

Obrazek 3: Schéma vzdusného a kostniho vedeni zvuku do vnitiniho ucha [12]

1.6 Tvorba mobilnich aplikaci a jejich platformy

S rozsifenim technologie mobilnich telefont a tableti roste také jejich vyuziti v zivoté. Toto
zpisobuje, Ze zac¢iné byt vétsi diraz na vytvareni aplikaci pro tyto technologie. Mobilni aplikace
jsou softwarové programy, které jsou vytvorené proto, aby se ¢lovék s nimi co nejvic bavil jako
napiiklad mobilni hry nebo ziskal pfes né urcité informace, jako napfiklad pocasi. Proto se vyvoj

téchto mobilnich aplikaci stal dulezitym aspektem v technice.

Pro tvorbu mobilnich aplikaci je dilezité mit znalost programovaciho jazyka. Mobilni aplikaci
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lze programovat pres Javu, Kotlin, Objective-C nebo Swift. Z hlediska softwaru se mobilni apli-
kace vytvari pro Android a i0S, kde kazdy mé svij vlastni nastroj pro tvorbu aplikaci na néj.
Programéatori také musi vzit v potaz to, Zze ne vSechny jazyky jsou plné vyuzitelné pro urcité

systémy. Aplikace se musi prizpusobit riznym zafizenim o jinych délkach obrazovky.

Pro tvoreni mobilnich aplikaci existuje nékolik variant, ale zejména jsou déleny do dvou tabori,
kde do jednoho tédboru patii platformy, které jsou primo uréené na programovani pro dany
opera¢ni systém. Jejich vyhodou je to, Ze programétor miize vyuzit vSechno co mu dany opera¢ni
systém nabizi. Nevyhodou je to, Ze se nemuze vyuzit na dalSich systémech. Poté je tu druhé
skupina, kde se nachézeji platformy, které se daji vyuzivat pro vice operacnich systémii. Jejich
vyhodou je, Zze se daji vyuzit na vice operacnich systémech, ale jejich nevyhodou je, Zze nemusi

byt dobfe optimalizované.

1.7 Druhy platforem pro vytvareni mobilnich aplikaci

V dnesni dobé jsou mobilni aplikace dulezitou soucasti trhu. Existuje nékolik platforem pres
které lze vytvorit mobilni aplikace, ale kazda z nich mé své vyhody i nevyhody. Jeden z téchto
parametra je vybér platformy na tom, pro jaky operacni software je aplikace tvorena. Platformy

miuzeme rozdélit na primé a duélni.

1.7.1 Android Studio

Android Studio je integrované vyvojové prostiedi (IDE), které je délané pro vyvijeni pfesné
aplikace na Android. Tato platforma byla vyvinuta spole¢nosti Google. Nabizi vyvojaiim kom-
plexni a efektivni systém, ktery obsahuje nékolik néstroji pro tvorbu tspésnych aplikaci pro
jejich zafizeni. Toto studio je jedno z nejpouzivanéjsich z ohledu vyvoje aplikaci mifené primo

na operacni systém Android.

Android studio muze zaujmout vyvojare tim, Ze je presné délané pro Android zafizeni a také
Ze podporuje dva programovaci jazyky. Jeden z téchto jazyku je Java a druhy je Kotlin. Oba
dva tyto jazyky se pouzivaji k vyvoji pro Android, kde programovaci jazyk Kotlin lze vyuzit i
pro iOS systém. Toto studio obsahuje integrovany editor, ktery zahrnuje dokoncovani kédt nebo

pomahé vyvojarum psat Cistéjsi kody. Obsahuje identifikitor problému ve vykonu nebo ladéni.

Architektura Android studia je postavena na prostorovém editoru, ktery umoziuje uzivatelim
navrhovat a predvadét rozhrani aplikace. Editor poskytuje funkci drag-and-drop, coz je funkce
pro umistovani komponent a vyvojar mize vidét, jak tyto komponenty vypadaji v jeho aplikaci.
Navic toto studio zahrnuje Sablony, pres které lze aplikace udélat pristupnéjsi. Dalsi vyhodou to-
hoto studia je to, Ze podporuje testovani zafizeni, kde si clovék miiZe pfes své zafizeni otestovat,
jaky bude mit jeho aplikace vzhled a jestli funguji vSechny komponenty. Android studio také na-
bizi emuléator, coZ je testovaci sada pres kterou si mize ¢lovék zobrazit svoji aplikaci na jakémkoli

zafizeni. [13]

14



Chytra aplikace pro zrakové a sluchové postizené jedince Tomas Mares, 2023

1.7.2 Xcode

Xcode je integrované vyvojové prostiedi (IDE), které bylo vyvinuto spole¢nosti Apple pro to,
aby mohli vyvojari vyvijet aplikace presné na jejich zafizeni a systém, jako napiriklad macOS, iOS,
watchOS a tvOS. Tato platforma poskytuje vyvojafim komplexni a funkéni systém s nékolika
néstroji pro vyvoj tspésnych aplikaci pro jejich zafizeni. Toto studio je jedno z nejpouzivanéjsich

z ohledu vyvoje aplikaci mifené piimo na opera¢ni systém iOS.

Xcode muze vyvojare zaujmout tim, Ze je presné délany pro Apple zafizeni s moZznosti pouziti
nékolika programovacich jazykt, napiiklad Swift, Objactive-C a C++. Xcode také obsahuje
editor, ktery umoznuje uzivatelim pomoc pii dokoncéovani kédu nebo ovérovani chyb a syntaxe.
Toto jim tedy muze pomoci v pozdéjsi fazi vyvoje, jelikoz budou mit méné prace v upravovani
kodu.

Architektura Xcode je postavena tak, Ze umoznuje vizualné navrhovat a predvadét uzivatelské
rozhrani své aplikace. Obsahuje editor, pfes ktery si vyvojar muze stavét svij vzhled aplikace a
tak 1 vidét, jak se s postupem ¢asu méni. Navic také zahrnuje vysokou skalu néstroji, pres které
muze ¢lovek vytvaret privétivé aplikace. Dalsi vyznamnou zajimavosti této platformy je moznost
si testovat své aplikace ve virtualni rozhrani pro rizné typy zarizeni a tim vidét, jak aplikace

reaguje na dané zafizeni z pohledu rozhrani a funkénosti komponentu. [14]

1.7.3 React Native

React Native je dualni platforma, ze které maze vyvojar programovat pro systémy Android
a 10S. Tato platforma byla vyvinuta spole¢nosti Facebook. React Native je platforma, ktera je
tvorena na zékladé React, coz je JavaScript knihovna pro tvoreni. React Native je dobra v tom,

Ze ndm staci jen jeden kod, ktery lze vyuzit na vice platforem.

React Native miiZe vyvojare zaujmout tim, Ze kod jde psat v JavaScriptu, takze cloveék ktery
je znaly ohledné takového jazyka se muze velmi dobfe zorientovat v této platformé a tim padem
i rychle navrhovat aplikace pro Androi a iOS. Tento systém pouZiva rizné mnozstvi komponenti
od tlacitka po textview, kde vSechno toto muze byt vyuzito pro zpracovani aplikace, kteréd je
dobfe posklddané a dobra i z hlediska vzhledu. Dalsi zajimavou véci na React Native je to, Ze ma
ve svych knihovnéch zabudované komponenty pro kazdou platformu. TakZe si mize vzit vyhody
ostatnich platforem a vyuZzit je pro sebe. React Native také nabizi, ze vyvojar kdykoliv muze

vidét, jaky ma aplikace vzhled v redlném case, a také tuto aplikaci otestovat. [15]

1.7.4 Flutter

Flutter je bezplatna dualni platforma, ktera byla vyvinuta Googlem. Tato platforma je uzivana
pro programovani aplikaci pro Android i i0S. Je s ni moZno naprogramovat webové stranky nebo
pocitacové aplikace. Tato platforma je velmi pouZivana z toho divodu, Ze mé velkou kompatibilitu

a ze vyvojar muze pro vytvoreni aplikace pouZzit pouze jednu databézi.
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Flutter miuze vyvojare aplikaci zaujmout tim, Ze ma v sob& nastavené pomiicky (widgety),
které jsou uz predem definované, ale Clovek si je muze bez problémt sdm nastavit od barvy a styl
pisma. V této platformé je dana funkce, kterd ukazuje co se déje v redlném Case, takze ukazuje

zmény nebo pridané widgety, coz je jednodussi pro nahled.

Architektura Fletteru je pak postavena na programovacim jazyku Dart. Je to programovaci
jazyk, ktery byl vyvinut Googlem. Tento programovaci jazyk je objektové orientacni a je kompi-
lovan do strojového jazyka, coZ zajistuje jeho rychlejsi vykon. Dalsi vyhodou tohoto systému je,
Ze pfes ngj se mohou vytvorit nativni aplikace jak pro iOS tak i pro Android. Umoziuje vyvoja-
Iam pouZivat kameru nebo senzory. Flutter také nabizi i jiné aplikace uvnitf této platformy jako
jsou Flutter Inspector, kterd umoznuje prohlizeni struktury a chovani aplikace. Dalsi je Flutter

DevTools, ktery poskytuje informace o vykonu aplikace v této platformé vytvorené. [16]
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2 Prakticka cast

2.1 Cil tvoreni aplikace pro hluchoslepé

Cil praktické ¢asti je postavit a naprogramovat mobilni aplikaci, kterd bude pFistupna pro
tablety a mobily. Tato aplikace bude vyvijena pro hluchoslepé lidi. Rozeberu tedy, v ¢em jsem
vytvoril mobilni aplikaci a jak funguje. Potom bych rozebral, jakou formu komunikace mezi
zaFizenimi pouzivam a jaké se dalsi daji pouZit (tvz. bluetooth, wifi) pro pfenos informaci z
tabletu na hardwarové zarizeni nebo na dal8i mobilni zafizeni. Prakticka ¢ast se bude skladat z
popsani platformy, ve které jsem zadanou aplikaci vytvarel. Poté bude nésledovat popis aplikace,
kterou jsem vytvoril pro rodinu hluchoslepé osoby a budou v ni popsany i zptisoby komunikace.

Jako posledni bude popséana aplikace pro hluchoslepé lidi.

2.2 Tvorba aplikace v Android Studiu

Pro vytvofeni mobilni aplikace jsem si vybral Android studio. Jeden z divodi pro vybér
tohoto studia je to, Zze je velmi pfivétivy pro zacateCniky. Jeden z dalsich divodi, pro¢ jsem
si toto studio vybral je to, Ze mi umoznuje vyzkousen{ mého programu na mobilnim zafizeni,
které mam. Studio ma také moznost prepsani kodu do programovaciho jazyka Kotlin, jenz je
poté pfistupny pro operacni systém iOS nebo pouzit uz dany java kod, ktery by se pak musel

zkompilovat do nativni binarni iOS.

V Android studiu budu vytvéaret dvé mobilni aplikace. Jedna z nich bude tvofena pro pracovni
persondl ¢i rodinu a znamé a ta druhé pro hluchoslepé lidi. Mobilni aplikace bude tvorena pro
personal a rodinu z toho diuvodu, aby jim mohli posilat zpravy a pak vidét, jestli si odeslanou
zpravu precetli. Druhé aplikace bude tvorena pro hluchoslepé lidi, zejména pro ty ve starsim véku.
Aplikace bude obsahovat privétivé zobrazeni. Bude fungovat na principu toho, Zze pii prichodu
textu jim zavrni tablet, aby byli upozornéni na prichozi text. Po piichodu se text stane klikacim,
kdy po dotyku ¢&i pfejezdu po pismenu mi odesle to dané pismeno zpét do prvni aplikace. Na
kazdé odeslané pismeno je navazano vrnéni a zmény barvy, aby hluchoslepy ¢lovék védél, ze prejel
pres pismeno. Tato aplikace bude mit také moznost tpravy textu a to jak jeho velikosti, tak i
mezerou mezi pismeny. Pfes Gipravu textu si pak upravit text na text, ktery jim bude vyhovovat.

Nastaveni bude muset pripadné nastavit personal ¢i rodina.
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2.2.1 Vytvoreni projektu

Jako v kazdém studiu se nejdiive musi vytvofit jeho projekt, ve kterém budete programovat.
Jako prvni krok néas ¢eka to, Ze si musime stdhnout Android studio ze stranek vyvojara, kde
nam nabidnou nejvyspélejsi verzi (ted je to Flamingo), ale také muZzeme stahnout i starsi verze a
programovat v nich (Electric Eel, Dolphin, Giraffe, Hedgehog). I KdyZ jsou tyto verze starsi, tak
stale na né vychézi vylepSeni. Sdm programuji ve verzi Dolphin, jelikoz v dobé, kdy jsem zacal,
byla tato verze nejmodernéjsi a mné se nechtélo prechazet na dalsi vyspélejsi verze z divodu

toho, Zze by tam byla moZnost porusit fungovani kédu.

Prvni véci po stazeni verze, ve které budete chtit pracovat, je otevieni programového balicku
a projiti si instalaci, kde nemusite nic nakonfigurovat ¢i nastavovat. Po instalaci se vam objevi
nabidka pro vytvoreni projektu a v jaké aktivité to chcete udélat a také pro jaké zafizeni tato
aplikace bude vyuzivana. Mame na vybér ze ¢tyf segmentt. Jsou to mobily a tablety, hodinky,
televize a nebo aplikace do automobilu. Kazdé z téchto polozek mé svij vlastni list aktivit, které
mohou byt pouzity v zavislosti na typu aplikace, kterou vytvarite. V segmentu mobily a tablety

si muzete vybrat Google mapy, Google placeni a nebo aktivitu pro prihléseni.

Phone and Tablet

Empty Activity

Obrazek 4: Nabidka pro vytvofeni programu

18



Chytra aplikace pro zrakové a sluchové postizené jedince Tomas Mares, 2023

Po vybéru segmentu a aktivity prichazi na ¢as pojmenovani vaseho projektu a urceni mista,
kam se budou ukladat. Nasledné nastavit v jakém programovacim jazyce budete programovat,
coZ je na vybér Java a Kotlin. Dale pfichazi na fadu nastaveni pro jaky minimélni SDK, coz
nejvic tyka minimalniho API co bude pouzivano (maximalni APT je ted 33 minimélni si miZzeme
nastavit). Na zakladé toho se ur¢i nastaveni SDK, pfi¢emz budete védét na kolika zafizenich bude
vase aplikace fungovat. Potom tam bude nabidka pro pouziti legacy android.support knihoven, ale

od roku 2018 se uz moc nepouzivaji, jelikoz Google pfFigel s novéjsimi knihovny zvané AndroidX.

— SDK - coz znamené Software Development Kit, je bali¢ek nastroji, knihoven, dokumentu
a ukdzkovych kodu, ktery vyvojaitm usnadiiuje vytvareni aplikaci pro konkrétni platformu
nebo systém. SDK zjednoduSuje proces vyvoje tim, Ze poskytuje vSechno potiebné pro

praci s uréitym opera¢nim systémem, hardwarem nebo softwarovym rozhranim.

— API - coz je zkratka pro Application Programming Interface, je kolekce pravidel, postupt
a néstroju, které usnadnuji komunikaci a spolupréci mezi riznymi ¢astmi softwaru. Jed-
noduse fec¢eno, API je jako spojovaci most mezi dvéma aplikacemi nebo sluzbami, ktery

umoziuje vymeénu informaci a sluzeb mezi nimi.

— Legacy android.support knihovna - jsou to staré knihovny pro podporu Androidu, je-
jichZz soubory se pouzivaly pfi tvorbé aplikaci pro Android. Tyto knihovny umoZziovaly
kompatibilitu se starSimi verzemi a nabizeli rizné nastroje a soucasti, aby vyvojari mohli

vytvaret aplikace fungujici na riznych verzich Androidu.

Empty Activity

MName

Minimum 5

Obrazek 5: Nabidka pro presnéjsi urceni aktivity
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2.2.2 Projektové soubory

Po vytvoreni projektu se dostavame ke kodovaci Casti, kterda obsahuje hlavni aktivitu pro
jazyk Java ¢i Kotlin, podle toho co si ur¢ime. Dale nas ¢eka .xml soubor, ktery definuje, jak
bude aplikace vypadat. V tomto souboru se programuje pomoci drop-in funkce, kterou je pak
mozné kédem upravit. Pii nacteni projektu se ndm zprvu zobrazi pouze android soubory, coz je
udélané, proto aby se v téch souborech ¢lovék 1épe vyznal, jsou rozdéleny. Také je moznost si
prepnout do aktuélniho projektu, kde uvidime jak jsou uloZeny a rozprostieny vSechny polozky

véetné téch, které nejsou vidét v souboru Android.

& Android w

Obrazek 6: Soubory Androidu

Nyni Vam vysvétlim, co v8echno uréité slozky znamenaji, co se za nimi schovava a jak funguji.
Kdyz se podivame na obrazek 6, tak Soubory Android mutZeme délit na dvé sekce a to app a
Gradle Scripts. App pak miZeme délit na tii skupiny, jeZ jsou manifest, java a res. Nasledné si

podrobnéji vysvétlime, co znamenaji jednotlivé slozky v rdamci skupiny app.

— Manifest - jedna se o slozku ktera obsahuje AndroidManifest.xml, kterd urcuje, jak se
bude aplikace chovat. Tedy ndam bude urcovat konfiguraci systému aplikace. Tato slozka
udéva, jak se aplikace jmenuje, jeji ikony, povoleni jako napiiklad povoleni pro pouziti wifi,
¢i bluetooth. Také se pouziva pro spousténi aplikace, kdy systém Android z tohoto souboru

Cerpé potiebné informace.
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— java - jedna se o slozku, ve které se nachazi v8echno co tvori zaklad aplikace. Je rozdélené na
riuzné funkce podle pouziti. Jedna s nejpouzivatelnéjsich funkei je MainActivity (¢innosti),
kde se definuje, jak se program chova a co vSechno mé délat. Z tohoto programu ovladame

tfeba chovani tlac¢itek.

— res - jedna se o slozku, ve které jsou ulozené ostatni (externi) zdroje, které pouziva aplikace.

Bude se tedy jednat o obrazky, styly, animace ¢i layouty.

— drawable - jedna se o podslozku kam ukladame rizné obrazky jak externi ¢i interni,
a pak je pomoci kddu pouzivame jinde. Také obsahuje uZz i dané obrazky a grafické
zdroje.

— layout - jedna se o podsoubor typu .xml, kde definujeme, jak bude naSe aplikace
vypadat pomoci realného zobrazeni vzhledu, kam si miizeme davat rizné komponenty,
jako tlacitko, které se nam pak zapiSe do .xml souboru, kde ho pak mtzeme zlepSovat.

— mipmap - tato podslozka obsahuje ruzné velikosti ikony aplikace.

— values - tato podslozka ma .xml soubory, které se pouzivaji pro hodnoty, jako barvy,
¢l Tetézce.

— xml - tato podslozka slouzi k ukladani souborti, které nikam jinam nepatii.

Nésledné vam vysvétlim, co predstavuji ruzné polozky v sekci Gradle Scripts. Gradle je nastroj

klicové pro sestavovani, testovini a nasazeni aplikace.

— build.gradle (Projekt) - tento soubor obsahuje celou konfiguraci projektu. Zde se zadava,

jaky plugins se pouziva a také se sem davaji piipadné pripojky na externi sit.

— build.gradle (Modul) - tento soubor obsahuje konfiguraci na modulu. Zde se definuji rizné
knihovny a nebo SKD, kde miiZeme nastavit jeho minimaln{ a i maximalni velikost. Udava

mi to cilovou verzi Androidu a dalsi véci pro modul.

— setting.gradle - tento soubor obsahuje informace o modulech. Pro lehky projekt obsahuje

jen par odkazi, pii tézkych pak pro vSechny.

— gradle.properties - tento soubor obsahuje globalni konfiguraci Gradle, jde zde nastavit

alokace pameéti.

— local.properties - tento soubor obsahuje lokalni nastaveni pfistroje, je tfeba zde umisténi
SDK.
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2.3 Prvni aplikace - Aplikace pro personal

Prvni aplikace je tvofena pro rodinu, kamarady nebo pecovatelsky personal, kdy tato aplikace
je proto, aby mohli s hluchoslepym ¢lovékem komunikovat a posilat text do druhé aplikace a
pritom jesté dostavat informace o tom, co si z daného textu precetli nebo jak se jim dari pochopit a
precist dana slova ¢ pismena. Na komunikace se bude pouzivat pfipojeni k internetu a data budou
odeslana pres cloudovou sluzbu Firebase. Tuto metodu jsem zvolil s ohledem na budoucnost, kdy
mohou rodinni pfislusnici, kamaradi nebo pecovatelé komunikovat s hluchoslepymi lidmi, i kdyZ

nejsou fyzicky na stejném misté.

2.3.1 Projektovy planek

Tato aplikace obsahuje EditText, ktery je pro zadani textu ¢ zpravy, kterou budeme chtit
odeslat. Tla¢itko nam slouZi k tomu, aby to odeslalo pres wifi na spravné zafizeni a pod tlac¢itkem

bude Textview, pies ktery se bude zobrazovat precteny text.

—>»| EditText

Prvni :D OBSAH .:> Tlacitko

aplikace

—:> Textview

Obrazek 7: Zobrazeni struktury

2.3.2 Zobrazeni

V této sekci ukazu, jak jsem fesil vzhled této aplikace (viz. priloha ¢. 6). Celé zobrazeni mé
aplikace je dano do LinearLayout, coZ je flexibilni zptsob, jak fadit prvky aplikace vedle sebe
(horizontalné) nebo za sebou (vertikalng). Diky tomuto nastaveni je aplikace piizptlisobiva pro
ruzné velikosti obrazovek mobilnich telefonti a tableti. Zobrazeni je dano do vertikalni polohy.
Vse je rozmisténo tak, aby se pii kazdém otevieni aplikace prvek TextView a EditText byly

rovnomérné rozprostreny po obrazovce.

1 android:layout_weight="1"
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Jak je vidét na obr. 8, prvky se rozprostfou po celé obrazovce a rozdéli ji na polovinu. Pfi
zapnuti aplikace na uZzivatele vyskoc¢i zprava ,Napi§ zpravu"v EditTextu. Po kliknuti na toto
okénko zpréava zmizi a tak uzivatel muze zacit psat zpravu a odeslat ji pomoci tlacitka "odeslat".
Pod timto tla¢itkem se uz jen nachazi Textview, ktery ukazuje, co hluchoslepa osoba precetla z

odeslané zprévy.

MNapis zpravu

ODESLAT

TextView

Obrazek 8: Zobrazeni aplikace v Android studiu

Kazdy z komponenti ma své unikatni pojmenovani (id), aby mohl byt snadno vyvolan v
hlavnim programu, kde je nastavena logika toho, co ma dany prvek délat. Nastaveni barvy textu

je nastavené na ¢ernou, pomoci kodu,

1 android:textColor="Q@color/black"

aby byl text dobfe vidét. Text je také nastaveny na vysku pisma 16. Textview je pak nastaveny
na "multiline", coz znamena, Ze kdyZ se text nevejde na jednu fadku a automaticky pokracuje

na dalsi. Timto zpusobem je zajisténa piehlednost a ¢itelnost textu bez ohledu na jeho délku.

Obrazek 9: Zobrazeni usporadani komponentt
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2.3.3 Kobd Java

V tomto oddilu budu rozebirat zptusob, jakym jsem zapojil komponenty do jazyka Java (viz.

piiloha ¢.5). Za¢inam tim, Ze deklaruji komponenty EditText, TextView a tlacitko.

1 protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

2 TextView ZobrazeniTextu = findViewById(R.id.textView);
3 Button tlacitko = findViewById(R.id.button);
4 EditText VlozitText = findViewById(R.id.edittext);

5 } viz. priloha c. 5 - radky 25-27

Tyto komponenty poté inicializuji v hlavn{ t¥idé onCreate. Z této tiidy se spousti vétsina kodu.
Déle jsem nastavil tlacitku akci, ktera se vykona po jeho stisknuti. Tuto akci jsem definoval tak,

Ze se pfi kliknuti na tlac¢itko posle text, ktery je napsan v EditText, do Firebase databéze.

1 Tlacitko.setOnClickListener (v —> {

2 Odeslat.setValue(text);} viz. priloha c. 5 - radky29-35

Pro posilani a zase piijiméani textu pouzivam Firebase, coz mi umoziuje posilat data pies internet.
Na Firebase databazi jsem napojen pies url adresu. Uzivam url proto, Ze se databaze nachézi
v regionu Evropa a ne v USA, kde to neni potieba. Poté se odkazuji na tuto databézi pomoci

proménnych Odeslat a Prijmout a pomoci téchto odkazi posilam text do jejich odpovidajicich

referenci.

1 FirebaseDatabase database = FirebaseDatabase.getInstance

2 ("https://wifi-7efe9-default-rtdb.europe-westl.firebasedatabase.app/");
3 DatabaseReference Odeslat = database.getReference ("prvni");

4 DatabaseReference Prijmout = database.getReference ("druhy");

5 viz. priloha c. 5 - radky 21-23

Proménna Odeslat je pouzivana pro odesilani textu do reference "prvni", odkud je pak brana
druhou aplikaci. Pak proménné Prijmout je spojené s referenci "druha"odkud beru text z precte-
nych pismen, které mi posila druhé aplikace. Z toho je pak vidét, jak je na tom dany hluchoslepy
Clovek a jestli uz se muze poslat dalsi zprava. Text, ktery dostavam od druhé aplikace, se zobra-
zuje v TextView. Funkce Firebase je takova, ze pokud se v databézi zméni hodnota textu, posle
se notifikace, Ze je tam nova hodnota. Tato hodnota se poté vyzvedne pomoci kdédu a zobrazi se

v TextView.

1 Prijmout.addValueEventListener (new ValueEventListener () {

2 public void onDataChange (@NonNull DataSnapshot dataSnapshot) {

3 String text = dataSnapshot.getValue (String.class);

4 ZobrazeniTextu.append (text);} viz. priloha c. 5 - radky 37-45
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2.4 Komunikace mezi zarizenimi

V dnesni dobé je komunikace mezi zafizenimi dilezitd pro denni Zivot, protoze si pies né
vyméfniujeme informace, které pomahaji v efektivité dnesni prace ¢i dozvidame se néjaké nové
zpravy. Sdilet data jde pomoci Wifi, Bluetooth ¢&i cloudové sluzby jako Firebase. P¥i pouzivani

téchto funkci je také dulezité porozumét jejich silnym a slabym strankam.

2.4.1 Wifi

Wi-Fi je bezesporu technologie, kterou vSichni znaji. Jedna se o bezdratovou technologii umoz-
nujici pfipojeni zafizeni k internetu nebo komunikaci s jinymi zafizenimi. Wi-fi je bézné pouzivana
v domacnostech, kancelarich nebo ve vefejnych prostorach. Tato sit je vysoce vyuzivana telefony,
tablety €i pocitaCi pro pfipojeni k internetu na to, aby mohli sdilet data, ¢i média nebo prosté

komunikovat s dalsimi lidmi.

Vyvojari mohou pouzit Wifi jako prostfedek komunikace mezi zafizenimi, pomoci kodu Wifi
Direct, coz umoznuje naprogramovani propojeni mezi zaifizenimi bez stfedniho bodu. Ta se d&
vytvorit pomoci P2P (Peer to Peer) a je uZivana napiiklad pro rychly pfesun informaci, nebo
hrani her mezi zafizenimi. Pro to, aby Wifi Direct fungoval, musi mit aplikace zadané spravné
opravnéni. Také mize vyuzivat i rtizné tfidy pro kontrolu nad timto spojenim, jako tFeba Wi-
fiP2pManager nebo WifiP2pConfig.

2.4.2 Bluetooth

Bluetooth uz je dnes méné pouzivana technologie, coz se tyce prenosu dat mezi mobilnimi
telefony. Jedna se o prenédseni dat ¢ médii pomoci radiovych vin na kratké vzdélenosti. Tento
typ prenosu je spiSe lepsi pro mensi prenos dat a je idealni pro sdileni souborti mezi zafizenimi
jako napiiklad mezi chytrym telefonem a chytryma hodinkami, ¢i sluchéatky. Bluetooth prenos je

rovnéz vhodny v situacich, kde neni k dispozici internetové pfipojeni.

Vyvojari tedy mohou vyuzit spojeni Bluetooth jako prostfedek komunikace mezi riznymi
zalizenimi. Samoziejmé musi ziskat potfebna opravnéni pro vyuziti této technologie v ramci
své aplikace, nasledné pak mohou ovladat spojeni pomoci rtiznych tiid, jako napiiklad Bluetoo-
thAdapter, BluetoothServerSocket ¢i BluetoothSocket. Tyto t¥idy pak umozni vyhledani dalstho
zalizeni nebo pomoc pfi sparovani k zafizeni a pfenaseni dat mezi nimi. Bluetooth je tedy vhodné

pokud chcete prenaset data na kratké vzdalenosti.
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2.4.3 Standard bezdratové komunikaé¢ni technologie (NFC)

NFC je bezdratova komunikace na kratkou vzdalenost, kterd umoziuje pfesnost informace
mezi zafizenimi, ktera jsou maximélné vzdéalend 4m. Tato komunikace je bézné pouzivina pro
bezkontaktni platby ¢i sdileni informaci. Je to obzvlast jednoduché pii pfenaseni malych infor-
maci jako jsou napfiklad kontakty, fotografie nebo umoziiuje i pfenos nastaveni zafizeni. Co se
tyka bezkontaktnich plateb. Ty vétsinou vyuzivaji Google Pay nebo Apple Pay pro zajisténi

bezpedného placeni s témito funkcemi.

Vyvojari na platformé Android studio mohou tuto funkei hned vyuzit, jelikoZ je integrovana
do jejtho prostiedi a tim poskytuje vyvojaitm Sirsi spektrum néstroji. Pro préci s touto tech-
nologii je zase potfeba nastavit fadné opravnéni a pak je moZznost toto ovladat pomoci riznych
t¥id jako napiiklad NfcAdapter, NfcManager ¢i Pendinglntent. Tyto tfi funkce se pouzivaji pro
detekci, ¢teni a zapisu. Také pak pro bezpe¢nostni pfenos mezi zafizenimi, ktera tuto komunikaci

vyuzivaji.

2.4.4 Firebase

Firebase je cloudova komplexni sluzba, jejimz majitelem je Google. Tato sluzba je integrovana
v Android studiu a tim poskytuje programétorim Siroké spektrum funkci a néstroju. I kdyz
sice tato technologie nema piimé predavani informaci mezi sparovanym zafizenim jako Wifi ¢i
Bluetooth, tak tato platforma zahrnuje nékolik sluzeb pro vyvoj, testovani ¢ nasazeni aplikace.
Obsahuje sluzby jako napiiklad Firebase Realtime Database, Firebase Cloud Messaging (FCM),

Firebase Authentication a Firebase Storage.

Firebase Realtime Database je jedna z velmi dulezitych sluzeb, ktera je stavéna na NoSQL
databazi a umoznuje synchronizaci dat v readlném c¢ase pro rtizné zafizeni. Toto je pouzivino pro
rychlé sdélovani informaci mezi riaznymi aplikacemi, které potfebuji tato data rychle a hlavné
efektivné. Také v této databazi muZeme nastavit jeji pravidla, napriklad to, Zze aplikace muze

Cerpat data bez toho, aby se musel ¢lovék do své aplikace prihlasit.

1 "rules": {
2 ".read": "auth.uid == null",
3 ".write": "auth.uid == null"

Firebase Cloud Messaging (FCM) je sluzba, ktera slouzi k odesilani zprav mezi platformami.
Také umoznuje komunikaci mezi zafizenimi bez omezeni na sparovani. Firebase Authentication
je sluzba urcena pro aplikace, které vyzaduji prihlasovaci funkci a synchronizaci dat mezi vice
zalizenimi. Firebase Storage je sluzba vyuzivana, pokud chceme sdilet obrazky, média, ¢i doku-
menty. Firebase také obsahuje i jiné sluzby jako napiiklad Crashlytics, coz je pro hlaseni chyb a

padu aplikace.
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2.5 Druha aplikace

Druhé aplikace je navrzena pro hluchoslepé lidi. Je tvorena tak, aby pfi pfijmu textu z prvni
aplikace mohli &ist text slovo po slovu. Tato aplikace je tvofena na moznosti vyuzivani funkce pro
odesilani jednotlivych pismen na dalsi sparované zafizeni, které jim pismena prevede do formatu,
kterému budou rozumét. V aplikaci bude moznost si nastavit text do vyhovujici vysky. Lze si
tam zvétSovat ¢i zmenSovat mezeru mezi pismeny. Aplikace také umoznuje, Ze kazdé zméacknuti
tlacitka je doprovéazeno vibracemi, jejichZ délku je moZzné pozdéji v kodu nastavit podle potieby.
Aplikace také obsahuje funkci, Ze po odeslani kazdého pismene je odesilateli zaslana zpétna vazba.

A jakmile jsou pismena odeslana, zméni se na jinou barvu.

2.5.1 Projektovy planek

Tato aplikace se sklada ze dvou aktivit, z nichz prvni aktivita slouzi pro zobrazovani textu
a druha aktivita slouzi pro nastaveni vySky textu a mezery mezi pismeny. V prvni aktivité se
nachazi ¢tyfi tlacitka a hlavni TextView. V prvni aktivité se nachézi tla¢itko "PAGE UP", které
slouzi pro posouvani textu nahoru, pak dvé tlacitka "MENU", ktera slouzi k pfechodu do druhé
aktivity a poté tlacitko "PAGE DOWN", jenz slouzi pro posouvani textu doli. Pak ve druhé
aktivité se nachazi sedm tlacitek a TextViewl. Kde tlaéitka "A-+"a "A-+"slouZi pro zvétSovéini a
zmensovan{ textu, poté tlacitka "ZPET", jenz slouzi pro vraceni do prvni aktivity s uloZenymi
hodnotami a nebo bez nich. Mezi témito tlacitky se pak nachézi tlacitko "ULOZIT"7 které slouzi
pro ukladani nastavenych hodnot a jako posledni jsou tlac¢itka pro zmengSovini a zvétSovani

mezery mezi pismeny. VSechny tyto zmény jsou vidét v TextViewl.

—|Tlatitkal
_ o
_ﬂ:ll'lacrtkol . |Tlaf:|‘tl-c01
PAGEUP UA-T
Tlatitkol
Tlaéitko3 "ZPET" 5|
"MENU" Ci
- — - Tlatitkol
':IP"EECT PrO\ . [aktivital] = [Textview] < [Aktivita2 > [Textviewl]< - ULOFIT"
uchoslepé -
p Tlacitko5 Tlacitkol
“MENU” ||ZPE—|—II I:
—r Tlagitkol
-lre ase | [Tlaéitko7 |" +"
—|"PAGE DOWN" [[Tlaéitkol
Ll o

Obrazek 10: Zobrazeni struktury Druhé aplikace

2.5.2 Zobrazeni

V této sekci budeme probirat vzhled této aplikace (viz. pfiloha 8 a 10). Aplikace se sklada
ze dvou aktivit. Celé zobrazeni prvni aktivity je dand do LinearLayout (horizontalni), aby se

prizpisobilo obrazovce. Poté do pravého rohu je dan dalsi vektorovy LinearLayout, ktery zafizuje
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presnost rozlozeni tlacitek a prazdnych policek. Také mizeme zadat hodnotu, jak vysoka budou

tato tlacitka. Fungovani tlacitek je popsano v podkapitole Projektovy pléanek.

Pro funkénost BOEEIE
této aplikace je
nutné pfipojeni k

internetu.(Wifi)

PAGE
DOwWN

Obrazek 11: Zobrazeni prvni aktivity druhé aplikace

Druhé ¢ést aplikace je zaloZena na stejném rozlozeni a jedinym rozdilem je, Ze misto prazdnych
poli se vyuzivaji dalsi tlacitka. Text "Test Nastaveni"je umistén do stfedu. Tento text slouzi pro

testovani nastaveni a umoziuje uzivateli vidét, zda mu vyhovuje nastaveny text.

Test Nastaveni uLozZIT est Nastaveni I

Obrazek 12: Zobrazeni druhé aktivity druhé aplikace
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Kazdy z komponentt méa svoje unikatni ID, a tak se miize vyvolat v programu. Jejich unikatni
ID miiZeme vidét na obrazku ¢. 13. Text je nastaven tak, aby se zobrazoval v ¢erné barvé a vyska

tohoto textu je ddna na 60 pixelu.

Component Tree 2 com ponent Tree

[l:[l LiI'IEEI'LE:_."I::IJt D:D Li|'||=.=|'L.3:__'r:ut
Ab te Ab 1

v H LinearLayout v H LinearLayout
B Tacitkol B TlacitkolD
B Tlacitko3
O View
B Tlacitko5 .
O View BB Tlacitkol5s
B Tacitko? B Tlacitkol16

Obrazek 13: Zobrazeni usporadani komponentu Aktivityl (levd) a Aktivity2 (prava)

2.6 Programovani druhé aplikace (Java)

V této sekci budeme zkoumat, jaké byly pouzity postupy a techniky pro zaclenéni dvou aktivit
do jedné aplikace (viz. Pfilohy ¢.7 a ¢.9). Budeme se zabyvat funkcionalitou tla¢itek, jejich
ruznymi aplikacemi a zpusoby, s jakymi mohou interagovat s ostatnimi komponenty aplikace.
Dtlezitym prvkem této sekce bude také detekce dotyku, konkrétné jeho sledovani. Toto nam
umozni pohlédnout, jak muze aplikace posilat data s pismeny na sparované zafizeni v realném
case. Tato sekce nam tedy poskytne Siroky piehled o tom, jak byly naprogramované komponenty

aplikace.

2.6.1 Prvni aktivita

Tento kod je napsan v Java a vyuzivd Android SDK (viz. piiloha ¢. 7). Je zaméfen na mani-
pulaci s textem a jeho interakci v Android aplikaci. K6d zahrnuje rizné metody pro ukladéani a
nacitani preferenci, detekci dotekt a praci s textovymi daty. Jako prvni v programu jsou dekla-
rovany globalni proménné. Soucasti téchto globalnich proménnych jsou Tlacitko3(5)Zmacknuto,
Soufadnicey, textView, Firebase (Odchozi a Prichozi), VyskaTextu az RozsahVsechRadku a jako
posledni jsou UlozeniPismen a ResetovaniUlozeni. Zbytek proménnych je pak deklarovany jen

lokalné, coz jsou jen tlacitka a textview.

Prvni co je iniciované ve funkci OnCreate je to, Ze textView je udélan posuvnym. Toto
posunuti je pak zafizeno pres tlacitka 1 a 7. Tlac¢itkol nebo-li "PAGE UP"je déldno pro posouvani
textu nahoru a tlacitko7 nebo-li "PAGE DOWN"je délano pro posouvéani textu dolid. Obé dvé
tyto tlacitka posouvaji text o pét radek.
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1 textView.setScroller (new Scroller (this));

2 Tlacitkol.setOnClickListener (v —> {

3 if (textView.getScrollY () > 0)

4 textView.scrollTo (0, textView.getScrollY () - S5xtextView.getLineHeight ());
5 }); viz. priloha c. 7 - radky 73, 90-93

Jako dalsi jsou ve funkci OnCreate iniciovana tlac¢itka 3 a 5 neboli "MENU". Tyto tlacitka
slouzi pro postup do druhé aktivity, kde na nas ¢ekéd nastaveni textu. Obé dvé tato tlacitka musi
byt podrzena urcitou dobu, aby se proménna Tlacitko(3)5Zmacknuto proménila v pravdu, coZ by
znacilo zmacknuti tohoto tla¢itka. Tedy po zmacknuti tlacitek jsou dané proménné porovnévany
v metodé ZmacknutiObouchTlacitek, a to zarucuje, ze teprve pokud budou obé dvé tlacitka
hlasat, ze proménné Tlacitko3Zmacknuto a Tlacitko5Zmacknuto jsou pravdivé, tak posle do
druhé aktivity stavajici hodnoty nachéazejici se v textViewu a také tablet zavrni. Obé dvé tato

tla¢itka maji také nastaveno, Ze jejich proménné zustane pravdiva pouze po dobu dvou sekund.

1 Tlacitko3.setOnLongClickListener (v -> {

2 Tlacitko3Zmacknuto = true;

3 new Handler () .postDelayed(() —-> Tlacitko3Zmacknuto = false, 2000);
4 ZmacknutiObouchTlacitek () ;

5 return true;

6 }); viz. priloha c. 7 - radky 95-100, 121-142

7 private void ZmacknutiObouchTlacitek () {

8 if (Tlacitko3Zmacknuto && Tlacitko5Zmacknuto) {

9 Intent Poslat = new Intent (this, MainActivity2.class);
10 Poslat.putExtra (VyskaTextu, StavajiciVyskaTextu);

11 Poslat.putExtra (RozsahMezery, StavajiciRozsahMezery) ;
12 Poslat.putExtra (RozsahHorniRadky, topPadding);

13 Poslat.putExtra (RozsahVsechRadku, LineSpace);

14 NavazaniSpojeniSDruhouAktivitou.launch (Poslat); }

S metodou pro posilani hodnot do druhé aktivity je také spjato jeji pfijiméani. To je délané
pomoci metody NavazaniSpojeniSDruhouAktivitou. To mi zajistuje pfijimani dat z druhé

aktivity pfes funkci Prijmout, ze které jsou pak ¢erpana jednotliva data pro nastaveni textViewu.

1 ActivityResultLauncher<Intent> NavazaniSpoJjeniSDruhouAktivitou =

registerForActivityResult (

2 new ActivityResultContracts.StartActivityForResult (),

3 result -> {

4 if (result.getResultCode() == Activity.RESULT_OK) {

5 Intent Prijmout = result.getDatal();

6 if (Prijmout != null) { viz. priloha c. 7 - radky 144-168

Tato data jsou také ulozena do metody UlozitPromene a slouzi pro ukladéni dat v pri-
padé odchodu z aplikace. Po znovuotevieni této aplikace jsou pak tato data ¢erpana z metody
NacistPromene, jenz znovu nastavi dany textView na hodnoty, se kterymi se tato aplikace

opoustéla.
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1 private void UlozitPromene (float novaVyskaTextu, float noveRozmeziMezery,
float novyRozmeziVsechRadku, int novyRozmeziHornihoRadku) {
2 SharedPreferences preferences =
getSharedPreferences ("UlozeneHodnoty", MODE_PRIVATE) ;
3 } viz. priloha c. 7 - radky 170-178

5 public void NacistPromene () {
6 SharedPreferences sharedPreferences =

getSharedPreferences ("MojeUlozeneHodnoty", MODE_PRIVATE);
7 } viz. priloha c. 7 - radky 180-195

Dalsi soucast funkce OnCreate je hledani horni osy y v textViewu. Jedné se o metodu Nac-
teniObrazovky. Tato metoda mé zarucit to, Ze teprve aZ po nac¢teni vSech prvka se bude teprve
hledat, jaka je horni osa y. Tato osa je hledané z toho diuvodu, aby v metodé onTouchEvent
byla osa y prizpisobena z pohledu textViewu a ne celé obrazovky (je tam ur¢ity rozdil mezi

hodnotami).

1 ViewTreeObserver NacteniObrazovky = textView.getViewTreeObserver();

2 NacteniObrazovky.addOnGloballLayoutListener (new
ViewTreeObserver.OnGloballLayoutListener () {

3 @Override

4 public void onGlobalLayout () {

5 int[] lokace = new int([2];

6 textView.getLocationOnScreen (lokace);

7 int y = lokace[l];

8 Souradnicey = y;

9 textView.getViewTreeObserver () .removeOnGlobalLayoutListener (this);
10 }}); viz. priloha c. 7 - radky 75-87

Toto nés tedy privadi k metodé onTouchEvent. Tato metoda je zalozena na tom, Ze méa za
tikol sledovat prilozeny prst ("ACTION DOWN") a také jeho pohyb po obrazovce ("ACTION
MOVE"). Tato metoda mi pak vykazuje hodnoty osy x a y, které jsou pak posilany do metody

KontrolaPozicePismene, jenz slouzi pro porovnavani téchto hodnot s hodnotami pismen (osy

xay).

1 public boolean onTouchEvent (MotionEvent event) {

2 switch (event.getAction()) {

3 case MotionEvent .ACTION_DOWN:

4 float x = event.getX () - textView.getPaddingLeft ();
5 float y = event.get¥ () - textView.getPaddingTop();
6 y =y — Souradnicey;

7 KontrolaPozicePismene (x, Vy);

8 break;

9 case MotionEvent .ACTION_MOVE:

10 stejny jako MotionEvent.ACTION_DOWN;

11 } return true; } viz. priloha c. 7 - radky 209-228
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Toto vSechno pak plyne k metodé KontrolaPozicePismene, jenz ma za tikol kontrolovat,
jestli se dana pismena neshoduji s danym dotykem. Prvni, co tato funkce udélé je export textu
z textViewu, ktery je pak rozloZen na jednotlivd pismena (Znak). Tyto pismena se vezmou a
ziskaji se z nich soufadnice os x a y, poté je z nich ziskana jejich tloustka (TlouskaPisma) a
sitka (VyskaPisma). Z téchto proménnych jsou pak ziskadny osy stfedu pismene, jenz jsou pak
vyuzity pro vypocet vzdalenosti mezi stfedem pismene a soufadnicemi dotyku. Tuto vzdélenost
pak pouzivam pro to, abych zjistil, jestli byla vzdélenost pismene mensi nez jeho tloustka. V
tom piipadé se pak provede dotyk a pismeno je poslano do metody PrejetiPresPismeno, jenz
je nasledné poslano do databéaze. Soucasti této akce je také to, ze pismena posland do metody
PrejetiPresPismeno jsou barevné obarvena, aby bylo vidét, Zze byla poslédna a také se mi tady ta
pismena uklddaji do proménné UlozeniPismen, jenz slouzi proto, aby posilani do databaze nebylo
zasyceno. Soucasti podminky if je také, Ze dava najevo, Ze se na daném misté se nachazi pismeno.
Jakmile by byla ale proménné PismenoJeTam falesna, tak se prejde na podminku, Zze tam dané

pismeno nenf a hleda se, jestli se tam nenachéz{ mezera pomoci metody ZjisteniMezery.

1 private void KontrolaPozicePismene (float x, float y) {

2 Layout rozlozeni = textView.getLayout ();

3 String text = textView.getText ().toString();

4 boolean PismenoJeTam = false;

5 for (int i = 0; 1 < text.length(); i++) {

6 char Znak = text.charAt (i);

7 int radek = rozlozeni.getLineForOffset (i);

8 float souradniceX = rozlozeni.getPrimaryHorizontal (i) ;
9 float souradniceY = rozlozeni.getLineBaseline (radek) -

textView.getScrollY () ;

10

11 Rect HranicePismene = new Rect ();

12 textView.getPaint () .getTextBounds (String.valueOf (Znak), 0, 1,
HranicePismene) ;

13 float TlouskaPisma = HranicePismene.width () ;

14 float VyskaPisma = HranicePismene.height ();

15 float souradniceXprostedku = souradniceX + TlouskaPisma / 2;

16 float souradniceYprostedku = souradniceY - VyskaPisma / 2;

17 float vzd lenost = (float) Math.sqgrt ((souradniceXprostedku - x)

%« (souradniceXprostedku - x) + (souradniceYprostedku - y) =
(souradniceYprostedku - y));

18

19 if(Znak == 'I' || Znak == '"i' || Znak == '3' || Znak == 'J' |
Znak == '1'" || Znak == 't') { }

20 if (vzd lenost < TlouskaPisma) {

21 String OznacenePismeno = Znak + "_" + 1i;

22 if (!UlozeniPismen.contains (OznacenePismeno)) {

23 PrejetiPresPismeno (String.valueOf (Znak));

24 UlozeniPismen.add (OznacenePismeno) ;

25 ZmenaBarvyPismene (i) ; }

26 PismenoJeTam = true;

27 break; }}

28 if (!PismenoJeTam) { }} viz. priloha c. 7 - radky 230-296
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Metoda ZjisteniMezery je urcend pro hledani mezery mezi pismeny. Zacatek metody je

zaloZeny na stejném principu jako pfedchozi metoda. Dale pak pii vyskytnuti mezery mi urci

jaké bude nadchézejici pismeno. Poté nasleduje zjistovani, jestli je dotyk mezi mezerou a

pismem a také zda je rozdil mensi nez 25. Jestli je tato podminka splnéna, tak mi to vyhazuje

mezeru, ale pokud ne, tak to vyhazuje -1, coz znaci, ze dotyk nebyl proveden na mezefe.

dalsim

1 if (Znak == "' ") {

2 float DalsiPismeno;

3 if (i < text.length() - 1) {

4 DalsiPismeno = rozlozeni.getPrimaryHorizontal (i + 1);

5 } else {

6 DalsiPismeno = textView.getWidth() - textView.getPaddingRight () ;

7 }

8 if (x > souradniceX && x < DalsiPismeno && Math.abs(y - souradniceY) <
25) |

9 return i;

10 }

11 }

12}

13 return -1; viz. priloha c. 7 - radky 298-322

Jednou z poslednich metod této aktivity je PrejetiPresPismeno, jenz slouzi pro posilani

pismene s unikatnim ¢islem do databaze Firebase, jenz je pak déale poslan do sparované aplikace.

1 private void PrejetiPresPismeno (String Znak) {

2 long UnikatniCislo = System.currentTimeMillis();
3 String OznacenyZnak = Znak + "_" + UnikatniCislo;
4 if (UlozeniPismen.add (OznacenyZnak)) {

5 Odchozi.setValue (OznacenyZnak) ;

6 }

7 ResetovaniUlozenychPismen () ;

8 } viz. priloha c. 7 - radky 324-333

Jedna z hlavnich metod je je$té DostaniTextu, jenz zafizuje dostani textu ze sparovaného

zalizeni a zobrazim v textViewu. V piipad€, Ze by text nebyl nacten, tak dojde upozornilo na

danou chybu.

1 private void DostaniTextu() {

2 Prihozi.addValueEventListener (new ValueEventListener () {

3 public void onDataChange (@NonNull DataSnapshot snapshot) {

4 String data = snapshot.getValue (String.class);

5 if (data != null) {

6 textView.setText (data); }}

7 public void onCancelled (@NonNull DatabaseError error) {

8 Toast.makeText (MainActivity.this, "Chyba p 1 ten dat:

+ error.getMessage (), Toast.LENGTH_SHORT) .show();}});}
9 viz. priloha c. 7 - radky 346-364

n
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Jako posledni metody v této aktivité jsou ZmenaBarvyPismene a
ResetovaniUlozenychPismen. Metoda ZmenaBarvyPismene je zalozena na tom, aby mi
ménila barvu po prejetém pismenu. A metoda ResetovaniUlozenychPismen zafizuje to, aby

byla pismena znovu klikatelna po ur¢itém uplynulém case.

1 private void ResetovaniUlozenychPismen () {}
2 private void ZmenaBarvyPismene (int Znak) {}
3 viz. priloha c. 7 - radky 335-344

2.6.2 Druha aktivita

Tento odstavec se zaméfi na kod aplikace napsany v Java, jenz predstavuje druhou aktivitu
v aplikaci pro hluchoslepé (viz. pfiloze ¢. 9). Jeho hlavni funkei je manipulace s textem a také
posilani ho zpét do prvni aktivity. Pro lepsi pochopeni tohoto kédu rozebereme jeho klicové
aspekty jako jsou proménné, funkce tlacitek, metody prace s textem a interakce mezi jednotlivymi

komponenty.

Prvni, co v kédu najdeme je to, ze v ném mam deklarovanych nékolik globalnich proménnych.
Jedna skupina proménnych se sklada z uloZenych hodnot (UlozitNovouVelikostTextu, atd.), pii
novém nastaveni textu. Druha skupina proménnych se sklada z obdrzenych hodnot (Kurentni-
VelikostTextu, atd.), jenZ naznacuje hodnoty, které byly obdrZeny od prvni aktivity. Déle jsou
definovany mezery radki, jsou neménné a slouzi pouze pro uskuteénéni piikazu zmény horni
mezery. Jako dalsi je definovany textViewl v némz je napsany text "Text Nastaveni". Dale jsou
definovany proménné pro urceni, ze byla zméacknuta tlac¢itka. Potom kdyZ se podivame do hlavni
funkce OnCreate, tak muzeme vidét, Zze bylo lokalné deklarovano sedm tlacitek, ktera slouzi pro
manipulaci s textem. Dale jsou pomoci metody Prijmout ziskiny proménné z prvni aktivity.

Po jejich ziskani jsou aplikovany na textViewl.

1 textViewl = findViewById(R.id.textViewl);

2 Button Tlacitkol0 = findViewById(R.id.TlacitkolO);
3 Intent Prijmout = getIntent();

4 viz. priloha c. 9 - radky 47-54, 152-165

Jako prvni dvé tlacitka jsou tlacitkol0 ("A+) a tlac¢itkoll ("A-). Tato dvé tlacitka mi zajistuji
zvétSovani a zmensSovani textu s tim, Ze spodek textu ziistava na spodni ¢asti fadky a text se
zvySuje pouze do stran a nahoru s tim, Ze dold se nehne. Toto je dosaZzeno pomoci podminek
NovaHorniRada a NoveRady, ktera slouzi pro zvétsovani mezer mezi fadky. Je to délano tak, zZe
jakmile se mi zvétsi text, tak se mi zmensi mezery mezi fadky, a to méa pak za efekt, Ze pismena

zistavaji ve stejné ose y fadku. Toto je vyuZzito i pro zmensovani textu.
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1

10

11

12

13

14

15

TlacitkolO.setOnClickListener (v —> {

float VelikostKurentihoTextu = textViewl.getTextSize();
int HorniRada = textViewl.getPaddingTop () ;
float VsechnyRady = textViewl.getLineSpacingExtra();
int NovaHorniRada = HorniRada - 2;
if (NovaHorniRada > 40) {
textViewl.setPadding (LevaMezeraRadku, NovaHorniRada,
PravaMezeraRadku, DolniMezeraRadku);}
float NoveRady = VsechnyRady - 2;
if (NoveRady > 40) {
textViewl.setLineSpacing (NoveRady, 1.0f);}
float NovaVelikost = VelikostKurentihoTextu + 2;
if (NovaVelikost < 80) {
textViewl.setTextSize (TypedValue.COMPLEX_ UNIT_PX, NovaVelikost);}
VybraceTelefonu (v.getContext (), 500);
}); viz. priloha c. 9 - radky 59-79

Dalsi dvé dulezité tlacitka jsou tlacitkol5 a tlac¢itkol6 , ktera slouzi pro zvétSovani a zmen-

Sovani mezery mezi pismeny. Je to dosazené tak, ze pii kazdém zmacknuti tlac¢itka se mi zvétsi

¢i zmenSi mezera mezi pismeny o jedno procento. Také tato tlacitka jsou vybavena vibraci pii

jejich stisknuti.

Tlacitkol5.setOnClickListener (v —> {

float RozsahKurentiMezery = textViewl.getLetterSpacing();
float NovyRozsah = RozsahKurentiMezery + 0.01f;
if (NovyRozsah < 0.2f) {
textViewl.setLetterSpacing (NovyRozsah) ; }
VybraceTelefonu (v.getContext (), 500);}); viz. priloha c¢.9 - radky 131-149

Déle tu mame tlacitko pro uloZeni (tlacitkol3), které slouzi pro ukladani hodnot které byly

nastaveny v textViewl. Je to zaloZeno na tom, Ze pfi dlouhém stisku tlacitka se objevi zprava

"Hodnoty uloZeny"a ta znadi, Ze proménna Tlacitkol3Zmacknuto je pravdiva. Znaci to, Ze se do

prvni aktivity poslou ulozené hodnoty pomoci metody OdeslatHodnotyNazpatek.

1

Tlacitkol3.setOnLongClickListener (v —> {

UlozitNovouVelikostTextu = textViewl.getTextSize();

Toast.makeText (MainActivity2.this, "Hodnoty ulo eny",
Toast .LENGTH_SHORT) .show () ;
Tlacitkol3Zmacknuto = true;

return true;}); viz. priloha c. 9 - radky 112-122

Posledni dvé tlacitka ve funkci OnCreate jsou tla¢itkol2 ("Zpét") a tlacitkold ("Zpét").

Tato dvé tlac¢itka maji za kol dostat se do prvni aktivity po jejich zméacknuti s proménnymi

hodnotami, ze kterych se pak nastavi textView. Jejich funkce je obdobna jako pro tlacitka 3 a 5

v prvni aktivité. Jejich stisknutim se vyvold metoda OdeslatHodnotyNazpatek.
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1 Tlacitkol2.setOnLongClickListener (v —> {

2 Tlacitkol2Zmacknuto = true;

3 new Handler () .postDelayed(() —-> Tlacitkol2Zmacknuto = false, 2000);
4 OdeslatHodnotyNazptek ();

5 return true;}); viz. priloha c. 9 - radky 104-109

Metoda OdeslatHodnotyNazpatek nam fiké, jaka hodnota bude odeslana do prvni aktivity.
Tato metoda méa tedy na vybér ze dvou sad proménnych, kde jedna sada proménnych jsou
Kurentni hodnoty, jenz obsahuje hodnoty, které byly poslany z prvni aktivity a to tady znaci, ze
text bude neménny (nebylo zméacknuto tlacitko pro ulozeni). Druha sada proménnych obsahuje

Ulozené hodnoty, které jsou vzaty z toho, ze bylo zmacknuto tla¢itko pro ulozeni (tlacitkol4).

1 private void OdeslatHodnotyNazptek () {

2 if (Tlacitkol2Zmacknuto && Tlacitkol4Zmacknuto) {
3 Intent Odeslat = new Intent();

4 if (Tlacitkol3Zmacknuto) {

5 Odeslat.putExtra (MainActivity.VyskaTextu,

UlozitNovouVelikostTextu) ;

7 } else {

8 Odeslat.putExtra (MainActivity.VyskaTextu, KurentniVelikostTextu);
9

10 }

11 VybraceTelefonu (this, 500);

12 setResult (Activity.RESULT_OK, Odeslat);

13 finish();}} viz. priloha c. 9 - radky 179-199

2.7 Souhrn

V praktické ¢asti jsem popsal jak vytvorFit projekt v Android studiu, co v8echno v projektu
jednotlivé slozky znamenaji a jaky maji acel. Popsal jsem prvni aplikaci, ktera je urcena pro

personal a druhou aplikaci uréenou pro hluchoslepého ¢lovéka.

Pokud bych shrnul prvni aplikaci, tak bych fekl, Ze tato aplikace je funkéni a kdykoliv pouZi-
telnéd a jsem s ni spokojen. Do budoucna by to ale chtélo vytvorit nékolik dalsich funkci. Jedna
z téchto funkci by byla prihlasovaci stranka z davodu vyuZiti pro vice lidi. Soucasné vytvorenéa
aplikace je zatim urcena pro pouziti jednim ¢lovékem. Dale co by se mohlo vytvorit v této aplikaci
moznost pripojit se pres vice nastroju jako napiiklad pfes bluetooth. Zatim ma totiz aplikace

pristupné posilani textu pouze pres Firebase.
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Pokud bych shrnul druhou aplikaci, tak aplikace mé& hotové vsechny body co byly zadény
pro tuto bakalafskou praci. Aplikace dokéze zobrazit kratky text ve vhodném formatovani a ve
volitelné velikosti fondu. Dokéze sledovat pfiloZeny prst a detekovat pismeno pod timto prstem,
které je pak poslano na sparované zafizeni. Pfestoze jsou tyto body splnény, tak tato aplikace mé
i n€kolik nedostatki, které by se do budoucna mohli zménit. Jako prvni z téchto nedostatku je
malé mnozstvi prostiedki, pres které se da prenaset zadany text. Dalsim nedostatkem je netaplné
rozpolozeni textu po celé obrazovce, kdy prozatim je rozpoloZeni textu limitovano uréitou vyskou.
Toto v8echno by se mohlo v budoucnu vyfesit. K této aplikaci by se také mohl pripevnit drzak ze
Spejlemi, které by byly v souladu s fadky, aby mohl hluchoslepy ¢lovék jezdit prstem po displeji,
tak aby mu prst nesjel z dané fadky.
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3 J.Aver

Cilem mé bakalaiské prace bylo prostudovat komunika¢ni moznosti pro lidi s postizenim zraku,
sluchu a zraku a sluchu. Dalsim cilem bylo vytvorfit aplikaci pro tablety, kterd bude urcena pro
hluchoslepé lidi. Tuto bakalaiskou praci jsem si vybral z toho divodu, Ze ve svété neexistuje
mnoho aplikaci, které jsou vytvoreny pro jejich pomoc s komunikaci a ziskdvanim informaci.

Dalsim davodem bylo to, Ze jsem chtél upozornit na toto postizeni.

V teoretické ¢asti mé bakalaiské prace jsem popsal definice slepoty, hluchoty a hluchoslepoty.
Popsal jsem alternativni komunikaéni systémy, se kterymi komunikuji hluchoslepi lidé a tech-
nologie a mobilni aplikace, které se vyuzivaji pro pomoc témto postizenym lidem. Vyjmenoval
a popsal jsem riuzné platformy, které se vyuzivaji pro vyvoj aplikaci na chytry telefon a tablet.

Myslim si, ze vSechny kapitoly v této Casti jsou srozumitelné a prehledné.

V praktické ¢asti jsem pospal, jakou platformu jsem si vybral pro vytvoreni aplikace. Popsal
jsem, jak se v ni daji vytvorit dané projekty a co vSe se v ni nachézi. Vyjmenoval a popsal jsem,
jaké existuji funkce pro sparovéani zarizeni. Pak jsem popisoval mé dvé aplikace, jenz jsem rozdélil
na aplikaci pro persondl a aplikaci pro hluchoslepé. Rozebral jsem je tak, Ze jsem jako prvni
predstavil co tato aplikace znamené a poté uz jsem popisoval, jaky koéd byl pouzit a zobrazeni.
U aplikace pro hluchoslepé jsem hlavné popsal, jak je text zobrazovan, jak zvétsit text nebo
jak je tato aplikace schopna sledovat pozici prilozeného prstu a detekovat pod nim zobrazeny
znak, ktery byl pak poslan do sparovaného zafizeni (prvni aplikace). Toto spliuje nékolik bodi,
které byly vytyGeny pro zpracovani této aplikace. Samoziejmé by zde tato aplikace mohla mit
i nékolik vylepseni do budoucna. Jednim z nich by mohlo byt to, Ze by se mi text roztédhl na
celou obrazovku, jelikoZ ted je text zatim dany jen na urcitou vysku. Do budoucna by se k této
aplikaci také mohl pripecnit drzék ze Spejlemi, ktery by mohl pomoci k drZeni prstu na jedné
rfadce a také by se k tomu mohlo udélat hardwarové zafizeni, které by tyto znaky pfetvorilo do

fyzické podoby.

Na zavér bych chtél uvést, Ze prace na této aplikaci mé obohatila ve sméru programovani
mobilnich aplikaci. Poprvé jsem programoval v Android studiu, a tato prace mé naucila podrobné
véci a byla také velmi zajimava. Rad bych se k tomuto programu a k této problematice v budoucnu

vratil a zabyval se ji.
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Priloha ¢. 1 — Lormova abeceda

POPIS CESKE LORMOVY ABECEDY

Ke komunikaci se vyuziva dlafiova strana nejlépe levé ruky, prsty této ruky se drzi ponékud napjaté a
mirné roztazené. Podle potfeby je mozno pouzivat i dlané pravé ruky. Mluvéi vyznacuje jednotliva
pisma svym ukazovackem do dlané a na prsty ruky pfijemce sdélovanych informaci dle nasledujiciho
schématu:

A - bod na 3picce palce

B - ¢ara po ukazovacku od Spicky prstu k dlani

C - bod na zapésti

D - ¢ara po prostfedni¢ku od $picky prstu k dlani

E - bod na Spi¢ce ukazovacku

F - soucasné stisknuti $pi¢ek ukazovacku a prostfednicku ze
strany

G - ¢ara po prstenicku od Spicky prstu k dlani

H - ¢ara po malicku od Spicky prstu k dlani

CH - sou¢asné stisknuti $pi¢ek prsteni¢ku a mali¢ku ze
strany

I - bod na $picce prostfednicku

J - stisk Spicky prostfednicku ze strany

K - bod ¢tyr Spicek prstu do dlané

L - ¢ara po prostfednicku od Spicky prstu pres dlan k zapésti
M - bod pod malickem

N - bod pod ukazovackem

O - bod na $pic¢ce prstenicku

P - ¢ara po vnégjsi strané ukazovacku od dlané ke Spice ukazovacku

Q - ¢ara po vnéjsi strané malicku od dlané ke Spi¢ce maliku

R - postupné pokladani ukazovacku, prostfedni¢ku a prsteni¢ku do dlané

S - ukazovackem kruh na dlani

T - ¢ara po palci od Spicky prstu k dlani

U - bod na $pi¢ce malicku

V - bod pod palcem

W - dvakrat bod pod palcem

X - ¢ara podél zapésti zleva doprava

Y - ¢ara pod prsty smérem od ukazovacku k malic¢ku

Y - &ara pod prsty smérem od ukazovadku k malicku a pokragovat po vnéjéi strané malicku smérem ke $pitce
mali¢ku

Z - Sikma ¢ara pres dlar od palce k malicku

DLOUHE SAMOHLASKY - kratka ¢arka na $piéce prstu pro pFislusnou samohlasku smérem nahoru

HACEK NAD PISMENY - bod mezi palcem a ukazovadkem pred pfislusnou hlaskou

CISLA - Ize vyjadiit dvéma zplisoby: 1) arabské &islice napsat obrysové do dlané; oznageni tisic, milién, miliarda
zkratkou (tis., mil., mld.), 2) pouzit znaceni jako v Braillové pismu 1=A, 2=B, 3 =C, 4=D, 5=E, 6=F, 7=G, 8=H,9=],0
=J, pfed Cislici pouzit ¢aru obraceného "L" od zapésti smérem ke Spicce prostredniku.

»,NEROZUMIM* - zavfit dlafi

OMYL - lehké klepnuti do dlané

MEZERA MEZI SLOVY - plochou ruky pfejet jedenkrat po dlani

OTAZNIK - ukazovagkem vypsat do dlané obrys otazniku

KONEC VETY - plochou ruky prejet dvakrat po dlani

0.s. LORM - Spolecnost pro hluchoslepé, © 1993
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Priloha ¢.2 - Prstova abeceda

Priloha ¢.1.

Obrazek ¢.1. - Jednoruc¢ni prstova abeceda

Prstova abeceda pro jednu ruku
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Priloha ¢.1.

Obrazek ¢. 2. — Dvouruéni prstova abeceda

Prstova abeceda pro dvé ruce
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Priloha ¢.3 - Braillovo pismo

Slepecka Braillova abeceda

Pro zapis vesSkerych texti se pouziva ceska zakladni znakova sada Braillova pisma. Existuje
64 kombinaci Sesti bodu uspofadanych do dvou sloupecku a tfech fad, které jsou bud vytlacené nebo
nevytlaCené. Pro zapis mnoha znaku 64 kombinaci nestaci a proto existuji tzv. prefixy, které méni vyznam
znaku nebo skupiny znakd, pfed jimiz stoji.

a'le |* b [e c @@ d (@ e e | @
2 ° o o [
1° ) 3 4 5
f @@ g (@@ h i o i o
) o0 C ) ) C )
6 7 8 9 0
k o | o m o0 n o 0
o o [
) ) o o )
p | ®@ O q © @ r o S o t o
o o0 T ° o0
% | @ o % | @ o o
u |@ v |©® w | @ X 0 @ y | @
[ T o
T ) o0 C ) o0 C )
z | @ i | @ ¢ @@ ¢ (@0 é o
o o [
CC) o [ o o
¢ @ i o i (@ e 6 o ¥ o
° o ° T
) ) o ) )
) t |@ a o i o y © @
o C ) o0 o
o o § @@ T o0
7 o , ;
o o () )
T [ o
- + /] @ @ ? !
C ) C ) o o0
T [ [ o o
" ( ) *
T [ o o
o0 o0 T ) °
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Iny o ¢ svisla ¢
mezera fnai ® O apostrof Cara o
o 0 o
prefix fetézec prefix v o
. , . Ciselny
velkého velkych @®| malého o . o
. . . prefix
pismene o pismen ©®| pismene ( 3K J
velké o malé o
recké Fecké o
pismeno ®| pismeno
»LAhoj lidi*
o (] o o o o 00 o
o 0 o O 0 o o { JEN
o o
,1583 K¢
{ IO ) o o o0 o o0
o o o 0
o 0 o

Existuje i pismo osmiznakové, které se pouziva v souvislosti s vypoc€etni technikou.
Osmibodové pismo vSak muze pfi ¢teni hmatem ¢init urcité obtize:

k A 1 a m C ¢ 3
o o o o 0 o0 o0 oo
o o o
o (] (] o

Osmibodové pismo vSak umoznuje kazdy znak vyjadfit jednoznacnou kombinaci
bodd, stejné tak jako u binarniho zapisu znak( v paméti PC.
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Priloha ¢. 4 - Tadoma

Obrazek 14: Tadoma
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Priloha ¢.5 - Prvni Aplikace kéd Java

10

11

12

13

14

15

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

package com.example.wifi;

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

import

public

androidx.annotation.NonNull;
androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
android.os.Bundle;

android.widget.Button;

android.widget.EditText;
android.widget.TextView;
com.google.firebase.database.DataSnapshot;
com.google.firebase.database.DatabaseError;
com.google.firebase.database.DatabaseReference;
com.google.firebase.database.FirebaseDatabase;

com.google.firebase.database.ValueEventListener;

class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState);

setContentView (R.layout.activity_main);

FirebaseDatabase database =
FirebaseDatabase.getInstance ("https://wifi-7efe9-default-rtdb.europe-w|
DatabaseReference Odeslat = database.getReference ("prvni");

DatabaseReference Prijmout = database.getReference ("druhy");

TextView ZobrazeniTextu = findViewById(R.id.textView);
Button tlacitko = findViewById(R.id.button);
EditText VlozitText = findViewById(R.id.edittext);

//odeslan textu
tlacitko.setOnClickListener (v —> {
String text = VlozitText.getText ().toString();

Odeslat.setValue (text);
ZobrazeniTextu.setText ("");
b

//prijmuti pismen
Prijmout.addValueEventListener (new ValueEventListener () {
@Override
public void onDataChange (@NonNull DataSnapshot dataSnapshot) {
String text = dataSnapshot.getValue (String.class);
//ZobrazeniTextu.setText (text) ;

ZobrazeniTextu.append (text) ;

estl.firebase
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Priloha ¢.6 - Prvni Aplikace k6d XML

1 <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

2 <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

3 xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res—-auto"
4 xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
5 android:layout_width="match_parent"

6 android:layout_height="match_parent"

7 android:orientation="vertical"

8 tools:context=".MainActivity">

9

10 <com.google.android.material.textfield.TextInputLayout
11 android:id="@+id/textInputLayout"

12 android:layout_width="match_parent"

13 android:layout_height="0dp"

14 android:layout_weight="1"

15 android:layout_marginStart="1dp"

16 android:layout_marginTop="5dp"

17 android:layout_marginBottom="19dp">

18

19 <com.google.android.material.textfield.TextInputEditText
20 android:id="@+id/edittext"

21 android:layout_width="match_parent"

22 android:layout_height="match_parent"
23 android:hint="@string/napi_zpr_vu"

24 android:textColor="@color/black"

25 android:textColorHint="Q@color/black"
26 tools:ignore="TextContrastCheck" />

27

28 </com.google.android.material.textfield.TextInputLayout>
29

30 <Button

31 android:id="@+id/button"

32 android:layout_width="match_parent"

33 android:layout_height="wrap_content"

34 android:text="@string/odeslat" />

35

36 <TextView

37 android:id="@+id/textView"

38 android:layout_width="match_parent"

39 android:layout_height="0dp"

40 android:layout_weight="1"

41 android:layout_marginStart="1dp"

42 android:layout_marginTop="16dp"

43 android:layout_marginEnd="1dp"

44 android:textSize="16sp"

45 android:text="@string/textview"

46 android:textColor="@color/black"/>

47 </LinearLayout>
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Priloha ¢€.7 - Druha Aplikace kéd Java Aktivityl

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

package com.example.aplikaceprohluchoslepe;

import
import
import

import

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

import

import
import
import
import

import

import

import

public

androidx.

androidx

androidx.

androidx

android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.

android.

activity.result.ActivityResultLauncher;
.activity.result.contract.ActivityResultContracts;
annotation.NonNull;

.appcompat .app.AppCompatActivity;

app.Activity;
content.Context;
content.Intent;
content.SharedPreferences;
graphics.Color;
graphics.Rect;

os.Build;

os.Bundle;

os.Handler;

os.Looper;

os.VibrationEffect;

.0s.Vibrator;

text.Layout;
text.Spannable;
text.SpannableString;
text.style.ForegroundColorSpan;
util.Log;
util.TypedValue;
view.MotionEvent;
view.ViewTreeObserver;
widget.Button;
widget.Scroller;
widget.TextView;

widget.Toast;

com.google.firebase.database.DataSnapshot;

com.google.firebase.database.DatabaseError;

com.google.firebase.database.DatabaseReference;

com.google.firebase.database.FirebaseDatabase;

com.google.firebase.database.ValueEventListener;

java.uti

java.uti

class Ma

1.HashSet;
1.5et;

inActivity extends AppCompatActivity {

boolean Tlacitko3Zmacknuto = false;

boolean Tlacitkob5Zmacknuto = false;

private int Souradnicey = 0;

private TextView textView;
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50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

71

72

73

74

75

76

v

78

79

80

81

82

83

84

85

86

87

88

89

90

91

92

93

94

95

96

FirebaseDatabase database =
FirebaseDatabase.getInstance ("https://wifi-7efe9-default-rtdb.europe-westl
DatabaseReference Odchozi = database.getReference ("druhy");

DatabaseReference Prihozi = database.getReference ("prvni");

public static final String VyskaTextu = "com.example.myapp.TEXT_SIZE";
public static final String RozsahMezery = "com.example.myapp.LETTER_SPACING";

public static final String RozsahHorniRadky
"com.example.myapp.EXTRA_PADDING";

public static final String RozsahVsechRadku
"com.example.myapp.EXTRA_LINESPACE";

private final Set<String> UlozeniPismen new HashSet<>();
private final Handler ResetovaniUlozeni = new

Handler (Looper.getMainLooper ());

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);

setContentView (R.layout.activity_main);

textView = findViewById(R.id.textView);

Button Tlacitkol = findViewById(R.id.Tlacitkol
Button Tlacitko3 = findViewById(R.id.Tlacitko3
Button Tlacitko5 = findViewById(R.id.Tlacitkob
Button Tlacitko7 = findViewById(R.id.Tlacitko7

’
’

’

)
)
)
)i
//ud 1 textview Posouvac

textView.setScroller (new Scroller (this));

//sleduje jetli u Jje textview na etl
ViewTreeObserver NacteniObrazovky = textView.getViewTreeObserver () ;
NacteniObrazovky.addOnGlobalLayoutListener (new
ViewTreeObserver.OnGloballLayoutListener () {
@Override
public void onGlobalLayout () {
int[] lokace = new int([2];
textView.getLocationOnScreen (lokace);
int y = lokacel[l];
Log.d ("MyActivity", "Sou adnice Y: " + y);
Souradnicey = y;

textView.getViewTreeObserver () .removeOnGloballayoutListener (this);

1)

//posouvan nahoru
Tlacitkol.setOnClickListener (v —> {
if (textView.getScrollY () > 0)
textView.scrollTo (0, textView.getScrollY () -
S5xtextView.getLineHeight ());
1)

Tlacitko3.setOnLongClickListener (v —> ({

Tlacitko3Zmacknuto = true;

.firebasedate
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97

98

99

100

101

102

103

104

105

106

107

108

109

110

111

112

113

114

115
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117
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119

120

121

122

123

124

125

126

127

128

129

130

131

132

133

134

140

141

142

143

144

new Handler () .postDelayed(() —-> Tlacitko3Zmacknuto = false,
2000); // Po dvou sekund ch se to resetuje

ZmacknutiObouchTlacitek () ;

return true;

1) i

Tlacitko5.setOnLongClickListener (v —> {
Tlacitko5Zmacknuto = true;
new Handler () .postDelayed(() —-> Tlacitko5Zmacknuto = false, 2000);
ZmacknutiObouchTlacitek () ;
return true;

1) i

//posouvan dolu
Tlacitko7.setOnClickListener (v —-> {
int MaximalniPosouvani =
textView.getLayout () .getLineTop (textView.getLineCount () - 0)
- textView.getHeight ();
if (textView.getScrollY() < MaximalniPosouvani)
textView.scrollTo (0, textView.getScrollY() +
S5xtextView.getLineHeight ());
1)

DostaniTextu () ;

NacistPromene () ;

private void ZmacknutiObouchTlacitek () {
if (Tlacitko3Zmacknuto && Tlacitko5Zmacknuto) {

Intent Poslat = new Intent (this, MainActivity2.class);

TextView textView = findViewById(R.id.textView);

float StavajiciVyskaTextu = textView.getTextSize();

float StavajiciRozsahMezery = textView.getLetterSpacing();
int topPadding = textView.getPaddingTop () ;

float LineSpace = textView.getLineSpacingExtra();

Poslat.putExtra (VyskaTextu, StavajiciVyskaTextu);
Poslat.putExtra (RozsahMezery, StavajiciRozsahMezery);
Poslat.putExtra (RozsahHorniRadky, topPadding);

(

Poslat.putExtra (RozsahVsechRadku, LineSpace);

VibraceTelefonu (this, 500);

NavazaniSpojeniSDruhouAktivitou.launch (Poslat);

ActivityResultLauncher<Intent> NavazaniSpojeniSDruhouAktivitou =

registerForActivityResult (
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145

146

147

148

149

151

152

153

154

157

158

159

160

161

162

163

164

165

167

168

169

170

171

172

173

174

175

176

177

178

179

180

181

182

183

new ActivityResultContracts.StartActivityForResult (),

result —-> {

if (result.getResultCode () == Activity.RESULT_OK) {
Intent Prijmout = result.getDatal();
if (Prijmout != null) {

float NovaVyskaTextu =
Prijmout.getFloatExtra (VyskaTextu, 60);

float NoveRozmeziMezery =
Prijmout.getFloatExtra (RozsahMezery, 0.0f);

float NovyRozmeziVsechRadku =
Prijmout.getFloatExtra (MainActivity.RozsahHorniRadky,
40);

int NovyRozmeziHornihoRadku = (int)
Prijmout.getFloatExtra (MainActivity.RozsahVsechRadku,
40) ;

UlozitPromene (NovaVyskaTextu, NoveRozmeziMezery,

NovyRozmeziVsechRadku, NovyRozmeziHornihoRadku) ;

int LevaMezeraRadku = textView.getPaddingLeft ();
int PravaMezeraRadku = textView.getPaddingRight ();

int DolniMezeraRadku = textView.getPaddingBottom() ;

textView.setTextSize (TypedValue.COMPLEX_ UNIT_PX,
NovaVyskaTextu) ;

textView.setLetterSpacing (NoveRozmeziMezery) ;

textView.setPadding (LevaMezeraRadku,
NovyRozmeziHornihoRadku, PravaMezeraRadku,
DolniMezeraRadku) ;

textView.setLineSpacing (NovyRozmeziVsechRadku, 1.0f);

1)

private void UlozitPromene (float novaVyskaTextu, float noveRozmeziMezery,

float novyRozmeziVsechRadku, int novyRozmeziHornihoRadku) {
SharedPreferences preferences =

getSharedPreferences ("UlozeneHodnoty", MODE_PRIVATE) ;
SharedPreferences.Editor editor = preferences.edit();
editor.putFloat ("NovaVyskaTextu", novaVyskaTextu);
editor.putFloat ("NoveRozmeziMezery", noveRozmeziMezery);
editor.putFloat ("NovyRozmeziVsechRadku", novyRozmeziVsechRadku) ;
editor.putInt ("NovyRozmeziHornihoRadku", novyRozmeziHornihoRadku) ;

editor.apply();

public void NacistPromene () {
SharedPreferences sharedPreferences =
getSharedPreferences ("MojeUlozeneHodnoty", MODE_PRIVATE);
float NovaVyskaTextu = sharedPreferences.getFloat ("NovaVyskaTextu", 60);
float NoveRozmeziMezery =

sharedPreferences.getFloat ("NoveRozmeziMezery", 0.0f);




Chytra aplikace pro zrakové a sluchové postizené jedince Tomas Mares, 2023

184 float NovyRozmeziVsechRadku =
sharedPreferences.getFloat ("NovyRozmeziVsechRadku", 60);
185 int NovyRozmeziHornihoRadku =

sharedPreferences.getInt ("NovyRozmeziHornihoRadku", 60);

186

187 int LevaMezeraRadku = textView.getPaddingLeft ();

188 int PravaMezeraRadku = textView.getPaddingRight ();

189 int DolniMezeraRadku = textView.getPaddingBottom() ;

190

191 textView.setTextSize (TypedValue.COMPLEX UNIT_PX, NovaVyskaTextu);

192 textView.setLetterSpacing (NoveRozmeziMezery) ;

193 textView.setPadding (LevaMezeraRadku, NovyRozmeziHornihoRadku,
PravaMezeraRadku, DolniMezeraRadku) ;

194 textView.setLineSpacing (NovyRozmeziVsechRadku, 1.0f);

195 }

196

197

198 public void VibraceTelefonu (Context lokace, long cas) {

199 Vibrator vibrace = (Vibrator)
lokace.getSystemService (Context .VIBRATOR_SERVICE) ;

200

201 if (Build.VERSION.SDK_INT > Build.VERSION_CODES.O) {

202 VibrationEffect effect = VibrationEffect.createOneShot (cas,

VibrationEffect .DEFAULT_AMPLITUDE) ;

203 vibrace.vibrate (effect);

204 } else {

205 vibrace.vibrate (cas);

206 }

207 }

208

209 @Override

210 public boolean onTouchEvent (MotionEvent event) ({

211 switch (event.getAction()) {

212 case MotionEvent .ACTION_DOWN:

213 float x = event.getX () - textView.getPaddingLeft ();

214 float yv = event.getY¥ () - textView.getPaddingTop();

215 y = y - Souradnicey;

216 KontrolaPozicePismene (x, Vy);

217 break;

218 case MotionEvent .ACTION_MOVE:

219 x = event.getX () - textView.getPaddingLeft ();

220 y = event.getY () - textView.getPaddingTop();

221 y = y - Souradnicey;

222 KontrolaPozicePismene (x, V);

223 break;

224 default:

225 break;

226 }

227 return true;

228 }

229

230 private void KontrolaPozicePismene (float x, float y) {

231 Layout rozlozeni = textView.getLayout();

M




Chytra aplikace pro zrakové a sluchové postizené jedince Tomas Mares, 2023

232 String text = textView.getText ().toString();

233 boolean PismenoJeTam = false;

234

235 for (int i = 0; i < text.length(); i++) {

236 char Znak = text.charAt (i);

237

238 //7Z sk n Sou adnic

239 int radek = rozlozeni.getLineForOffset (1i);

240 float souradniceX = rozlozeni.getPrimaryHorizontal (i);
241 float souradniceY = rozlozeni.getLineBaseline (radek) -

textView.getScrollY () ;

242

243

244 // Z sk n ky a v ky p smen

245 Rect HranicePismene = new Rect ();

246 textView.getPaint () .getTextBounds (String.valueOf (Znak), 0, 1,
HranicePismene) ;

247 float TlouskaPisma = HranicePismene.width () ;

248 float VyskaPisma = HranicePismene.height ();

249

250 // P 1d n poloviny ky a v ky p smene k
sou adnicm X a Y

251 float souradniceXprostedku = souradniceX + TlouskaPisma / 2;

252 float souradniceYprostedku = souradniceY - VyskaPisma / 2;

253

254 // V po et vzdlenosti mezi st edem p smene a souadnicemi
dotyku

255 float vzd lenost = (float) Math.sqgrt ((souradniceXprostedku - x)
* (souradniceXprostedku - x) + (souradniceYprostedku - y) =
(souradniceYprostedku - y));

256

257 if(Znak == '"I' || Znak == '"i' || Znak == "3' || Znak == 'J' |
Znak == '1"'" || Znak == "'t') {

258 float VetsiTlouskaPismene = TlouskaPisma * 2f;

259 if (vzd lenost < VetsiTlouskaPismene) {

260 String OznacenePismeno = Znak + "_" + 1i;

261 if (!UlozeniPismen.contains (OznacenePismeno)) {

262 PrejetiPresPismeno (String.valueOf (Znak));

263 UlozeniPismen.add (OznacenePismeno) ;

264 VybraceTelefonu (this, 100);

265 ZmenaBarvyPismene (1) ;

266 }

267 PismenoJeTam = true;

268 break;

269 }

270 }

271

272 if (vzd lenost < TlouskaPisma) {

273 String OznacenePismeno = Znak + "_" + 1i;

274 if (!UlozeniPismen.contains (OznacenePismeno)) {

275 PrejetiPresPismeno (String.valueOf (Znak));

276 UlozeniPismen.add (OznacenePismeno) ;

277
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278 ZmenaBarvyPismene (i) ;

279 }

280 PismenoJeTam = true;

281 break;

282 }

283 }

284

285 if (!PismenoJeTam) {

286 int HodnotaMezery = ZjisteniMezery (x, V);

287 if (HodnotaMezery != -1) {

288 String OznacenaMezera = " " + "_" + HodnotaMezery;
289 if (!UlozeniPismen.contains (OznacenaMezera)) {

290 PrejetiPresPismeno (" ");

291 UlozeniPismen.add (OznacenaMezera) ;

292 }

293 }

294 }

295

296 }

297

298 private int ZjisteniMezery (float x, float y) {

299 Layout rozlozeni = textView.getLayout();

300 String text = textView.getText ().toString();

301

302 for (int i = 0; i < text.length(); i++) {

303 char Znak = text.charAt (i);

304 int radek = rozlozeni.getLineForOffset (i);

305 float souradniceX = rozlozeni.getPrimaryHorizontal (i);
306 float souradniceY = rozlozeni.getLineBaseline (radek) -

textView.getScrollY () ;

307

308 if (Znak == " ") {

309 float DalsiPismeno;

310 if (i < text.length() - 1) {

311 DalsiPismeno = rozlozeni.getPrimaryHorizontal (i + 1);

312 } else {

313 DalsiPismeno = textView.getWidth() -

textView.getPaddingRight () ;

314 }

315

316 if (x > souradniceX && x < DalsiPismeno && Math.abs(y -
souradniceY) < 25) {

317 return i;

318 }

319 }

320 }

321 return -1;

322 }

323

324 private void PrejetiPresPismeno (String Znak) {

325 Log.d ("Znak", "Znak: " + Znak);

326

327 long UnikatniCislo = System.currentTimeMillis();
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328 String OznacenyZnak = Znak + "_" + UnikatniCislo;

329 if (UlozeniPismen.add (OznacenyZnak)) {

330 Odchozi.setValue (OznacenyZnak) ;

331 }

332 ResetovaniUlozenychPismen () ;

333 }

334

335 private void ResetovaniUlozenychPismen () {

336 ResetovaniUlozeni.removeCallbacksAndMessages (null);

337 ResetovaniUlozeni.postDelayed (UlozeniPismen: :clear, 5000);

338 }

339

340 private void ZmenaBarvyPismene (int Znak) {

341 Spannable Objekt = new SpannableString(textView.getText ());

342 Objekt.setSpan (new ForegroundColorSpan (Color.RED), Znak, Znak + 1,
Spannable.SPAN_EXCLUSIVE_EXCLUSIVE) ;

343 textView.setText (Objekt) ;

344 }

345

346 private void DostaniTextu() {

347 Prihozi.addValueEventListener (new ValueEventListener () {

348 @Override

349 public void onDataChange (@NonNull DataSnapshot snapshot) {

350 String data = snapshot.getValue (String.class);

351 if (data != null) {

352 TextView textView = findViewById(R.id.textView);

353 textView.setText (data);

354

355 }

356 }

357

358 @Override

359 public void onCancelled(@NonNull DatabaseError error) {

360 Toast .makeText (MainActivity.this, "Chyba p i ten dat: "

+ error.getMessage (), Toast.LENGTH_SHORT) .show();

361 }

362 1)

363 }

364 }

Priloha ¢.8 - Druha Aplikace k6d XML Aktivityl

1 <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

2 <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

3 xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res—auto"
4 xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

5 android:layout_width="match_parent"

6 android:layout_height="match_parent"

7 android:orientation="horizontal"
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8 tools:context=".MainActivity">

9

10 <TextView

11 android:id="@+id/textView"

12 android:layout_width="0dp"

13 android:layout_height="wrap_content"

14 android:layout_weight="1"

15 android:textSize="60px"

16 android:padding="60px"

17 android:textColor="@color/black"

18 android:background="@color/white"

19 android:lineSpacingExtra="60px"

20 android:maxLines="5"

21 android:text="Pro gunk nost t to aplikace je nutn p ipojen k
internetu. (Wifi)" />

22

23 <LinearLayout

24 android:layout_width="100dp"

25 android:layout_height="match_parent"

26 android:orientation="vertical">

27

28 <Button

29 android:id="@+id/Tlacitkol"

30 android:layout_width="match_parent"

31 android:layout_height="0dp"

32 android:layout_weight="1"

33 android:text="PAGE UP"/>

34

35 <View

36 android:layout_width="match_parent"

37 android:layout_height="0dp"

38 android:layout_weight="1" />

39

40 <Button

41 android:id="@+id/Tlacitko3"

42 android:layout_width="match_parent"

43 android:layout_height="0dp"

44 android:layout_weight="1"

45 android:text="MENU" />

46

47 <View

48 android:layout_width="match_parent"

49 android:layout_height="0dp"

50 android:layout_weight="1" />

51

52 <Button

53 android:id="@+id/Tlacitko5"

54 android:layout_width="match_parent"

55 android:layout_height="0dp"

56 android:layout_weight="1"

57 android:text="MENU"/>

58

59 <View
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60 android:layout_width="match_parent"
61 android:layout_height="0dp"

62 android:layout_weight="1" />

63

64 <Button

65 android:id="@+id/Tlacitko7"

66 android:layout_width="match_parent"
67 android:layout_height="0dp"

68 android:layout_weight="1"

69 android:text="PAGE DOWN" />

70

71 </LinearLayout>

72

73 </LinearLayout>

Priloha ¢.9 - Druha Aplikace ké6d Java Aktivity2

1 package com.example.aplikaceprohluchoslepe;

3 import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

5 import android.app.Activity;

6 1mport android.content.Context;

7 import android.content.Intent;

8 import android.os.Build;

9 1import android.os.Bundle;

10 import android.os.Handler;

11 import android.os.VibrationEffect;
12 1mport android.os.Vibrator;

13 import android.util.Log;

14 import android.util.TypedValue;

15 1import android.widget.Button;

16 1import android.widget.TextView;

17 import android.widget.Toast;

18

19 public class MainActivity2 extends AppCompatActivity {

20

21 private float UlozitNovouVelikostTextu;
22 private float UlozitNovyRozsahMezery;

23 private int UlozitNovyRozsahHornihoRadku;
24 private float UlozitNovyRozsahVsechRadku;
25

26 private float KurentniVelikostTextu;

27 private float KurentniRozsahMezery;

28 private int KurentniRozsahHornihoRadku;
29 private float KurentniRozsahVsechRadku;
30

31 private int LevaMezeraRadku;

32 private int PravaMezeraRadku;
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33 private int DolniMezeraRadku;

34

35 private TextView textViewl;

36

37 private boolean Tlacitkol2Zmacknuto = false;

38 private boolean Tlacitkol4Zmacknuto = false;

39

40 private boolean Tlacitkol3Zmacknuto = false;

41

42 @Override

43 protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
44 super.onCreate (savedInstanceState);

45 setContentView (R.layout.activity_main2);

46

47 textViewl = findViewById(R.id.textViewl);

48 Button TlacitkolO = findViewById(R.id.TlacitkolO);
49 Button Tlacitkoll = findViewById(R.id.Tlacitkoll);
50 Button Tlacitkol2 = findViewById(R.id.Tlacitkol2);
51 Button Tlacitkol3 = findViewById(R.id.Tlacitkol3);
52 Button Tlacitkol4 = findViewById(R.id.Tlacitkol4);
53 Button Tlacitkol5 = findViewById(R.id.Tlacitkolb);
54 Button Tlacitkol6 = findViewById(R.id.Tlacitkol®6);
55

56

57

58 //zv t en wvelikosti textu

59 TlacitkolO.setOnClickListener (v —> {

60 float VelikostKurentihoTextu = textViewl.getTextSize();
61 int HorniRada = textViewl.getPaddingTop () ;

62 float VsechnyRady = textViewl.getLineSpacingExtral();
63

64 int NovaHorniRada = HorniRada - 2;

65 if (NovaHorniRada > 40) {

66 textViewl.setPadding (LevaMezeraRadku, NovaHorniRada,

PravaMezeraRadku, DolniMezeraRadku) ;

67 }

68

69 float NoveRady = VsechnyRady - 2;

70 if (NoveRady > 40) {

71 textViewl.setLineSpacing (NoveRady, 1.0f);

72 }

73

74 float NovaVelikost = VelikostKurentihoTextu + 2;

75 if (NovaVelikost < 80) {

76 textViewl.setTextSize (TypedValue.COMPLEX_UNIT_PX, NovaVelikost);
77 }

78 VibraceTelefonu (this, 500);

79 )i

80

81 //zmen en velikosti textu

82 Tlacitkoll.setOnClickListener (v —> {

83 float VelikostKurentihoTextu = textViewl.getTextSize();
84 int HorniRada = textViewl.getPaddingTop () ;
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85 float VsechnyRady = textViewl.getLineSpacingExtra();

86

87 int NovaHorniRada = HorniRada + 2;

88 if (NovaHorniRada < 60) {

89 textViewl.setPadding (LevaMezeraRadku, NovaHorniRada,

PravaMezeraRadku, DolniMezeraRadku) ;

90 }

91

92 float NoveRady = VsechnyRady + 2;

93 if (NoveRady < 60) {

94 textViewl.setLineSpacing (NoveRady, 1.0f);

95 }

96

97 float NovaVelikost = VelikostKurentihoTextu - 2;

98 if (NovaVelikost > 60) {

99 textViewl.setTextSize (TypedValue.COMPLEX UNIT_PX, NovaVelikost);

100 }

101 VibraceTelefonu (this, 500);

102 1)

103

104 Tlacitkol2.setOnLongClickListener (v —> {

105 Tlacitkol2Zmacknuto = true;

106 new Handler () .postDelayed(() —-> Tlacitkol2Zmacknuto = false, 2000);

107 OdeslatHodnotyNazptek ();

108 return true;

109 )i

110

111 //Ulozeni

112 Tlacitkol3.setOnLongClickListener (v —> {

113 UlozitNovouVelikostTextu = textViewl.getTextSize();

114 UlozitNovyRozsahMezery = textViewl.getLetterSpacing();

115 UlozitNovyRozsahHornihoRadku = textViewl.getPaddingTop () ;

116 UlozitNovyRozsahVsechRadku = textViewl.getLineSpacingExtra();

117

118 Toast .makeText (MainActivity2.this, "Hodnoty ulo envy",
Toast .LENGTH_SHORT) .show () ;

119 Tlacitkol3Zmacknuto = true;

120 VibraceTelefonu (this, 500);

121 return true;

122 )i

123

124 Tlacitkol4d.setOnLongClickListener (v —> {

125 Tlacitkol4Zmacknuto = true;

126 new Handler () .postDelayed(() —-> Tlacitkol4Zmacknuto = false, 2000);

127 OdeslatHodnotyNazptek ();

128 return true;

129 })i

130

131 //Zvet en velikosti mezery mezi p smy

132 Tlacitkol5.setOnClickListener (v —> {

133 float RozsahKurentiMezery = textViewl.getLetterSpacing();

134 float NovyRozsah = RozsahKurentiMezery + 0.01f;

135 if (NovyRozsah < 0.2f) {
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136

137

138

140

141

142

143

144

145

146

147

148

149

150

151

152

153

154

155

156

157

158

159

160

161

162

164

165

166

167

168

169

170

171

172

173

174

175

176

177

178

179

180

181

textViewl.setLetterSpacing (NovyRozsah) ;
}
VibraceTelefonu (this, 500);
1)

//zmen en velikosti mezery mezi p smy
Tlacitkol6.setOnClickListener (v —> {

float RozsahKurentiMezery = textViewl.getLetterSpacing();

float NovyRozsah = RozsahKurentiMezery - 0.01f;

if (NovyRozsah > 0.0f) {

textViewl.setLetterSpacing (NovyRozsah);
}
VibraceTelefonu (this, 500);

Intent Prijmout = getIntent();
KurentniVelikostTextu =

Prijmout.getFloatExtra (MainActivity.VyskaTextu, 60);
KurentniRozsahMezery =

Prijmout.getFloatExtra (MainActivity.RozsahMezery, 0.0f);
KurentniRozsahVsechRadku =

Prijmout.getFloatExtra (MainActivity.RozsahHorniRadky, 40);
KurentniRozsahHornihoRadku = (int)

Prijmout.getFloatExtra (MainActivity.RozsahVsechRadku, 40);

LevaMezeraRadku = textViewl.getPaddingLeft ();
PravaMezeraRadku = textViewl.getPaddingRight ();
DolniMezeraRadku = textViewl.getPaddingBottom() ;

textViewl.setTextSize (TypedValue.COMPLEX UNIT_PX, KurentniVelikostTextu);

textViewl.setLetterSpacing (KurentniRozsahMezery) ;

textViewl.setPadding (LevaMezeraRadku, KurentniRozsahHornihoRadku,
PravaMezeraRadku, DolniMezeraRadku) ;

textViewl.setLineSpacing (KurentniRozsahVsechRadku, 1.0f);

public void VibraceTelefonu (Context lokace, long cas) {

Vibrator vibrace = (Vibrator)
lokace.getSystemService (Context .VIBRATOR_SERVICE) ;

if (Build.VERSION.SDK_INT > Build.VERSION_CODES.O) {
VibrationEffect effect = VibrationEffect.createOneShot (cas,
VibrationEffect .DEFAULT_AMPLITUDE) ;
vibrace.vibrate (effect);
} else {

vibrace.vibrate (cas);

private void OdeslatHodnotyNazpatek () {

if (Tlacitkol2Zmacknuto && Tlacitkold4Zmacknuto) {
Intent Odeslat = new Intent();
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182

183

184

186

187

188

189

191

192

193

194

195

196

197

if (Tlacitkol3Zmacknuto) {

Odeslat.putExtra (MainActivity.VyskaTextu,
UlozitNovouVelikostTextu);

Odeslat.putExtra (MainActivity.RozsahMezery,
UlozitNovyRozsahMezery) ;

Odeslat.putExtra (MainActivity.RozsahHorniRadky,
UlozitNovyRozsahHornihoRadku) ;

Odeslat.putExtra (MainActivity.RozsahVsechRadku,
UlozitNovyRozsahVsechRadku) ;

Log.d("MainActivity2", "Saved text size: " +
UlozitNovouVelikostTextu + ", saved letter spacing: " +
UlozitNovyRozsahMezery + "Saved text size: " +

UlozitNovyRozsahHornihoRadku + ", saved letter spacing: "
+ UlozitNovyRozsahVsechRadku) ;
} else {

Odeslat.putExtra (MainActivity.VyskaTextu, KurentniVelikostTextu);

Odeslat.putExtra (MainActivity.RozsahMezery,
KurentniRozsahMezery) ;

Odeslat.putExtra (MainActivity.RozsahHorniRadky,
KurentniRozsahHornihoRadku) ;

Odeslat.putExtra (MainActivity.RozsahVsechRadku,
KurentniRozsahVsechRadku) ;

Log.d("MainActivity2", "Returning original text size: " +
KurentnivVelikostTextu + ", original letter spacing: " +
KurentniRozsahMezery) ;

}

VybraceTelefonu(this, 500);

setResult (Activity.RESULT_OK, Odeslat);
finish();

Priloha ¢.10 - Druha Aplikace kod XML Aktivity2

10

11

12

13

14

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?7>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res—auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="horizontal"

tools:context=".MainActivity2">

<TextView
android:id="@+id/textViewl"
android:layout_width="0dp"
android:layout_height="match_parent"

android:layout_weight="1"
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15 android:textSize="30sp"

16 android:gravity="top"

17 android:text="Q@string/test_nastaveni" />
18

19 <LinearLayout

20 android:layout_width="100dp"

21 android:layout_height="match_parent"

22 android:orientation="vertical">

23

24 <Button

25 android:id="@+id/Tlacitkol0"

26 android:layout_width="match_parent"
27 android:layout_height="0dp"

28 android:layout_weight="1"

29 android:text="A+" />

30

31 <Button

32 android:id="@+id/Tlacitkoll"

33 android:layout_width="match_parent"
34 android:layout_height="0dp"

35 android:layout_weight="1"

36 android:text="A-" />

37

38 <Button

39 android:id="@+id/Tlacitkol2"

40 android:layout_width="match_parent"
41 android:layout_height="0dp"

42 android:layout_weight="1"

43 android:text="ZP T" />

44

45 <Button

46 android:id="@+id/Tlacitkol3"

47 android:layout_width="match_parent"
48 android:layout_height="0dp"

49 android:layout_weight="1"

50 android:text="ULO IT" />

51

52 <Button

53 android:id="@+id/Tlacitkol4"

54 android:layout_width="match_parent"
55 android:layout_height="0dp"

56 android:layout_weight="1"

57 android:text="zP T"/>

58

59 <Button

60 android:id="@+id/Tlacitkol5"

61 android:layout_width="match_parent"
62 android:layout_height="0dp"

63 android:layout_weight="1"

64 android:text="__ +" />

65

66 <Button

67 android:id="@+id/Tlacitkol6"
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68 android:layout_width="match_parent"
69 android:layout_height="0dp"

70 android:layout_weight="1"

71 android:text="___ -" />

72 </LinearLayout>

73

74 </LinearLayout>
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