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Anotace

V nasi praci jsme se zabyvali problematikou psychickych poruch a rozhodli jsme se vytvofit
SOC zaméfeny na pomoc lidem trpicim panickou poruchou, depresi a uzkosti. Cilem
projektu bylo vytvofit prehlednou a jednoduchou aplikaci a internetovy portal, které
poskytuji ovétené informace a zplisoby pomoci. Na vytvoreni projektu byly pouZity jazyky
Java, HTML, CSS a Javascript. Price se zamétila na vlozeni osobnich zkuSenosti s
psychickymi poruchami spojenych s informacemi od organizace WHO a piekontrolovanych
psychologem a psychiatrem. Vysledkem préace byla aplikace a internetovy portal spliujici
kritéria pfivetivého a prehledného prostredi pro lidi trpici zminénymi problémy.
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Uvod

V poslednich letech se ¢im dal tim vice setkavame s lidmi, trpicimi psychickymi poruchami,
¢i sami néjakou psychickou poruchou trpime. Jde o skute¢né velky narist, ktery tizce souvisi
s moderni, uspéchanou dobou. Tato uspéchana doba ptispiva k vystavovani tlaku na kazdého
z nas. Tento tlak na kazdého plsobi jinak. V extrémnich piipadech miize dochazet az k
vyvolani néjaké psychické poruchy. V nejcastéjSich situacich jde pravé o uzkost, ktera
postizenou osobu tizi.

Z tohoto diivodu jsme se rozhodli pro projekt, ktery by obohacoval spolecnost a pomahal v
daném odvétvi. Zaroven jsme také chtéli pomoci nasemu blizkému okoli, ¢i nam, které tyto
problémy suzuji.

Ze vSeho nejdiive jsme si stanovili cile, kterych bychom méli dosdhnout. U aplikace to byla
hlavn¢é piehlednost a jednoduchost, spojend s ovéfenymi zplisoby pomoci v akutnich
situacich, ¢i pfi pocitu, ze by néjakd podobna situace mohla nastat. Tyto ukony mély byt
zpracovany formou Ctyi aktivit pro odvedeni pozornosti. U internetového portalu $lo
pfedevsim o informovani potenciondlniho uzivatele o stavu vyvoje, spolu s moznosti stazeni
aplikace v podob¢ apk souboru, ¢i moznosti zpétné vazby uzivatelii. Cile internetového
portalu byly zhotoveny za vyuziti komponenti, nebo funkci Javascriptu.

Jelikoz nase zkuSenosti vychdzely predevs$im ze tfi psychickych nemoci, jimiz byly: panicka
porucha, deprese, ¢i uUzkosti, tak tim padem jsme se rozhodli pro zaméteni na tyto ti
konkrétni poruchy. Toto rozhodnuti nam umoznilo vlozit do prace naSe osobni poznatky s
nestabilnim mentalnim zdravim spojené s ovéfenymi informacemi sdilenymi organizaci
WHO a nasledovné piekontrolovany psychologem a psychiatrem.

Po stanoveni jednotlivych cili bylo dal§im krokem vyhledani informaci k jednotlivym
prostfedkiim, které budeme potiebovat k vypracovani odborné prace. Diky tomuto jsme
zjistili zakladni informace ke kazdému jednotlivému pracovnimu postupu a oba jsme si urcili
vhodny programovaci jazyk. K android aplikaci se jim stala Java, ve vyvojovém prostiedi
Android Studio. U internetového portalu se stal vhodnym jazykem HTML, spojen se zéklady
CSS a Javascriptu.

Chtéli bychom vytvoftit prehledné prostiedi pro lidi, jez trpi zminénymi problémy, které by
mélo na uZivatele pusobit pratelsky. Proto bychom chtéli vytvofit aplikaci, kterou si zdjemci
bezplatné stdhnout na webovém portale a dozveédét se zde dopliujici informace ohledné dané
problematiky. Aplikace i webovy portal splituji vySe zminéna kritéria.



Teoreticka Cast

Motivace k vytvoreni projektu

Jak jsme jiz uvedli v Gvodu, pfivedla nas osobni zkuSenost k napadu vytvofit aplikaci na
dané téma. Vnimali jsme to tak, ze tim mtizeme pomoci dal§im lidem s podobnymi obtizemi.
Na projektu jsme zacali pracovat koncem léta roku 2022. Z vetejné dostupnych zdroja, at’
jiz jsou to mainstreamova média ¢i odborna periodika, bylo mozné v tomto obdobi zjistit, Ze
skokov¢ nartistd pocet mladych lidi a déti s obdobnymi problémy, jako se potykame my.
Stav nartstu lze vidét na grafu viz. Graf 1, ktery zahrnuje celkovy pocet lidi s mentalnimi
problémy v USA. Tento stav nastava i v Evropé, tudiz je ziejmé, ze se jednd o globalni
problém.
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Graf 1 Statistika lidi s mentdalnimi problémy v USA (zdroj:6; 7; 8)

Smysl projektu

Jevy, které jsme popsali v prvnim odstavci, se z velké ¢asti tykaji mladych osob. Generace,
informaci. Proto jsme neuvazovali o tiSténém letdku, inzeratu a podobné, ale o jednoduché
aplikaci, Sifené zdarma prostfednictvim internetu tak, aby si ji kazdy, ktery vlastni android
telefon, mohl nainstalovat.

Vidime v aplikaci prostfedek, ktery by mladym lidem s problémy, jez jsme popisovali,
nejprve ukazal, ze nejsou osamoceni, Ze nejsou divni, Ze naopak jsou jedni z mnoha, kdo se
s timto potyka. Kdo by jim ukazal, Ze jejich problémim rozumi a dokéze se do jejich pociti
ponofit. A v kone¢ném dusledku, kdo dokaZe ukézat cestu a pomoci. Nasim cilem neni
nahrazovat odbornou lékarskou pomoc. Smyslem je pomoci lidem se v jejich obtizich
zorientovat a v ptipad¢, jsou-li jejich problémy akutni, je k 1ékatfské pomoci navést. Aplikace
ma snahu naucit uzivatele 1épe své problémy identifikovat a svému blizkému okoli popsat.



Popis obtizi, na které¢ se aplikace zamétuje

Deprese

Jedna se o jednu z nejrozsitenéjsich psychickych poruch. V celosvétovém métitku az 3.8%
populace trpi depresemi a jejich pocet stale nartistd. Reakce na tento dusevni stav byva u
jednotlivel rizna. Od snizeni schopnosti prozivat radost, az po myslenky na sebevrazdu. Z
toho diivodu je deprese velmi nebezpecna porucha, protoze miize byt i smrtelna, v piipadé,
7e neni aktivné fesena. Cast&ji se deprese vyskytuje u zen neZ u muzi, dle svétové zdravotni
organizace WHO.

Projevuje se riznymi psychickymi ptiznaky. Pfikladem mize byt pokles energie, aktivity a
zajmu, snizeni schopnosti radovat se ¢i moznosti se koncentrovat. Také dochéazi ke snadné
unavitelnosti, poklesu sebevédomi, porucham spanku a v neposledni fad¢ k uzkostem ¢i
psychomotorickému neklidu. Pravé pfi takovém uzkostném stavu je vhodné vyuzit jednu z
forem pomoci, jez aplikace nabizi. [1;5]

Dopad vSak mize mit i na fyziologii ¢loveéka a projevovat se naptiklad bolestmi hlavy,
problémy s ostrym vidénim, pocitem nedostatku vzduchu, ¢i duseni, pocitem vnitiniho tfesu
nebo hyperventilaci.

Moznym feSenim deprese je biologicka 1é¢ba nebo psychoterapie. Lécbu je nutné zapocit co
mozna nejdiive a v rozsahu, dle potfeby pacienta.

Uzkost

Uzce souvisi s depresi. Uzkost citi béhem Zivota kazdy z nas v mensim méfitku. Je spojena
Caste¢né se stresem, napf. pred zavaznym zivotnim rozhodnutim. Jejim spoustééem muze
byt také slozitd kombinace emoci, zahrnujici strach, zlé pfedtuchy a obavy. V nékterych
ptipadech mtze byt tizkost i dlouhodoba. Jeji intenzita se mtize liSit od lehkého neklidu az
po stav paniky.

Jejimi psychickymi ptiznaky jsou kuptikladu neklid, psychické napéti ¢i lekavost. Praveé u
téchto pfiznakl je vhodné vyuzit aplikaci nabizenou formu pomoci. Hodici se zplsob je
nutné uvazit dle zavaznosti pfiznakti. OvSem nejcastéji vyhovujicim zplisobem byva
provedeni dechovych cvikl podle aplikace. [2;4;5]

Fyzické ptiznaky mohou byt zejména buSeni srdce, pocit nevolnosti, bolest na hrudi,
zkracené dychani, chvéni koncetin a v n€kterych piipadech az neschopnost ovladat konkrétni
svaly.

Mozné¢ teSeni tizkosti zalezi na intenzité a ¢asu trvani. Lécba mlize probihat dvéma zplsoby,
ale ve vétSiné pripadd se vyuziva obou. Prvnim zplisobem je psychoterapie, ktera je Casto
podpoiena biologickou 1écbou, jez je druhym zplisobem. V praxi 1écba probiha konzultaci s
terapeutem, ktery s pacientem diskutuje o problémech a obavach. Ptipadné, je-li intenzita
uzkosti silnd, doporuci, co délat v akutnich situacich.

Panicka porucha

Jedna se o poruchu, pii které dochazi k opakujicim se extrémnim pocitim uzkosti. Témto
situacim se fikd panicka ataka. Nemaji pevny fad, kdy se objevuji, Casto je to ve chvili
relativni duSevni pohody, tj. vyvolano vnitinim neklidem c¢lovéka. V nékterych ptipadech



ovSem c¢lovek nemusi znat pficinu tohoto stavu, zda jakd myslenka jej spustila. Trvaji 5 az
30 minut ve vétsing ptipadech. Clovék si béhem nich piedstavuje katastrofické scénéie z
ruznych podnétli, zvysi se mu tep a zrychli dychani. Jedna se o epizodu vnitiniho neklidu,
uzkosti a strachu.

Panickd porucha se vyznacuje napiiklad nadmérnym stresem, neklidem, psychickym
vypétim, lekavosti, pocitem ohrozeni, pocit depersonalizace, ¢i derealizace nebo pocitem
ztraty kontroly nad vlastnim télem. U vySe zminénych piiznaki je silné doporuceno vyuzit
metod, které aplikace nabizi. Metody jsou koncipovany na tyto situace a jsou schopné v
brzkém stddiu nadchazejici ataky a ptfiznaky zmirnit, az potlacit. [3;4;5]

Depersonalizace je stav ¢lovéka, kdy si pripada, jako by byl divakem néjakého filmu a jen
ptihlizel. Pacient se v nékterych ptipadech nemutze hybat a pouze mu proudi myslenky
hlavou. Pfipada si, Ze sleduje sebe 1 Zivot ve 3. osob¢. Pti derealizaci ovSem vnima svét, jako
by to byla n¢jaka videohra, ¢i film, pfi kterém je hlavnim protagonistou. Jevy kolem n¢j mu
nepiijdou za zadnou cenu realné a lidé kolem néj se mu mohou jevit az
nebezpecni. Nekdy u ostatnich lidi mize vidét tzv. auru. Aurou je myslené zéafeni kolem
dané osoby.

Casto pfi panické atace dochazi k doprovodnym fyzickym projeviim jako je kupiikladu
nadmérné poceni, zvysena tepova frekvence, silné buseni srdce, tlak na hrudi, navaly horka
¢i chladu, zrychleny dech, dusnost, bolesti hlavy, bficha, nevolnost, sucho v tstech, seviené
hrdlo ¢i zvySeny krevni tlak.

Pii prvni panické atace miize mit clovek pocit, Ze se jednd o infarkt. Je to pro n¢j absolutné
novy zazitek a Casto z tohoto divodu vola zachrannou sluzbu. VétSinou do piijezdu
zachranné sluzby tento stav opadne. Témto staviim lze ptedejit za pouZiti riiznych tkon,
které pomahaji se stresem.

Lécba probiha podobné jako u uzkosti. Tudiz dochazi k psychoterapii a nasazeni biologické
1éEby. Terapeut se snazi na sezenich najit pfi¢inu panickych atak a obeznami pacienta s
pomahajicimi postupy pii akutnich stavech.

Porovnani s podobnymi projekty

Nepanikaf

Nepanikaf je mobilni aplikace pro Android a 108, kterd se zaméfuje na pomoc lidem trpicim
uzkosti, stresem a podobnymi dusevnimi problémy. Aplikace obsahuje fadu nastroji a
funkci, které pomahaji uzivatelim s jejich mentalnim zdravim a umozZiluji jim Iépe se
vyrovnat s kazdodennimi stresy.

Mezi hlavni funkce aplikace patii relaxacni cvieni, ktera poméahaji uzivatelim uklidnit mysl
a zmirnit nap&ti. Aplikace také obsahuje seznam rad a tipQ pro zlepSeni mentalniho zdravi,
jako je dostatek spanku, pravidelné cviceni a spravna vyziva. Kromé toho aplikace
Nepanikai umoznuje uzivatelim zaznamendvat své pocity a myslenky pomoci denikové
funkce a sledovat jejich progres v praci na svém mentalnim zdravi. Aplikace také nabizi
moznost konzultace s odbornikem prostfednictvim online chatu nebo e-mailu pro dalsi

podporu a rady.



V zavéru lze fici, ze aplikace Nepanikaf je uzite¢ny nastroj pro lidi trpici Gizkosti a stresem,
ktery poskytuje fadu nastrojti a funkci pro podporu mentalniho zdravi a lepsi vyrovnavani se
s kazdodennimi stresy.

V porovnani Ize fici, ze ob¢ stranky jsou zaméfené na poskytovani pomoci lidem s
psychickymi poruchami a informaci o této problematice. Oba projekty jsou zcela zdarma,
ale lisi se pfevazn¢ ve zpracovani.

VOS

Aplikace umoznuje uzivatelim zaznamenavat své myslenky, pocity a tikoly a sledovat jejich
progres v praci na svém mentdlnim zdravi. Mezi hlavni funkce aplikace patii moznost
zaznamenavat pocity, ndlady a tkoly pomoci denikové funkce, a také moznost ptidavat
fotografie a dal$i multimédia. Aplikace také obsahuje fadu relaxacnich cviceni a rad pro
podporu mentélniho zdravi, jako je dostatek spanku, pravidelné cviceni a spravna vyziva.

Kromé toho aplikace VOS, umoznuje uzivatelim spolupracovat s ostatnimi pomoci sdileni
odkazii nebo tlacitek "sdilet" a také poskytuje moznost konzultace s odbornikem
prostiednictvim online chatu nebo e-mailu pro dalsi podporu a rady.

Aplikace VOS: Wellbeing & Intelligent Journal je uzite¢ny nastroj pro podporu mentalniho
zdravi a lep$i vyrovnavani se s kazdodennimi stresy. Umoziuje uzivatelim zaznamenavat a
sledovat své myslenky, pocity a tkoly a poskytuje fadu nastroji a rad pro podporu
mentalniho zdravi. Hlavni rozdil mezi MyDay a Vos je kompletné zdarma, zatimco na
vyuziti vSech funkci Vos si musi uzivatel zaplatit. Jejich webovy portal je také zaméfen spise
ke komerénim uceliim (prodej obleCeni a NFT).

Programovaci jazyky

HTML

HTML (HyperText Markup Language) je zdkladnim jazykem webovych stranek. PouZziva se
ke strukturovani obsahu na webovych strankdch a k popisu vzhledu stranek pomoci
prvki ani interaktivity, ale spolu s jazyky jako CSS a JavaScript umoziiuje vytvaret moderni
a atraktivni webové stranky.

V soucasnosti se pouziva nejnovejsi verze HTMLS, kterd pfinasi mnoho novych funkei a
moznosti. Naptiklad umoziuje lepsi integraci s multimédii, umoziiuje vytvoreni
interaktivnich map a zlepSuje moZznosti pro pouziti na mobilnich zafizenich.

HTML se sklada ze znacek, které jsou umistény mezi hranatymi zdvorkami a oznacuji rtizné
prvky obsahu, jako jsou odstavce, nadpisy, seznamy nebo odkazy. Znacky se navzajem
spojuji a tvofi tak strukturu stranky. Diky tomu mohou prohliZzece zobrazit obsah stranky
spravné a uzivatelé se snadno orientovat na strance.

HTML je zakladem kazdé webové stranky a je velmi dulezité, aby byl spravné pouzit.
Spravné napsany HTML zajist'uje, Ze stranka bude spravné zobrazena na vSech prohliZze¢ich
a zafizenich a bude nabizet informace prehledné.



CSS

CSS (Cascading Style Sheets) je jazyk, ktery slouzi k formétovani webovych stranek.
Pouziva se k definovani vzhledu prvku na strance, jako jsou barvy, velikosti pisma, pozadi
nebo umisténi prvki. CSS umoziuje vytvaret atraktivni a piehledné stranky bez nutnosti
ruéniho upravovani HTML koédu.CSS se pouziva spolu s HTML nebo jinymi jazyky pro
tvorbu webovych  stranek. HTML sdm o sob¢ umoziluje pouze zakladni
formatovani obsahu, ale CSS umoziuje vytvorit slozitéjsi a presnéjsi vzhled stranek.
Napftiklad mizete pomoci CSS definovat, jak budou vypadat odkazy na strance nebo jak
budou zobrazeny tabulky.

CSS je velmi dilezité pro tvorbu modernich a atraktivnich webovych stranek. Umoznuje
snadné ménéni vzhledu stranek bez nutnosti ruéniho upravovani HTML kédu. Diky CSS je
mozné vytvaret stranky, které jsou pfijemné pro o¢i a snadno se s nimi pracuje.

JavaScript

JavaScript je jednim z nejpouzivanéj$ich programovacich jazyki na webu. Jeho hlavnim
ucelem je ptidavat dynamiku a interaktivitu do webovych stranek. Jeho vyvoj se datuje do
roku 1995, kdy ho vytvofil Netscape Communications Corporation jako zpisob, jak rozsifit
moznosti webovych prohlizeci za ucelem vytvoreni bohat$iho uzivatelského prostiedi.

JavaScript se pouziva hlavné pro vytvoreni skriptl, které se spoustéji na strané klienta. To
znamena, ze skripty se spoustéji na pocitaci uzivatele, nikoli na serveru, coz ma za nasledek
rychlej$i odezvu aplikace. JavaScript se také Casto pouzivd pro vytvofeni animaci,
zobrazovani aktualniho ¢asu a datumu, validaci formulait a mnoho dalSich uloh.

JavaScript je také velmi flexibilni a lze ho pouZit spolu s jinymi technologiemi, jako je
napiiklad HTML a CSS, pro vytvoifeni pokrocilych webovych aplikaci. Diky své Siroké

technologii pro vyvoj webu.

Diivody k vybéru HTML, CSS a JS

Hlavnim divodem vybéru téchto jazykl, byla zkuSenost s témito jazyky z prvniho ro¢niku.
Preferoval jsem tyto jazyky oproti napt. PHP, se kterym jsem zatim nepracoval. Vyvojové
prosttedi HTML, CSS a JS je jednoduché na ipravu a design pomoci CSS muze byt pestry
a moderni.

Visual Studio Code
Visual Studio Code je popularni textovy editor pro programovani a vyvoj softwaru, ktery je
vyvinut spole¢nosti Microsoft

Jednou z hlavnich vyhod Visual Studio Code je jeho podpora pro mnoho jazyku
programovani, véetné C++, C#, Java, Python, JavaScript a mnoha dalsich. K dispozici jsou
také rizné rozsifeni, které umoznuji pridavat dalsi funkce a néstroje pro specifické potieby
a ucely. Napfiiklad rozsifeni "Python" umoziuje pfidat podporu pro Python a integrovat
nastroje jako debugger a linter. Visual Studio Code také nabizi fadu nastroji pro vylepSeni
vyvoje a prace s kodem. Napiiklad integrovany debugger umoznuje ladit kod, zatimco
intelliSense poskytuje kontextové navrhy kodu a poméha



s psanim kodu. K dispozici je také integrovany terminal, ktery umoziuje ptimy pfistup k
piikazové fadce a umoznuje spoustét piikazy ptimo z editoru.

Kromé toho Visual Studio Code podporuje praci v tymech a umoziuje spolupraci na
projektech pomoci funkci jako sdileni kédu a spoluprace na dokumentech. Je takeé
kompatibilni s mnoha popularnimi verzovacimi systémy, jako je Git, a umoziuje integraci s
riznymi nastroji pro spravu kodu a projektu.

V zéavéru lze fici, ze Visual Studio Code je vysoce vykonny a flexibilni néstroj pro vyvoj
softwaru, ktery poskytuje Sirokou $kalu funkci a moznosti pro usnadnéni préce.

Adobe XD

Na design webu byl pouzit Adobe XD. Je nastroj pro navrhovani a prototypovani
uzivatelskych rozhrani, ktery je specificky navrzeny pro tvorbu webovych a mobilnich
aplikaci. Adobe XD umoziiuje snadno navrhnout a prototypovat webové stranky a aplikace
s pouzitim pfimocarych nastroji pro navrh a s pouzitim pieddefinovanych prvki a predloh.
Adobe XD umozinuje snadno spolupracovat s ostatnimi ¢leny tymu ptes sdileni prototypl
nebo spole¢né prace v redlném case.Adobe XD obsahuje mnoho uzite¢nych nastrojii pro
testovani a zlepSovéani designu, véetné nastrojii pro vytvafeni uZzivatelskych testi a pro
sledovani pouzivani.

Dalsi vyhoda Adobe XD je integrace v Creative Cloud od spole¢nosti Adobe, coz umozituje
snadno exportovat navrhy do dalSich aplikaci pro tvorbu webovych stranek, jako je napiiklad
Adobe Photoshop nebo Adobe Illustrator.
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Prakticka cCast

Mobilni aplikace

Prvotni avahy, vybér platformy

Po vybéru tématu nas ¢ekalo tézké rozhodovani, jimz bylo, jak mobilni aplikaci koncipovat.
Dalo by se fici, ze jsme méli na vybér celkove ze tii navrhi, které by bylo mozné provést.
Nejdiive jsme si ovSem museli ur€it na kterou mobilni platformu hodlame cilit. JelikoZ jsme
predevsim zastanci Android zafizeni, tak jsem se rozhodl pravée pro tuto platformu. Tomuto
rozhodnuti také napoméhala jednoduchost Siteni aplikace na cizi zatizeni, jez je oproti iOS
platformé celkem znac¢na. Timto verdiktem se mé dosavadni navrhy zmensily na pocet dvou
konceptu.

Prvnim konceptem bylo vyuZiti open-source frameworku React Native. Ten bé&zi na
JavaScript ,,threadech”. V dnesnich dnech uz pfedevsim na nadstavbé JavaScriptu, jimz je
TypeScript. Vyhodou React Nativu by pii zpracovani projektu bylo hned nékolik. Hlavni
vyhodou by bylo, ze aplikace by byla dostupna, jak pro platformu Android, tak pro platformu
10S. OvSem tato vyhoda by S$la na tukor rychlosti aplikace. Zaroven jsme s timto
frameworkem neméli tolik zkusenosti, proto jsem se rozhodl od tohoto konceptu oprostit.

Druhym, zaroven i zbyvajicim konceptem, ktery by napliioval nase kritéria, bylo vyuziti
Android Studia. Jak uz z nazvu vypovida, tak se jednd o vyvojové prostiedi, které se
zamé&fuje na mobilni vyvoj Android aplikaci pro mobilni zafizeni. Samotné Android Studio
je vlastnéno firmou Google, jezZ je také vlastnikem samotného Androidu a bylo pfedstaveno
16. kvétna 2013. Je zalozeno na jiz bézicim IDE IntelliJ] IDEA. Jeho hlavni vyhodou je
sviznost, které muze aplikace dosahnout a jakého designu je aplikace schopna docilit. Tyto
dva faktory byly rozhodujici, Ze 1 pies vE€tsi naro¢nost vyvoje, jsme se rozhodli zvolil praveé
jej.

Programovaci jazyk

Jak uZ jsme zminili pfi vybéru platformy, tak nase rozhodnuti padlo na vyuZziti vyvojového
prostiedi Android Studio. V samotném prostiedi 1ze vyvijet za pomoci jednoho ze dvou
dostupnych jazyki. Prvnim je Java, zatimco druhym je Kotlin. Jelikoz s Kotlinem bohuzel
nemame Zadné zkuSenosti, tak jsme se rozhodli pro vybér Javy.

Co je Java vubec za programovaci jazyk? Je to objektove orientovany programovaci jazyk,
jez je v dnedni dob¢€ znaéné rozsifeny. BEZi témet na péti a pil miliardach zatizeni po celém
svete a je kazdodenné vyuzivan vice nez Sesti milidny vyvojatt. Je vlastnén firmou Oracle
Corporation, ktera se zamétuje na designovani, prodej, vyrobu softwaru a hardwaru.

Syntaxe je zna¢né zjednodusena oproti jazykim C a C++. Chybi zde nékteré low-level prvky
programovacich jazykt, jako jsou pointery, preprocesor a dalsi. To je pro Javu vyhodou,
avsak také nevyhodou. Omezuje se nam timto vyuzitelnost u vybranych ukolt, kde bychom
tyto funkce vyuzili. Naopak to ale zjednoduSuje ukony, pfi praci s paméti. Pravé zde
vyuzijeme vyhodu Javy oproti C, kterou je Garbage Collection. Tuto vyhodu vyuZzijeme v
situacich, kdy naptiklad pfestaneme vyuzivat n¢jaky objekt a nebudeme k nému mit Zadnou
referenci. V tento moment ji tzv. garbage collector najede na heap paméti a nasledné
vymaze.[9]
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Dalsi vyhodou Javy je to, Ze je interpretovany. To znamend, ze se nevytvaii zdrojovy kod,
ale pouze bytecode. Diky tomuto mtizeme takovy kod spustit na libovolném zatizeni, které
ma k dispozici Java Virtual Machine neboli JVM. Toto je mozné diky tomu, Ze format
bytecode je nezavisly na architektuie pocitace.

Rozlozeni aplikace

Samotna aplikace je tvofena z nékolika ¢asti neboli screentl. Tyto ¢asti by se daly rozd¢lit do
dvou kategorii. PoCinaje kategorii, jez ma za tikol uzivatele navést k riznym formam pomoci,
¢iho

o problematice informovat, konce kategorii, ktera je spiSe doplitkova a neni spojena s Casti
pomoci uzivatelim.

Titulni strana

Titulni strana je zpracovana tak, aby uzivatele zaujala. Aby jeho prvotni dojem byl co
nejlepsi a nepiisobila zbyte¢né komplikované. Je to takové tézisté aplikace. UZivateli nabizi
vybér, do jaké ¢asti aplikace se potiebuje dostat. Je tvoiena sadou tlacitek, které uzivatele

naviguji do vybranych oblasti.

Velkou vétsinu ze sady tlacitek tvoii tlacitka ,,citova®™. Citova z toho divodu, ze vyjadiuji
pocit, jak se uzivatel mtize v danou chvili citit. Jsou zbarvena do celkové tii barev, kde kazda
z barev vyjadfuje pocit jistoty, Stésti a relaxace.

Zbylou cast ze sady tlacitek jsou tlacitka ,,dopliikova“. Je jim ovSem jediny zéstupce, a to je
tlacitko Settings. Dopliitkova jsou z diivodu toho, Ze uzivatele nenaviguji na hlavni funkci
aplikace, kterou je pomoc v akutnich ptipadech nebo vzdélani o problematice, ale naviguji
uzivatele do screenu s nastavenim.

Kod aplikace ma pomérné jednoduchou strukturu viz Obrazek 1. Kazdé jednotlivé tlacitko
si inicializujeme a pfifadime mu jeho unikétni id, kterym ho rozli§ime od ostatnich. Toto vSe
probiha v metod¢ onCreate z diivodu toho, Ze kod, ktery je zde napsany se bude vykonavat
pfinacitani prvotnim nacitani screenu. Potom kazdému tlacitku ptifadime naslouchac neboli
listener, ve kterém pomoci vnitini anonymni tfidy zavolame potfebnou metodu a nastavime
globalni proménnou ,,clicked” dle id tladitka. Globalni proménnd ,,clicked” je zde pro
budouci vyvoj aplikace, k dneSnimu dni neni pln€ vyuzivana. U citovych tlacitek spoustime
metodu ,,openMomentalniProblem®, kterd uzivatele piesouvad na dalsi krok pii potiebné
pomoci. Zatim co u doplnkovych tlacitek spoustime metodu ,,openSettingsActivity, jez
uzivatele naviguje do screenu s nastavenim.
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Tlaci mé na
hrudi

Citim vinu a
nevim proc

Obrazek 2 Aktualni snimek obrazovky titulni strany (zdroj: autor)
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Prvni krok identifikovani pfi pomoci
Smyslem tohoto screenu je identifikovéani, zda je nutnd akutni pomoc. UZivatele vybizi k
vybéru, zda ma momentaln¢ problém, ¢i nikoliv.

V pfipadé, Ze se problém vyskytuje, tak uzivatele pfesméruje na screen, ktery nabizi rizné
moznosti pomoci, nebo ho dokézi telefonicky spojit s linkou prvni psychické pomoci.

Pokud ale uzivatel zvoli, Ze ted’ nema akutni problém, tak ho aplikace nasméruje k ¢asti, kde
si mize precist o problematice blizsi informace. To se hodi naptiklad pokud mél uzivatel
diive problém a vi, jak se u tohoto problému citil, tak tyto informace muze zuzitkovat. V
aplikaci vybere, jak se problém projevoval, ¢i jak se citil, zvoli, ze se nejedna o akutni
problém a zde na né&j vyskoc¢i informace, jak se deprese, tizkost ¢i panickd porucha projevuji.
Dale se také dozvi, jak se v takovém piipadé 1é¢i a rtzné piiznaky, které nepiijemnym
staviim piedchazeji.

Z hlediska kédového zpracovani je screen koncipovan pomérné jednoduse. Prvotné je nutné
inicializovat obé¢ tlacitka. Nésledné¢ ptepiSeme implementaci, tzv. overridneme, metody
»onBackPressed* a dosadime do ni nasi vlastni metodu ,,navigateBack*®, viz Obrazek 3, ktera
uzivatele pfesouvd na domovskou obrazovku. Nyni v metod€ ,,onCreate ptifadime
inicializovanym tla¢itkiim jejich id a nasledné nastavime na kazdé tlacitko zv1ast’ naslouchac
neboli ,,OnClickListener”, ve kterém pomoci vnitini anonymni tfidy spustime nami
potiebnou metodu.

U tlacitka ,,Ano* je jim metoda ,,openAktivita2®, ktera ma za kol navigovat na Aktivitu2,
jez je rozcestim pro vybér pomoci. U tlacitka ,,Ne* jim bude metoda ,,openCoToVystihuje*,
ktera uZivatele pfesouva na screen s vypsanymi informacemi o problematice a jejich riznymi
vlastnostmi.
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Obrazek 3 Ukadzka kodu, ktery se stard o navigaci na domovskou stranku, inicializuje tlacitka, prirazuje id a spousti patiicné
metody (zdroj: autor)

181500a -

Mas ted momentalné
problém?

Obrdazek 4 Ukazka dosavadniho vzhledu stranky, jez rozhoduje, zda je nutna akutni pomoc, ¢i pouze informovani o
problematice (zdroj: autor)
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Informacni strana

Jeji podstatou je uzivatele informovat o zdkladnich informacich kazdych zminénych poruch.
Ptipadné jak se projevuji, ¢i jejich motivy. K zobrazeni této strany je dulezité stisknout
tlacitko ,,Ne* na dotazové strané, jez se ptd, zda ma doty¢ny momentélni problém.

Screen je slozen z nékolika komponentd. V horni tietiné obrazovky je zobrazen nadpis, pod
kterym se ve zbyvajicich dvou tietinach zobrazuje tzv. ScrollView viz Obrazek 6. Tento
ScrollView je takovy box neboli kontejner, ve kterém se zobrazuji ostatni komponenty podle
nami zvolenych kritérii. Timto mam na mysli, ze si miizeme vybrat, jak budou komponenty
rozlozené v tomto kontejneru. J& v aktudlnim ptipad¢ zvolil ,LinearLayout®”, jez je
orientovany vertikalné. To znamena, Ze komponenty budou fazeny pod sebe.

V piipadé kodového zpracovani je tento screen odlisny od ostatnich. V javovské tfide tohoto
souboru najdeme pouze metodu ,,onCreate®, kterd je povinna pro vSechny screeny, ktera
zdédi vSechny potfebné prvky a pfifadime rozlozeni pro celou obrazovku. Zaroven také
skryjeme zahlavi aplikace, jimz je ,,actionBar*. Zbytek magie se d¢je v xml souboru screenu,
ktery je designem aplikace. Cely kdd je zde tvofen XML tagy s doprovodnymi parametry
viz Obrazek 5.

Obrazek 5 XML kod, jez nastavuje nadpis a ScrollView (zdroj: autor)
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Co by to mohlo byt?

Deprese:

Hlavni motiv deprese: porucha nalady,
kterou provazi patologicky smutek
Je to zavazna a dlouhotrvajici psychicka
porucha. Reakce na tento duSevni stav
byva u jednotlivcl rizna. Od snizeni
schopnosti prozivat radost po myslenky
na sebevrazdu.
Télesné priznaky -

o Bolesti hlavy

o Problémy s ostrym vidénim

o Pocity nedostatku vzduchu a duseni

o Pocity vnitrniho tresu

o Hyperventilace (nadmérné dychani)
Psychické pfiznaky -

o Pokles energie, aktivity a zajmu

o Snizeni schopnosti radovat se

o Poruchy koncentrace

o Snadna unavitelnost

o Snizené sebevédomi

o Poruchy spénku

o Uzkost a psychomotoricky neklid

RIS TnKnnticdnmmrin

I @) <

Obrazek 6 Momentalni vzhled informacni strany (zdroj: autor)

Rozcestnik aplikace pfi pomoci

Jde o pomysiny rozcestnik aplikace, na kterém si uzivatel zvoli ze 4 typt pomoci. K
zobrazeni této strany je nutné pii identifikaci k pomoci zvolit moZnost ,,Ano*, jezZ znamena,
ze se jedna

o momentalni problém. Jeho smyslem je dat uzivateli na vybér a navést ho k pouziti nekteré
z uvedenych typ.

Cela obrazovka je slozena z vice €asti. V horni ¢asti nalezneme dvé tlaCitka, informaci, k
jakému Ucelu screen slouzi a text, jeZ ma za kol uklidnit uzivatele. Prvni tlacitko je urcené
k navigaci na domovskou obrazovku aplikace. Druhé tlacitko slouzi pfi velmi akutnich
ptipadech. Pti stisku tohoto tlacitka se uZzivateli zobrazi dialogové okno, zda si pieje byt
spojen s linkou prvni psychické pomoci. V tento moment miize uzivatel pfipadné zavolani
zru$it, anebo ho naopak potvrdit. V ptipad¢€, Ze uzivatel potvrdi telefonat je automaticky
vytaceno telefonni ¢islo linky prvni psychické pomoci. Ve stfedni ¢asti aplikace se nachazeji
4 velka bila tlacitka viz Obrazek 8. Kazdé tlacitko signalizuje jednotlivou metodu pomoci,
ktera se nabizi. Zaroven tlacitka obsahuji ilustrace, spolu s popisy kazdé aktivy, kterd se za
nimi skryva.

Kad, ktery zpracovava logiku za timto screenem je jednim z nejslozitéjSich z celé aplikace.
Dtivodem toho je, Ze se zde musime dotazovat na permise k telefonovani, kontrolovat jejich
stav a zpracovavat dialog. To je zde vyfeSeno pomoci n€kolika metod. Hlavni z nich je
privatni metoda ,,hasPermission®, ktera v sobé ukryvé jednu podminku, viz Obrazek 7, jez
se dotazuje, zda ma dany screen permise pro pouziti vytaceni telefonu, neboli jsou nastaveny
na hodnotu 1. Pokud ano, tak jen vypise do konzole, Ze jsou jiz povolené a nic dale neprovadi.
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Ovsem v pripad¢, ze tyto prava nema4, tak je spusténa metoda ,,requestCallPermissions®, jez
se dotaze pres pomocnika ,,ActivityCompat* na povoleni permisi. Pro uzivatele je to pouhé
okno, které se zobrazi pfi prvotnim vyuziti moznosti telefonatu na linku prvni psychické
pomoci. Celé tato metoda se spousti v jiné metod¢ ,,openPhoneApp*, ktera zobrazuje dialog,
ktery se pta uzivatele, zda chce opravdu zavolat na zminénou linku. Metoda funguje na
principu, Ze se nejdiive dotdze, zda ma uzivatel permise pies metodu ,,hasPermission®, pak
za vyuziti tfidy ,,AlertDialog* vytvofi objekt. Tomuto objektu nastavime titulek, zpravu na
co se uzivatele ptame a dv¢ tlacitka. Prvnim tlacitko nastavime tak, Ze na nasem objektu
pouzijeme metodu ,,setPositiveButton®, kde v prvnim parametru nastavime jméno a v
druhém vytvofime wvnitini anonymni tfidu ve které piepiSeme implementaci metody
,onClick®. V této metod¢ vytvoiime objekt ,,intent a zaroveil mu nastavime parametry pro
vytaceni telefonu a pfevedenou uri telefonniho ¢isla dané linky. Pak uz jen pouzijeme
metodu ,,startActivity, kde dame jako parametr nas objekt ,,intent* a mame prvni tlacitko
hotovo. Druhé tlac¢itko bude o poznani jednodu$si. Na objektu pouzijeme metodu
»setNegativeButton®, které v prvnim parametru nastavime text tlacitka na ,,Ne“ a misto
vnitini anonymni tfidy pouzijeme null. Ted uZz jen zobrazime objekt pomoci metody ,,show*
a metoda ,,openPhoneApp* je hotova. Nyni vytvofime metody, které budou piesouvat
uzivatele na konkrétni postupy pomoci, vytvotime objekty tlacitek a pfitadime jim pfes id
hodnoty. Na kazdém tlacitku pak pouzijeme ,listener, ktery ptes vnitini anonymni tfidu
bude mit u kazdého tlaitka pfifazenou potfebnou metodu pro piesun, nebo zobrazeni
dialogu. Poslednim krokem u tohoto screenu je uz jen pfepsani implementace metody
,onBackPressed®, abychom si zarucili to, ze tlacitko zpét vzdy bude navigovat na screen s
dotazem, zda se jedna o momentalni problém.
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openPhoneApp ()4

onClick(

Obrazek 7 Kodové zpracovani permisi a dialogu pro dotaz uzivatele (zdroj: autor)
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=) Pomoc ihned ®

V pofadku. Neni se ¢eho bat. My ti pomGzZeme.

Vyjmenuj co vidi$ a slysis
Dej si chvili pauzu, uklidni se a nad
nic¢im nepremyslej.

Soustred' se na jiné objekty

) &

Jednoduché, interaktivni hry pro

‘.7’ rozvoj mysli.

Kontrolované dychani

Uginné metody dychani vhodné pro
uklidnéni.

o T .
c ,o:a Citaty, které nakopnou
P 2 Véty, které té nabiji sebevédomim.
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Obrazek 8 Vzhled rozcestniku (zdroj: autor)
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Prvni metoda pomoci

K prvni z metod ,,Vyjmenuj co vidi§ a sly$i$* se dostaneme pii zmacknuti stejnojmenného
tlacitka na daném rozcestniku. Postup nabada uZzivatele k vypsani 5 véci, které kolem sebe
vidi ¢i slysi. Toto feSeni pomahd dotyénému oprostit se od jeho myslenek, které ho v ten
moment mohou napadat, jez jsou vesmés negativni, uzkostné az depresivni. Pravé tato
metoda se snazi ukazat doty¢nému kréasu svéta kolem néj. Po ukoncéeni aktivity je uzivatel
dotazan, zda byl postup ucinny. V pfipad¢€, ze ano ma moznost z aktivity odejit, nebo si ji
znovu zopakovat. V ptipad¢, Ze ne, ma na vybér ze tfi moznosti. Prvni moznosti je zopakovat
cviceni a dat mu druhou Sanci. Druhou moznosti je vyzkouset jiné cviceni, pfi jejimz vybéru
je uzivatel pfesunut na dal$i metodu. Tteti metodou je opustit aktivitu a vratit se zpét na
rozcesti, kde uzivatel vybere metodu dle svého vybéru.

Z hlediska koédového zpracovani je screen podobny ptredchozimu. Za¢neme tim, ze si
vytvofime objekty tlacitek, textovych inputli a vytvofime arraylist. Kazdému objektu
pritadime pomoci id hodnotu. Pak na potvrzovacim tlacitku opét vytvorime listener, ktery
bude vyuzivat vnitini anonymni tfidy. Zde pti kazdém zmécknuti tlacitka nastavime to, aby
se do arraylistu pfidal text z kazdého inputu a spustime metodu ,,showDialog®. Tuto metodu
si vytvoifime podobné¢, jako pfi vytvéafeni dialogu u rozcestniku. Nastavime dulezité
parametry typu: titulek, zpravu, prvni a druhé tlacitko. Nasledné ji pak zobrazime. U prvniho
tlacitka budeme spoustét nasi vlastni metodu ,,showDialogBetter*, viz Obrazek 9, jez vytvari
podobny dialog, tentokrat s upravenym textem a pta se jak uzivatel hodla pokracovat.

V piipadé, Ze chce opakovat cvi¢eni, tak vymaze z inputd text a necha ho pouze v arraylistu.
U druhého tlacitka budeme také spoustét vlastni metodu, ktera se nazyva ,,showDialogWorse*®,
funguje také na stejném principu pii tvorbé dialogu, ovSem taky s jinym titulkem, zpravou a
funk¢nostmi tlagitek. Tentokrat tu jsou tii tlacitka. Prvni umoZziuje uZivateli odejit ze screenu
na rozcestnik aplikace. Pokud ho zmackne, tak zavold metodu ,,onBackPressed* a je piesunut.
Druhé¢ tlacitko uZivateli nabizi moznost vyzkouset jiny postup pomoci na jiném screenu.
Uzivatel u néj zavola metodu ,,transferNext“, kterd ho ptesune na dal$i postup za pomoci
objektu intent. Tteti tlacitko navrhuje vyzkouset postup znovu. Pti jeho zméacknuti se vymaze
text v inputu. Nyni vytvofime metodu ,,control®. Ta ma za tikol kontrolovat kolik aktivit
uzivatel vyuzil a ptipadné se ho dotdzat, zda chce pokracovat pomoci alertdialogu. Funguje
na stejném principu jako ostatni metody s dialogy. Je zde pouze pozménén titulek, zprava a
ob¢ tlacitka. Prvni tlacitko je, Ze chce uzivatel pokracovat a ma listener null. Druhé tlacitko
pfes vnitini anonymni tfidu vola metodu ,,HandleGoHome*, ktera uZivatele vraci pies objekt
intent na titulni stranu aplikace v piipad¢, ze uz nechce pokracovat.
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Obrazek 10 Vzhled prvniho postupu pomoci (zdroj: autor)
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Druha metoda pomoci

Na druhy postup pomoci se dostaneme zmacknutim tlacitka ,,Soustied’ se na jiné objekty* u
rozcestniku aplikace. Tato aktivita se dotazuje uzivatele na 5 rtiznych otazek. Otazky jsou
koncipované tak, aby uzivatel premyslel nad néjakym jeho vysnénym mistem, oblibenou
vzpominkou, viz Obrazek 11, ¢i jeho oblibenou aktivitou. Posledni otazkou je to, jak se
uzivatel po uvédomeéni téchto véci citi. Toto uzivatelovo uvédoméni mu ukazuje krasy
Zivota, na co se muze t¢sit a to, ze Zivot stoji za to zit. Po dokonceni je uzivatel opét dotazan,
zda mu aktivita pomohla

a ma na vybér stejné moznosti, jak pro ukonceni aktivity, pfesunu na dal§i metodu, ¢i
opétovné opakovani postupu.

Kod je tvofen podobnou strukturou jako ptedchozi aktivita. Zac¢iname tim, ze vytvotfime
arraylist, ¢iselnou proménnou ,,count spolu s objekty textovych importi a tlacitek. Témto
pomoci id pfifadime hodnoty a na tlacitko potvrzovani nastavime listener. Tento listener opét
pomoci vnitini anonymni tfidy bude obsahovat metodu ,,onClick*, kterd bude tvofena jednim
velkym switchem. Switch se bude fidit pomoci proménné count, kterd se po kazdém
zmacknuti zvétsi o 1. Kazdy case ve switchi méni text obsazeny v titulku podle nasledované
otazky, pfidava text z inputu do arraylistu a maze text v inputu viz Obrazek 11. Jakmile dojde
k posledni otazce, tak se proménna resetuje

a spusti se metoda ,,showDialogDone*. Tato metoda znovu obsahuje vytvofeni dialogu a
jeho nastaveni dilezitych parametrii viz. titulek, zprava a dv¢ tladitka. Prvni tlacitko
vyvolavd metodu ,,showDialogAgain®“ a druhé metodu ,,showDialogWorse®. Ob¢ tyto
metody vytvaii dalsi dialog, kterému nastavuji stejné vlastnosti, jako pfedchozimu dialogu.
Ovsem ,,showDialogWorse* obsahuje tfi tlacitka. Prvni pro moZnost opakovani aktivity.

Druhé pro ptfesunuti na jiné cvi€eni. Tteti k odchodu z aktivity na rozcestnik. K témto
funkcim jsou pomocné metody: ,,HandleMove*

a ,,handleGoChoose*. ,,HandleMove* slouzi k piesunu uZzivatele. ,,handleGoChoose* ma za
ucel presunout uZivatele na rozcestnik. Nyni doplnime do metody ,,onCreate*, kde také
prifazujeme objektim tlacitek id, metodu ,,control®. Ta ma jako v pfedeslém ptipad¢ za ukol
kontrolovat kolikrat uzivatel spustil ur¢itou aktivitu a po dosazeni urc¢itého poctu zobrazi
vlastni dialog zda chce pokracovat. V ptipadé€, Ze ano, tak listener na tla¢itku u dialogu bude
null. Pokud uz nechce pokracovat, tak vytvofime znovu vnitini anonymni tfidu s metodou
,,onClick* a spustime metodu ,,HandleGoHome*, ktera pomoci internetu naviguje na titulni
stranu aplikace.
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Obrazek 11 Ukazka switche, ktery méni dotazy pri stisknuti tlacitka (zdroj: autor)
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Popis oblibenou vzpominku!

POTVRDIT

Obrazek 12 Ukazka jedné z otdzek pri aktivité (zdroj.: autor)
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Tteti metoda pomoci

Ke treti metodé pomoci se lze dostat v rozcestniku po zmacknuti tlacitka ,,Kontrolované
dychani“. Jak uz z nazvu vypovida, tak se bude jednat o rtizné techniky dychani, které maji
za ukol uzivatele zklidnit. Je zde na vybér ze tfi technik, které jsou doporucovany
psychology, ¢i psychiatry a mnou osobn¢ vyzkouSeny. Prvni technika trva nejkratsi dobu,
zatim co tfeti trvd dvojnasobek doby oproti prvni technice. Ke kazdé metodé jsou zobrazeny
ilustrace a pocitani ¢asu viz Obrazek 14.

vvvvvv

fragmenty, které¢ se jednotlivé méni po stisku tlac¢itka. V kodu nejprve zacneme vytvorenim
objektl tlacitek

a ptitadime pomoci id hodnoty. Nasledné na kazdém z nich spustime listener a v ném vnitini
anonymni tfidu s metodou ,,onClick®. V této metodé na objektu ,, Toast™ zavolame metodu
»makeText“, ktera ndm zobrazi po zmacknuti tlacitka notifikacni okno s nami nastavenym
textem. Nasledné¢ vytvofime objekt FragmentManageru, ktery ziskame z getteru
»getSupportFragmentManager®. Na ném pak zavolame ,,beginTransaction® s dopliujicimi
parametry. Prvnim z nich bude ,replace”, kde nastavime parametry id
»fragmentContainerView*, ndzev naSeho fragmentu a null argumenty. Druhym je pak
,»setReorderingAllowed” nastaveny na true. To nam zajisti, ze animace budou fungovat
spravné a budou tak optimalizované. Tietim je ,,addToBackStack®, coZ povoluje, aby
uzivatel mohl vyskogit zpét z fragmentu. Ctvrtym je uZ jen commit, co posle tento konkrétni
fragment, aby byl viditelny. Tyto kroky zopakujeme u vSech tladitek, ovSem s jinym id a
také fragmentem. Dale vytvofime metody jako jsou: control, transferNext, showDialog,
showDialogBetter, showDialogWorse, handleGoHome. VSechny tyto metody jsou identické
jako u ptredchozi metody pomoci, tudiZ je vyuZijeme. Nyni ndm stac¢i prepsat metodu
,onBackPressed* a zavolat zde nasi vlastni metodu ,,navigateBack®, ktera uzivatele, pomoci
intentu, pfesouva na rozcestnik aplikace.

Nyni vytvofime fragment ve kterém vytvofime objekt tlacitka, zobrazovani obrazku a
objekty textovych poli. Nasledn¢ v metodé ,,onCreateView* pfifadime objektim jejich
hodnoty a vytvofime dalsi objekt typu ,,View* s id layoutu naSeho fragmentu. Na tlacitku
nastavime listener opé€t s metodou ,,onClick®. V té nastavime hodnoty textovych poli, které
maji zobrazovat, také prvni instrukci procesu a nastavime je vSechny viditelné na naSem
layoutu. Ted’ vytvotime novy CountDownTimer, jez bude mit v parametrech jak dlouho méa
pocitat a po kolika milisekundach. Zde vytvofime proménou po kolika vtefinach budeme
chtit pocitat, v nasem piipadé¢ 5, a nyni udélame metody: onTick, onFinish. V metodé
»onTick® vytvofime string ,,sDuration” a ,finalDuration®. ,,sDuration bude obsahovat
hodnotu z nasi proménné a ,,finalDuration* hodnotu z parametru metody. Nasi proménnou
zmenSime o 1000 milisekund a vytvofime switch, ktery se bude fidit podle stringu
,,SDuration* viz Obrazek 13. Pokud hodnota bude 15 nebo 5, tak zménime text dle instrukei,
zménime obrazek a znovu resetujeme nasi proménnou. Pokud hodnota bude 10, tak
provedeme stejné tkony, ovSem s jinym obrazkem a textem. Po ukonc¢eni switche nastavime
obsah textového pole na string ,,finalDuration®. V metod¢ ,,onFinish* nastavime viditelnost
vSech nepotiebnych objektli na gone a opét zménime text na dokonceno. Zaroven také
zobrazime dialog metodou ,,showDialog* z tfidy tieti metody pomoci. Tyto tkony musime
provést u kazdého stylu dychéni. Jisté s jinymi obrazky, Casy a texty.
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Obrazek 14 Ukazka 1. stylu dychani s Toastem (zdroj: autor)
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Ctvrta metoda pomoci

K posledni metodé pomoci je mozné se dostat z rozcestniku ptes stisk tlacitka ,,Citaty, které
t¢ nakopnou®. Je tvofena formou citatli viz Obrazek 16. Jsou zde vybrany citaty, které maji
¢lovéku ukazat jeho krasu a smysluplnost.

V koédu si vytvotime opé€t objekty textovych poli, tlacitek. Dale také dva arraylisty pro autory
a citaty spolu s ¢islem, indikatorem, aktudlniho citatu. Nasledn¢ pfitadime objektiim hodnoty
zid

a indikator nastavime na 0. Nyni v try bloku vytvotfime objekt BufferedReaderu, ktery ma
jako parametr InputStreamReader, jez ze slozky Assets ziskavd soubor ,,Citaty.txt™.
Vytvotime pole stringli a pomocny string. Do pomocného stringu nacteme prvni fadek ze
souboru a udélame while cyklus, ktery pobézi dokud pomocny string nebude null viz
Obrazek 15. Ve stringu nastavime pole jako splitnuty pomocny string. Pak pfidame do
arraylistu citatd z pole na indexu 0 a do arraylistu autorl z pole indexu 1. Po ukon¢eni cyklu
zavieme BufferedReader a zavolame metodu ,,setBothText®, kterd nastavi textové pole
autora a citatu z arraylistu na pozici indikdtoru. V catch bloku nastavime textové pole na
omluvu a autoriiv text na prazdny text. Osetfime vSechny pottebné vyjimky jako jsou:
FileNotFoundException, IOException. Nyni nastavime listenery na ob¢ tlacitka. V prvni
vnitini anonymni tfidé nastavime jednoduchou podminku, kterou bude, Zze indikéator bude
vetsi nebo rovno 1, nasledn€ zmensime indikator o 1 a zavolame metodu ,,setBothText”. V
druhé vnitini anonymni t¥id¢ bude také podminka, kterou bude, Ze indikator bude mensi nez
délka arraylistu — 1 a ndsledné zvétsSime indikator o 1 a také zavolame metodu ,,setBothText*.
Nyni udélame metody ,,control* a ,,HandleGoHome", které jsou identické jako v ptedchozi
metodé pomoci. TudiZ je vyuZijeme.

Obrazek 15 Ukazka kodu nacitani ze souboru (zdroj. autor)
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Obrazek 16 Ukazka aktivity v aplikaci (zdroj: autor)

Nastaveni

Nyni jsme se dostali k tla¢itkim ,,dopliikovym®. Tyto tlacitka tvoii pouze rtizné extra funkce,
které nejsou nutné pro hlavni funk¢nost aplikace. Jednim z nich je i tlacitko nastaveni viz
Obrazek 18. Po jeho stisku se dostaneme na screen s nastavenim, kde si mtizeme rozkliknout
Instagram MyDay nebo se dostat na stranku MyDay.

Z hlediska kédu se nejedna o slozitou zalezitost. Prvné si vytvofime objekty tlacitka a metodu
»openUrl“. Ta bude mit jako parametr string url. V téle metody bude novy objekt ,,uri* typem
Uri, ktery bude tvofen metodou ,,parse* ze tiidy uri a jako parametr metody bude naSe ,,url*
viz Obrazek 17. Nyni vytvofime intent, ktery bude mit jako parametr
,Intent. ACTION VIEW* a druhym naSe uri. Pak uz jen zavolame ,,startActivity” s naSim
intentem. V metod¢ ,,onCreate* pfifadime hodnoty objektiim tla¢itka pomoci id a na kazdy
dame listener s vnitini anonymni tfidou s metodou ,,onClick®. V metod€ budeme spoustét
nasi vlastni metodu ,,openUrl* s poZzadovanym url. V prvnim pfipad¢ to bude odkaz na
Instagram a ve druhém odkaz na web. Tento listener zopakujeme jesté jednou u druhého
tlacitka a pfitadime druhému odkaz.
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Obrazek 17 Ukazka kodu nastaventi (zdroj: autor)
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Obrazek 18 Ukazka aktivity v aplikaci (zdroj: autor)
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Webova stranka

Prvotni avahy, vybér platforem

Pti vytvareni aplikace jsme dosli k zaveéru, ze je nutné rozsifit povédomi o aplikaci,
informovat o funkcich aplikace a dat moznost jejiho nasledného stazeni. Pravé vSechny tyto
véci spliuje webova stranka, kterou jsme se rozhodli vytvotit. Webova stranka je zpracovana
prevazné ve Visual Studio Code. K prvotnimu editovani byl pouzit Adobe Dreamweaver,
ale pozdé¢ji byl web editovan pouze pies Visual Studio Code.

RozloZeni webové stranky
Webova stranka je rozdélena na nékolik dalSich stranek, které jsou prokliknutelné z uvodni
stranky.

Uvodni stranka

Kdyz se uzivatel dostane na webovou stranku, tak je dilezité, aby se na strance dokazal
orientovat. Proto je ivodni stranka zpracovdna jednoduchym modernim designem, ktery
zaroven uzivatele zaujme. Jako prvni informace, které si uz na toho vSimne je zékladni popis
principu a funkénosti aplikace a webu. Ten se nachazi na Givodni strance. Spolu s nim zde
nalezneme odkazy na socidlni sité, které nas informuji o aktudlnim stavu aplikace a mnoho
dalSich vécech. Youtube kandl nabizi nasledné ukézky aplikace pomoci nahravané
obrazovky piimo z telefonu. Tim uzivatel vidi pfesn¢ jak aplikace funguje. Instagramovy
profil se soustfedi na rozsifeni povédomi o existenci aplikace a poutavou grafikou se snazi
zaujmout co nejvetsi publikum. Discord server slouzi jako poradna a uzivatel zde nas na
prostor na poloZeni jakychkoliv pfipadnych dotazii ohledné aplikace ¢i webu. Na discord
server se muze pripojit kdokoliv, pomoci odkazii na webové strance. Ptistup na tyto socialni
sit€ nalezne uzivatel pfehledné na tvodni strance.

Stranka zjistit vice

Dalsi dulezity prvek na strance, ktery slouzi na ziskéani dalSich informaci je tlacitko zjistit
vice. Ta uZivatele odkaZze na dalSi stranku, na které si uzivatel vybere mezi jednotlivymi
poruchami. Podle vybrané poruchy je pfesmérovan na text, ktery naleZi k vybrané poruse.
Text informuje, co dand porucha je jaké ma ptiznaky télesné a psychické. Nasledné se dozvi
uzivatel u moznych feSenich vybrané poruchy.

Jak bylo jiz dfive zminéno a polykat co se soustiedi na 3 poruchy panickou ataku, depresi a
uzkost. Tyto poruchy jsou dost rozdilné a kazda vyzaduje unikatni feSeni. Abychom poskytli
uzivatelim efektivni a ovéfenou pomoc, zajistili jsme, aby vSechny informace pouzité v
aplikaci i na webu byly ovéfené psychologem. mimo to vétSina informaci vychazi z
webovych stranek vyznamny svétovych organizaci WHO. Vyhodnotili jsme, Ze tento zdroj
je nejvice ditvéryhodny a ovéfeny. Ukol téchto informaci zminénych na webu je spise pro
informaci.

Stranka stazeni

Jako hlavni ¢initel pomoci slouzi aplikace. Ta je na webu pfimo dostupna ke stazeni. Je tak
ucinéno kartou stdhni zde. po kliknuti na toto tlacitko umisténé v menu webové stranky se
aplikace automaticky stahne a uzivatel si nasledné miiZze pfimo nainstalovat.
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Stranka Kontakty

Na této strance se nachazi odkazy na socialni sité, které nas informuji o aktudlnim stavu
aplikace a mnoho dalSich vécech. Youtube kanal nabizi nasledné ukazky aplikace pomoci
nahrdvané obrazovky pifimo z telefonu. Tim uzivatel vidi pfesn¢ jak aplikace funguje.
Instagramovy profil se soustiedi na rozsifeni povédomi o existenci aplikace a poutavou
grafikou se snazi zaujmout co nejvétsi publikum. Discord server slouzi jako poradna a
uzivatel zde nas na prostor na polozeni jakychkoliv pfipadnych dotazli ohledné aplikace ¢i
webu. Na discord server se mize pripojit kdokoliv, pomoci odkazi na webové strance.
Ptistup na tyto socialni sit¢ nalezne uzivatel piehledné na uvodni strance.

Stranka Recenze
Tato stranka poskytuje uzivateli moznost zpétné vazby. Slouzi k vytvoieni webové stranky
se zobrazenim hvézdickového formulatre pro hodnoceni aplikace MyDay.

Ve znafce <body> se nachazi obsah stranky, ktery je rozdélen do rtiznych divil s tfidami
"container"”, "post”, "text", "edit", "star-widget" a "textarea". Prvni div tfidy "container"
slouzi jako obal pro celou stranku. Div tfidy "post" zobrazuje text "Dé&kujeme za Vase
hodnoceni" a tlacitko "Upravit recenzi", které slouzi k opétovnému zobrazeni hvézdi¢kového
formulare po odeslani hodnoceni.

Hvézdickovy formulaf je vytvofen pomoci radiobuttond a Stitkti s ikonami pisma (pomoci
ttidy "fas fa-star"). Formulaf také obsahuje textarea pro zadani textové recenze a tlacitko pro
odeslani hodnoceni.

Nakonec se nachazi JavaScript kod, ktery se stard o zobrazeni a skryti hvézdickového
formuldfe a textu po odeslani hodnoceni. Kdyz uzivatel klikne na tlacitko ,,Poslat",
hvézdickovy formulaf se skryje a zobrazi se text "Dé&kujeme za Vase hodnoceni" a tlacitko
"Upravit recenzi". Kliknutim na tlacitko ,,Upravit recenzi" se opét zobrazi hvézdickovy
formular a skryje se text a tlacitko.

Jedna se tedy o hvézdickové hodnoceni aplikace MyDay a umoziiuje uzivateli odeslat svou
recenzi a ptipadné popsat svoji osobni zkusenost s aplikaci. Po odeslani je mozné hodnoceni
upravit pomoci tlacitka ,,Upravit recenzi®. Stranka je navic formatovana pomoci externich
stylti a ikony jsou zobrazeny pomoci font-awesome knihovny.

Responsivnost

Tato webova stranka je responsivni, coZ znamend, Ze se dokdze pfizplsobit riznym
velikostem obrazovky, at’ uz se jedna o pocitac, tablet nebo mobilni telefon. To je zajisténo
pomoci metatagu s nadzvem "viewport", ktery se nachdzi ve znacce <head>. Tento

metatag umoznuje webovému prohliZzeci ptizplsobit velikost stranky na zakladé Sitky
zafizeni, na kterém je stranka zobrazovana.

Dal8im znakem responsivnosti této stranky je pouZziti relativnich jednotek misto absolutnich

jednotek, naptiklad pouziti procentudlnich hodnot misto pevnych hodnot v pixelech pro sitku
a vysku riznych prvka. To umoziuje prvkim piizplisobit se riznym velikostem obrazovky.
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Vysvétleni kddu

HTML

V hlavicce stranky je nastaveny dokumentovy typ (DOCTYPE) na HTML a je také zadan
jazyk (lang="cs"), coz znamen4, Ze stranka je v ceStiné. V hlavicce také miizeme vidéet
nékolik meta tagl, které slouzi k nastaveni riznych vlastnosti stranky, jako je kdédovani
znaki (charset), kompatibilita s prohlizeci (http-equiv) a velikost zobrazeni (viewport). Dale
v hlavi¢ce najdeme nézev stranky (title) a odkazy na externi styly a fonty (link). T¢lo stranky
(body) se sklada z riznych elementt, jako je navigacni menu (nav), hlavni sekce (main) a
dalsi prvky obsahujici text, obrazky a odkazy. Stranka také obsahuje prvky pro mobilni
zafizeni, jako je rozeviraci menu a vyhledavaci pole. VSechny tyto prvky jsou navzajem
propojené pomoci odkazt a styld, diky cemuz vznika celkovy vzhled a funkcnost stranky.

Dal$im zajimavym prvkem v kddu HTML je element div s tiidou "search-input-container",
ktery obsahuje vstupni pole (input) pro vyhledavani. Tento prvek slouzi k tomu, aby uzivatel
mohl na strdnce vyhledavat obsah, ktery je pro né¢j relevantni.

Naviga¢ni menu je tvofeno elementem nav a obsahuje odkazy na rizné sekce stranky a dalsi
dalezité informace. Hlavni sekce (main) obsahuje text a obrazek, které slouzi k predstaveni
aplikace MyDay a jejich funkci. Celkové lze fici, Ze tento kod HTML tvofi strukturu a obsah
webové stranky, ktery je poté zobrazen v prohlize¢i a umoziuje uzivateli prochazet a
vyhledéavat informace na strance.

V dalsi casti kodu HTML se nachazi element s tfidou "Kontakty", coZ pfedstavuje sekci
stranky s odkazy na socialni sité, konkrétné Instagram, YouTube a Discord. Tyto odkazy
jsou zaddny pomoci elementu a s atributem href, ktery umoznuje pfesmérovat uZivatele na
danou stranku socialni sit€. Dale zde miZeme vidét elementy img s atributem src, které
zobrazuji ikony socialnich  siti a umoziuji tak uzivateli snadno najit odkazy na sociélni
sité.

Nasleduje dalsi sekce s elementem s tfidou "Blog", kde uZzivatel nalezne sekci stranky s
informacemi o aplikaci MyDay a jejim tymu. Zde lze nalézt dalsi obrazky (img) a odkazy
(a) na dalsi stranky nebo soubory. Kod HTML pokracuje zobrazenim dalSich sekci stranky
s riznymi prvky a elementy, jako jsou obrazky, tabulky, formulafe a dalsi. V zavéru kodu
HTML se nachazi element /html, coZ ukoncuje samotny kod HTML a umoziuje prohlizeci
zobrazit obsah stranky. V celku lze fici, ze tento kod HTML tvofi strukturu a obsah webové
stranky, ktery je poté zobrazen v prohlizeci a umoZznuje uzivateli prochazet a vyhledavat
informace na strance.

CSS

kod CSS zacina sekci * { ... }, coz znamena, Ze se zmény tykaji vSech prvkil na strance. V
této sekci je nastavena vlastnost box-sizing na hodnotu "border-box", coz znamena, ze
velikost prvku se bude pocitat véetne okraju (border) a vyplné (padding). VSechny prvky na
strance budou také mit nulovy margin, tedy mezeru kolem sebe. Nasleduje sekce body { ...
}, ktera se tyka prvku body, tedy celého obsahu stranky. V této sekci je nastaven font pisma
na "Roboto" a barva pisma na bilou. Je zde také pouzit efekt linear-gradient, ktery vytvari
pifechod mezi vice barevnymi odstiny na pozadi stranky. Efekt je animovan pomoci
@keyframes a tiidy "gradient", coz umoziiuje neustalé opakovani animace. Déle jsou zde
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sekce s riznymi tfidami, jako napiiklad "nav-container”, "nav", "header-container" atd.,
které slouzi k definovani styli pro razné prvky na strance. Tyto tfidy jsou piifazeny k
nalezicim prvkiim v html.

s main.j

= document.querySelector("
document.querySelector(”.
document.querySelector(

mobile = document.querySelector(”
- menuIcon = document.querySelector(“nav .menu

n.addEventListener("c
List.remove
t.remove("

eIcon.addEventListener(”cl
ntainer.cla

M Da stahni zde Kontakty Blog

Vitejte, predstavujeme Vam
aplikaci MyDay

MyDay je aplikace pro platformu Android, ktera

pomize lidem trpicim panickou atakou, MyDay

depresemi Ci tizkostmi. Poskytuje zdarma RYCHLA POMOC

rychlou prvni pomoc pfi psychickych obtizich

Zjistit vice Stahnout aplikaci

Obrazek 20 Aktudlni snimek obrazovky titulni strany (zdroj: autor)
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Aplikace na pomoc lidem s psychickymi

poruchami.

Obrazek 21 Obrazovka po kliknuti na zjistit vice (zdroj: autor)

Zavér

Navrhli jsme uzivatelsky ptivétivou android mobilni aplikaci. Jeji podobu jsme né¢kolikrat v
pribéhu jejiho vyvoje ménili do podoby takové, kterd je pro oko uzivatele uklidiujici a
zaroven jednoduchd. Jsme si védomi, Ze nasi klienti ji budou uzivat ve chvilich, kdy se
nebudou citit nejlépe. Nasim cilem bylo, aby aplikace byla uZivateliim k dispozici v pfipadé
jsme systém Ctyf postupli pomoci, jeZ byla ptivodnim cilem, v zavislosti na zadvaZznosti stavu
uzivatele. V priibéhu vyvoje jsme zjistili, Ze Ctyfi postupy nebudou dostatecné, a proto jsme
zavedli paty postup pii extrémnich piipadech. Tento postup je zpracovan formou
telefonického spojeni s linkou prvni psychické pomoci. Véfime, Ze jsme cile splnili
dostatecné i ptes rizné komplikace ve vyvoji.

Webovy portdl je navrzen v co nejjednodussi podobé, aby i lidem, kteti nejsou technicky
prili§ zdatni, umoZznil se lidem v problematice zorientovat, ziskat zkladni informace a
umoznit potenciondlnimu uZzivateli aplikaci stdhnout. Toto byl jeden z naSich zakladnich
cilt, kterého se nam, vétime, podatilo dosahnout.

Vytvotili jsme néstroj, jenZ je mozné v budoucnosti dale ptizptisobovat aktudlnim potfebam,
odbornym stanovisklim a novym technologiim. V budoucnu bychom na projektu radi
pracovali a snazili se v ném promitat zkuSenosti z jeho fungovani, at’ jiz naSe ¢i uZivateld.
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Shrnuti

Psychické poruchy jsou v poslednich letech stale Castéjsi a jsou spojené s tlakem, ktery
pusobi na kazdého z nas v soucasné rychlé dobé. To vedlo k projektu, ktery ma pomoci lidem
trpicim psychickymi poruchami a obohatit spole¢nost. Cilem projektu bylo vytvofit aplikaci,
ktera by byla piehlednd a jednoduchd, a poskytovala ovéiené zpiisoby pomoci v akutnich
situacich. Projekt také zahrnoval internetovy portal, ktery poskytoval informace o vyvoji
projektu a moznost zpétné vazby od uzivatelii. Projekt se zaméfil na tii konkrétni poruchy:
panickou poruchu, depresi a uzkosti,

a obsahoval osobni poznatky spojené s ovéfenymi informacemi od WHO a kontroly od
psychologa a psychiatra.

Projekt pokracoval vyhleddvanim informaci o prostedcich potifebnych k vytvofeni odborné
prace a vytvafenim a testovanim aplikace a internetového portalu. Vysledkem bylo
vytvofeni uc¢inného nastroje pro pomoc lidem trpicim psychickymi poruchami. Celkové
projekt predstavuje uZzitecné tfeSeni pro lidi trpici psychickymi poruchami a pfispiva k
obohaceni spole¢nosti. Jeho cilem je poskytnout pomoc v akutnich situacich a umoznit lidem
s psychickymi poruchami ziskat potfebné informace a podporu. Aplikace a internetovy
portal jsou  navrzené tak, aby byly prehledné

a jednoduché a byly vyvinuty s cilem pomoci lidem v kritickych situacich. Jeho cilem je
poskytnout kvalitni pomoc lidem trpicim psychickymi poruchami a pomoci jim v boji s
témito nemocemi.



Pouzité zdroje informaci

1.

10.

11.

12.

13.

Depression. Who.int [online]. International: WHO, 2021 [cit. 2022-12-11]. Dostupné
z: https://www.who.int/news-room/fact-sheets/detail/depression

Panic disorder. Nhs.uk [online]. UK: NHS, 2020 [cit. 2022-12-11]. Dostupné z:
https://www.nhs.uk/mental-health/conditions/panic-disorder/

Anxiety disorders. Paho.org [online]. International: PAHO, 2021 [cit. 2022-12-11].
Dostupné Z: https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-
mentalhealth/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
DATTANI, Salon, Hannah RITCHIE a Max ROSER. Mental and substance use
disorders are common globally. Our World in Data [online]. 2018, 2021(1) [cit. 2023-
01-02]. Dostupné z: https://ourworldindata.org/mental-health

Mental Iliness. National Institute of Mental Health [online]. USA: NIMH, 2022 [cit.
2023-01-02]. Dostupné z: https://www.nimh.nih.gov/health/statistics/mental-illness
6. Substance Abuse and Mental Health Services Administration. SAMHSA [online].
USA: Sambhsa [cit. 2023-01-02]. Dostupné z: https://www.samhsa.gov/data/

Mental Health By the Numbers. NAMI [online]. USA: Samhsa, 2022 [cit. 2023-0102].
Dostupné z: https://www.nami.org/mhstats

Population, total - United States. The World Bank [online]. USA: The World Bank,
2021 [cit. 2023-01-02]. Dostupné z.
https://data.worldbank.org/indicator/SP.POP.TOTL?end=2021&locations=US&start
=1960

CAPKA, David. Lekce 1 - Uvod do programovaciho jazyka C. The World Bank
[online]. Praha, Ceska republika: ITNetwork, 2019 [cit. 2023-01-02]. Dostupné z:
https://www.itnetwork.cz/cecko/zaklady/tutorial-uvod-do-programovacihojazyka-c
Nepanikaf - Prvni pomoc pii psychickych potiZich. Nepanikat - Prvni pomoc pfii
psychickych potizich [online]. Dostupné z: https://nepanikar.eu/

VOS: Wellbeing & Intelligent Journal - Home. VOS: Wellbeing & Intelligent Journal
- Home [online]. Dostupné z: https://vos.health/

Visual Studio Code - Wikipedie.  [online]. Dostupné z
https://cs.wikipedia.org/wiki/Visual_Studio_Code
Adobe XD - Wikipedia.  [online]. Dostupné z:

https://en.wikipedia.org/wiki/Adobe XD



https://www.nhs.uk/mental-health/conditions/panic-disorder/
https://www.nhs.uk/mental-health/conditions/panic-disorder/
https://www.nhs.uk/mental-health/conditions/panic-disorder/
https://www.nhs.uk/mental-health/conditions/panic-disorder/
https://www.nhs.uk/mental-health/conditions/panic-disorder/
https://www.nhs.uk/mental-health/conditions/panic-disorder/
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://www.paho.org/en/noncommunicable-diseases-and-mental-health/noncommunicable-diseases-and-mental-health-data-portal-2
https://ourworldindata.org/mental-health
https://ourworldindata.org/mental-health
https://ourworldindata.org/mental-health
https://ourworldindata.org/mental-health
https://www.nimh.nih.gov/health/statistics/mental-illness
https://www.nimh.nih.gov/health/statistics/mental-illness
https://www.nimh.nih.gov/health/statistics/mental-illness
https://www.nimh.nih.gov/health/statistics/mental-illness
https://www.nimh.nih.gov/health/statistics/mental-illness
https://www.samhsa.gov/data/
https://www.samhsa.gov/data/
https://www.nami.org/mhstats
https://www.nami.org/mhstats
https://data.worldbank.org/indicator/SP.POP.TOTL?end=2021&locations=US&start=1960
https://data.worldbank.org/indicator/SP.POP.TOTL?end=2021&locations=US&start=1960
https://data.worldbank.org/indicator/SP.POP.TOTL?end=2021&locations=US&start=1960
https://data.worldbank.org/indicator/SP.POP.TOTL?end=2021&locations=US&start=1960
https://www.itnetwork.cz/cecko/zaklady/tutorial-uvod-do-programovaciho-jazyka-c
https://www.itnetwork.cz/cecko/zaklady/tutorial-uvod-do-programovaciho-jazyka-c
https://www.itnetwork.cz/cecko/zaklady/tutorial-uvod-do-programovaciho-jazyka-c
https://www.itnetwork.cz/cecko/zaklady/tutorial-uvod-do-programovaciho-jazyka-c
https://www.itnetwork.cz/cecko/zaklady/tutorial-uvod-do-programovaciho-jazyka-c
https://www.itnetwork.cz/cecko/zaklady/tutorial-uvod-do-programovaciho-jazyka-c
https://www.itnetwork.cz/cecko/zaklady/tutorial-uvod-do-programovaciho-jazyka-c
https://www.itnetwork.cz/cecko/zaklady/tutorial-uvod-do-programovaciho-jazyka-c
https://www.itnetwork.cz/cecko/zaklady/tutorial-uvod-do-programovaciho-jazyka-c
https://www.itnetwork.cz/cecko/zaklady/tutorial-uvod-do-programovaciho-jazyka-c
https://www.itnetwork.cz/cecko/zaklady/tutorial-uvod-do-programovaciho-jazyka-c
https://nepanikar.eu/
https://nepanikar.eu/
https://vos.health/
https://vos.health/
https://cs.wikipedia.org/wiki/Visual_Studio_Code
https://cs.wikipedia.org/wiki/Visual_Studio_Code
https://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_XD
https://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_XD

