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Abstrakt

Práce je zam¥°ena na návrh, implementaci a otestování softwaru pro podporu me-
tody EMDR. V rámci práce byla stru£n¥ vysv¥tlena metoda EMDR a proveden
pr·zkum existujících °e²ení. Poté byla provedena analýza a speci�kace poºadavk·.
Dále byl proveden návrh uºivatelského rozhraní a technologií. Na základ¥ návrhu
byla apliakce naimplementována a následn¥ otestována.

Klí£ová slova: emdr, terapie, java, swing, uºivatelské testování

Abstract

The thesis focuses on the design, implementation, and testing of software to support
the EMDR method. The thesis brie�y explains the EMDR method and conducts a
survey of existing solutions. Next, an analysis and speci�cation of requirements were
carried out. Subsequently, the user interface and technologies were designed. Based
on the design, the application was implemented and after that tested.

Keywords: emdr, therapy, java, swing, usability testing
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1 Úvod

Tato práce se zabývá návrhem, implementací a otestováním uºivatelsky p°ív¥tivé
aplikace, která umoºní uºivatel·m projít si EMDR terapii a zaznamenávat si její
pr·b¥h.

1.1 Motivace

Desenzibiliza£ní terapie vyuºívající pohyb o£í (Eye Movement Desensitization and
Reprocessing Therapy) pomáhá lidem vypo°ádat se s posttraumatickým stresovým
syndromem a jinými podobnými psychickými nemocemi. Terapie m·ºe být v²ak pro
lidi t¥ºko dostupná z osobních, �nan£ních nebo kapacitních d·vod·. S tímto pro-
blémem nám m·ºe pomoci po£íta£ový program, který nám umoºní vý²e zmín¥nou
terapii zvládnout z pohodlí svého domova.

1.2 Cíl práce

Cílem této práce je navrhnout, vytvo°it a otestovat aplikaci, která umoºní uºivateli
projít EMDR terapií. Mnou vytvo°ená aplikace bude umoº¬ovat zaznamenávat si
poznámky a hodnocení k jednotlivým £ástem terapie, vést si terapeutický deník a
vést si záznamy o technikách zvládání stresu.
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2 Co je EMDR?

Desenzibiliza£ní terapie vyuºívající pohyb o£í (Eye Movement Desensitization and
Reprocessing Therapy) je psychologická terapie, která pomáhá lidem lé£it psychické
problémy zp·sobené traumatickými událostmi v jejich minulosti a z nich vyplý-
vající obtíºe v ºivot¥. Umoº¬uje lidem p°ekonat tíºivé vzpomínky a správn¥ je
p°ezpracovávat[1].

EMDR terapii vyvinula v 80. letech minulého století psycholoºka a výzkumná
pracovnice v Mentálním Výzkumném Institutu na Univerzit¥ v Palo Alto. K lé£b¥
metodou EMDR se pouºívá bilaterální stimulace (vizuální, zvuková, ale i dotyková)[1].

Ú£innost terapie dokládá mnoho v¥deckých prací a výzkum·. Pro lé£bu PTSD
ji doporu£ují mnohé mezinárodní organizace (nap°. WHO - Sv¥tová zdravotnická
organizace v roce 2013)[1].

2.1 Pr·b¥h EMDR terapie

EMDR terapie má 8 fází b¥hem kterých se terapeut snaºí s pacientem probrat jeho
minulost a pomocí bilaterální stimulace znecitliv¥t negativní vzpomínky a pomoci
mu vnímat minulost více pozitivn¥. Dále se také vyty£uje prvotní p°edstava o jeho
klinické budoucnosti.

1. fáze
B¥hem úvodní fáze se zji²´uje pacientova minulost a hodnotí se jeho stav a symptomy.

2. fáze
Druhá fáze se ozna£uje za p°ípravnou a slouºí k seznámení pacienta s pr·b¥hem te-
rapie, moºnými riziky a neºádoucími ú£inky. Pacientovi jsou také vysv¥tleny metody
na zvládání stresu.

3. fáze
V této fázi je pacientem subjektivn¥ hodnocena míra nep°íjemnosti dané události,
nalezení jejího negativního p·vodu a souvisejícího ulevujícího pohledu na v¥c.

4. fáze
Pomocí bilaterální stimulace se terapeut snaºí u pacienta zmírnit negativní vnímání
konkrétní situace (znovu ho zpracovat). Tato stimulace je opakovaná, dokud není
subjektivní hodnocení nep°íjemnosti výrazn¥ niº²í, neº p·vodn¥ bylo.

5. fáze
Tato fáze slouºí k nahrazení negativního pohledu na konkrétní vzpomínky. Za po-
moci bilaterální stimulace se terapeut snaºí pacient·v pohled na událost zam¥nit za
pozitivní. Poté pacient hodnotí, nakolik novému pozitivnímu pohledu v¥°í.
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6. fáze
Po znovuzpracování události je pacient terapeutem analyzován, zda-li je pacientovo
nové vnímání události v jeho mysli pevn¥ ukotveno.

7. fáze
V této fázi vede terapeut s pacientem diskuzi a p°ipravuje ho na konec sezení. Ú£elem
této fáze je, aby se pacient po terapii necítil jakkoliv ²patn¥.

8. fáze
Poslední fází terapie je hodnocení. To zpravidla probíhá na za£átku dal²ího sezení.
Terapeut pacienta poºádá, aby zhodnotil sv·j dosavadní pokrok a poté p°idá sv·j
názor.

2.2 Princip EMDR

Odpov¥d na otázku, pro£ je EMDR terapie ú£inná, není jednozna£ná a v¥dci se na
ní neshodují. Existuje v²ak n¥kolik teorií, které se snaºí fungování terapie objasnit.

2.2.1 Terapie nemá ºádný vliv

N¥kte°í v¥dci tvrdí, ºe terapie nemá ºádný vliv. Domnívají se, ºe ú£innost terapie je
pouze vedlej²ím efektem toho, ºe si terapeut s pacientem o problému povídá a efekt
plyne z terapie vystavením (Exposure therapy). Pacient je postupn¥ vystavován
siln¥j²ím, strach £i stres vzbuzujícím, vjem·m. Kdyº si pacient odbourá strach z
daného vjemu, je vystaven dal²ímu nep°íjemn¥j²ímu stimulu. Tímto zp·sobem se s
terapeutem postupn¥ posouvají stále dále, dokud strach zcela nezmizí. Nap°íklad
p°i strachu z pavouk· se nejd°íve pacientovi ukazují obrázky, které m·ºou pavouky
p°ipomínat a ve �nální fázi je pacient schopen pavouka vzít do ruky[2].

2.2.2 Stimulování mezihemisférické komunikace

Tato teorie vysv¥tluje ú£innost EMDR terapie tím, ºe díky pohybu o£í ze strany
na stranu se zvy²uje intenzita komunikace mezi levou a pravou hemisférou mozku,
a tím se zvy²uje moºnost myslet na negativní události z minulosti, aniº by pacient
poci´oval tak výrazné negativní emoce. Tato teorie má velmi mnoho zastánc· mezi
odborníky na EMDR terapii. Existují ov²em experimenty, které se tuto teorii snaºí
vyvrátit. Nap°íklad bylo experimentáln¥ prokázáno, ºe ú£inek terapie je podobný,
pohybuje-li pacient o£ima vertikáln¥ nebo horizontáln¥[2].

2.2.3 Zam¥stnání pracovní pam¥ti

Pracovní pam¥´ je £ást pam¥ti, ve které jsou uloºeny informace, se kterými mozek
práv¥ pracuje (o £em p°emý²líme, co vidíme, sly²íme, ...). �ást pracovní pam¥ti je p°i
v¥domém opakovaném pohybu o£í zam¥stnána a to zp·sobuje, ºe p°i vzpomínání na
nep°íjemné události z minulosti jsou vzpomínky mén¥ z°etelné a p·sobí pacient·m
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men²í trauma. Díky tomu se v mozku uloºí informace, ºe p°i vzpomínání na danou
událost se necítí tak ²patn¥ a p°i dal²ím �nahrání� negativní vzpomínky do pam¥ti
p·sobí na pacienta mén¥ negativn¥. Tato teorie také °íká, ºe pouºívání bilaterální
stimulace p°i znovuzpracování negativních vzpomínek je kontraproduktivní, protoºe
i pozitivní my²lenky jsou díky zam¥stnání pracovní pam¥ti mén¥ z°etelné[2].

2.3 Samolé£ba metodou EMDR

Aby byla terapie opravdu ú£inná, musí terapii provád¥t kvali�kovaný terapeut. Tím
pádem bývá terapie £asto velmi nákladná a h·°e dostupná. Proto existuje také va-
rianta samolé£by metodou EMDR. Tato varianta probíhá £asto ve zjednodu²ené
podobn¥ a n¥které fáze jsou slou£eny nebo vynechány. Je doporu£ována pouze p°i
mén¥ závaºných problémech[3].

2.3.1 Moºná rizika samolé£by

B¥hem samolé£by hrozí pacientovi hned n¥kolik rizik, kterých by si m¥l být p°ed
tím, neº za£ne samolé£bu, zkou²et uv¥domit. Terapeut slouºí i jako jakási záchranná
brzda p°i akutním zhor²ení psychického stavu pacienta. Pokud ov²em n¥kdo terapii
postupuje sám, m·ºe si p°ivodit psychické obtíºe, se kterými mu nebude mít kdo
pomoct. Dal²ím rizikem m·ºe být neºádoucí, £i dokonce negativní výsledek terapie.
M·ºe se stát, ºe pacient nebude na terapii dob°e reagovat z dlouhodobého hlediska[3].

Kv·li t¥mto rizik·m by m¥la být aplikace opat°ena výstrahou, ºe její pouºívání
m·ºe mít negativní efekty a je pouze na vlastní nebezpe£í.

3 Analýza °e²ení

V této kapitole se práce zabývá pr·zkumem existujících °e²ení a vytvo°ením speci-
�kace poºadavk· a p°ípad· uºití.

3.1 Pr·zkum existujících °e²ení

Na trhu existuje mnoho aplikací pro EMDR terapii. Tyto aplikace jsou ale £asto
webové, coº je problém z hlediska soukromí uºivatel·. Dále existuje i °ada mobil-
ních aplikací. Ty jsou zpravidla jednodu²²í a jejich funkcionalita spo£ívá pouze v
bilaterální stimulaci. V¥t²ina aplikací jsou navíc komer£ní produkty, které vyºadují
bu¤ jednorázový nebo m¥sí£ní poplatek.

3.1.1 OpenEMDR

OpenEMDR je mobilní aplikace na opera£ní systém android, která je zdarma. Nabízí
pouze moºnost bilaterální stimulace pomocí bodu pohybujícího se po obrazovce.
Aplikace dále nabízí moºnost p°izp·sobit si tvar, barvu a rychlost bodu. �ádn¥ dal²í
funkcionality nemá[4].
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Obrázek 1: Ukázka webové stráky aplikace OpenEMDR

3.1.2 VirtualEMDR

Je webová aplikace, která uºivateli nabízí celou EMDR terapii. Obsahuje step-by-
step pr·vodce terapií. Pouºívá zjednodu²enou formu interaktivního asistenta (Apli-
kace se tvá°í jako chat s terapeutem). Terapie je zde d¥lena na jednotlivá sezení,
které je moºné pozd¥ji procházet. Obsahuje také návodná videa a moºnost zaplatit
si reálného £lov¥ka na coaching. Hlavní nevýhodou této aplikace je cena. M¥sí£ní
p°edplatné stojí 69 USD. �estim¥sí£ní p°edplatné s jedním sezením s coachem je za
299 USD[5].

Obrázek 2: Ukázka aplikace VirtualEMDR

3.1.3 Youtube videa

Dal²í populární pom·cka pro EMDR terapii jsou videa. Je to velice primitivní, ale
myslím si, ºe pro nejzákladn¥j²í EMDR terapii dosta£ující pom·cka. Tato videa se
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skládají z bodu jezdícího po obrazovce zleva doprava a k tomu zvukové efekty, který
m¥ní intenzitu zvuku v levém a pravé kanále tak, aby korespondoval s pozicí bodu
na obrazovce[6].

Obrázek 3: Ukázka ze serveru YouTube

3.2 Speci�kace poºadavk·

Na základ¥ provedeného výzkumu byly speci�kovány následující funk£ní a nefunk£ní
poºadavky. Poºadavky re�ektují pot°eby uºivatele a obsahují také zd·vodn¥ní. Apli-
kace by dále m¥la být uºivatelsky co nejp°ív¥tiv¥j²í a nejjednodu²²í na pouºívání.

3.2.1 Uºivatelské role

Aplikace bude mít pouze jednu uºivatelskou roli, a to roli Uºivatel. Uºivatel bude
mít v²echna práva a bude moci v aplikace d¥lat v²e, co bude aplikace umoº¬ovat.

3.2.2 Funk£ní poºadavky

Funk£ní poºadavky popisují chování aplikace a speci�kují funkce, které bude aplikace
nabízet.

FR 001 Vytvo°ení terapie
Aplikace bude uºivateli umoº¬ovat vytvo°it terapii, ve které budou uloºeny v²echny
informace, které do EMDR terapie pat°í.

FR 002 Vytvo°ení historického kontextu
Aplikace bude uºivateli umoº¬ovat do terapie p°idat historický kontext (minulost,
sou£asnost a budoucnost).
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FR 003 Editace historického kontextu
Aplikace bude uºivateli umoº¬ovat u terapie upravit historický kontext (minulost,
sou£asnost a budoucnost).

FR 003 Smazání historického kontextu
Aplikace bude uºivateli umoº¬ovat smazat historický kontext (minulost, sou£asnost
a budoucnost).

FR 004 Vytvo°ení dne
Aplikace bude uºivateli umoº¬ovat do terapie p°idat záznam dne.

FR 005 Smazání dne
Aplikace bude uºivateli umoº¬ovat z terapie smazat záznam dne.

FR 006 P°idání deníkového záznamu
Aplikace bude uºivateli umoº¬ovat do záznamu dne p°idat deníkový záznam.

FR 007 Smazání deníkového záznamu
Aplikace bude uºivateli umoº¬ovat ze záznamu dne smazat deníkový záznam.

FR 008 P°idání záznamu o zklid¬ujících cvi£eních
Aplikace bude uºivateli umoº¬ovat do záznamu dne p°idat n¥kolik záznam· o zklid-
¬ujících cvi£eních.

FR 009 Smazání záznamu o zklid¬ujících cvi£eních
Aplikace bude uºivateli umoº¬ovat ze záznamu dne smazat jakýkoliv záznam o zklid-
¬ujících cvi£eních.

FR 010 P°idání sezení
Aplikace bude uºivateli umoº¬ovat do záznamu dne p°idat n¥kolik sezení.

FR 011 Smazání sezení
Aplikace bude uºivateli umoº¬ovat ze záznamu dne smazat jakékoliv sezení.

FR 012 Absolvování sezení
Aplikace bude uºivateli pomocí moºnosti hodnocení, psaní poznámek a bilaterální
stimulace umoº¬ovat absolvovat sezení EMDR terapie popsané vý²e.

3.2.3 Nefunk£ní poºadavky

NFR 001 Bezpe£nost
Jelikoº bude aplikace pracovat s citlivými daty uºivatele je nutné, aby byla ohledn¥
t¥chto dat maximáln¥ transparentní, nakládala s nimi bezpe£n¥ a data neopustila
po£íta£ uºivatele.
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NFR 002 Roz²i°itelnost
Aplikace bude open source a je velice prav¥podobné, ºe do ni n¥kdo bude chtít doim-
plementovat dal²í funkcionality. Je proto ºádoucí, aby bylo moºné aplikace snadno
roz²i°ovat.

NFR 003 P°enositelnost
Aplikace bude moºné spou²t¥t na v¥t²in¥ moderních po£íta£· nezávisle na opera£-
ním systému. Aplikace bude fungovat samostatn¥ a nebude pot°ebovat p°ipojení k
internetu.
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4 Návrh aplikace

V této £ásti se nachází detailní popis architektury a datového modelu, který byl vy-
brán pro aplikaci. Jsou zde také uvedeny informace o jednotlivých entitách. Krom¥
toho je zde p°edstaven návrh rozloºení obrazovek uºivatelského rozhraní, který po-
skytne uºivatel·m p°ehledný a intuitivní zp·sob interakce s aplikací.

4.1 Architektura

Pro vývoj této aplikace jsem zvolil architektonický vzor Model-View-Controller zkrá-
cen¥ MVC. MVC je b¥ºn¥ pouºívaný p°i vývoji softwarových aplikací. Tento vzor
rozd¥luje aplikaci do t°í hlavních £ástí: Model, View a Controller.
Model reprezentuje datovou £ást aplikace. Zahrnuje datové struktury, funkce a al-
goritmy pro práci s daty. Model reaguje na dotazy z Controlleru a poskytuje mu
pot°ebná data.
View je zodpov¥dné za zobrazení dat uºivateli. Jedná se o uºivatelské rozhraní,
které zobrazuje informace získané z modelu. View m·ºe být gra�ckého charak-
teru(obrazovka aplikace), nebo textového charakteru(výpis na konzoli). Jeho úkolem
je zobrazit data uºivateli a reagovat na uºivatelské vstupy.
Controller slouºí jako prost°edník mezi modelem a view. Zpracovává uºivatelské
vstupy a vykonává p°íslu²né akce. Controller reaguje na události, generované uºiva-
telským rozhraním a p°edává poºadavky na model, aby provedl zm¥ny[7].

Obrázek 4: Ukázka diagramu MVC architektury
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4.2 Datový model

Kapitola datového modelu se zam¥°uje na popis struktury a organizace dat v apli-
kaci. V této £ásti práce p°edstavím datový model, který de�nuje zp·sob, jakým jsou
informace uloºeny a propojeny v na²í aplikaci.

4.2.1 Diagram t°íd

Na základ¥ p°edchozí analýzy byl navrºen tento datový model. Model reprezentuje
strukturu, v jaké budou data v aplikaci uloºena. Diagram datového modelu byl
vytvo°en pomocí programu Enterprise architect 14.

Therapy

History

- future: String
- past: String
- present: String

DayLog

- date: Date
- name: String

SessionLog

- date: Date
- name: String

GroundingExcerciseLog

- date: Date
- name: String
- notes: String
- type: String

JournalEntry

- date: Date
- name: String
- notes: String
- title: String

Assessment

- negativeBelief: String
- positiveBelief: String
- targetEvent: String

Desesitization

- disturbanceScale: int
- notes: String

Reprocessing

- belief: int[]
- notes: String[]

Closure

- achieved: String
- lookingForward: String

Reevaluation

- experienced: String
- workOn: String

Config

- backGroundColor: Color
- lastFolder: String
- objectColor: Color
- objectShape: Shape
- objectSize: double
- speed: double
- trajectory: Trajectory

1

1

1

0..*

1

0..1

1

1

1

1

1

1

1 0..*

1

0..*

1

1

1

0..*

Obrázek 5: Diagram t°íd

4.2.2 Entity

Entita je základní stavební jednotkou datového modelu. P°edstavuje konkrétní ob-
jekt nebo koncept z reálného sv¥ta. Zpravidla obsahuje r·zné atributy p°íslu²ného
datového typu a metody pro práci s t¥mito atributy.
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Therapy
Entita Therapy je ko°enová entita datového modelu. Reprezentuje jednotlivou tera-
pii, kterou pacient absolvuje.

History
Entita History reprezentuje záznam o historickém kontextu uºivatele.

Atributy:
past - informace o minulosti uºivatele
present - informace o sou£asné situaci uºivatele
future - informace o p°edstavách o budoucnosti uºivatele

DayLog
Tato entita reprezentuje záznam z jednoho dne pouºívání aplikace.

Atributy:
name - uºivatelem zvolený název záznamu
date - datum vytvo°ení záznamu

JournalLog
V této entit¥ se ukládá deníkový záznam uºivatele.

Atributy:
name - uºivatelem zvolený název záznamu
date - datum vytvo°ení záznamu
title - nadpis záznamu
text - samotný záznam

GroundingExerciseLog
V této entit¥ se ukládá záznam o cvi£ení na zvládání stresu.

Atributy:
name - uºivatelem zvolený název záznamu
date - datum vytvo°ení záznamu
type - typ cvi£ení
notes - poznámky
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SessionLog
Tato entita reprezentuje záznam o terapeutickém sezení.

Atributy:
name - uºivatelem zvolený název záznamu
date - datum vytvo°ení záznamu

Assessment
Tato entita reprezentuje záznam o první £ásti terapeutického sezení.

Atributy:
targetPicture - záznam o události
positiveBelief - pozitivní pohled uºivatele na událost
negativeBelief - negativní pohled uºivatele na událost

Desensitization
Tato entita reprezentuje záznam o druhé £ásti terapeutického sezení.

Atributy:
notes - poznámky uºivatele
disturbanceScale - míra znepokojení

Reprocessing
Tato entita reprezentuje záznam o t°etí £ásti terapeutického sezení.

Atributy:
notes - poznámky uºivatele
belief - míra víry v zlep²ení

Closure
Tato entita reprezentuje záznam o £tvrté £ásti terapeutického sezení.
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Atributy:
achieved - poznámky uºivatele o jeho úsp¥²ích
lookingForward - poznámky uºivatele o tom, na co se t¥²í

Reevaluation
Tato entita reprezentuje záznam o páté £ásti terapeutického sezení.

Atributy:
experienced - poznámky uºivatele o jeho záºitcích
workOn - poznámky uºivatele o tom, na £em je pot°eba pracovat

Con�g
Aplikace si pot°ebuje uchovávat r·zná data mezi jednotlivými spu²t¥ními aplikace.
Pro to slouºí tato entita.

Atributy:
lastFolder - naposledy otev°ená sloºka
speed - rychlost objektu
objectSize - velikost objektu
objectColor - barva objektu
backGroundColor - barva pozadí
objectShape - tvar objektu
trajectory - dráha objektu
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4.3 Uºivatelské rozhraní

Návrh uºivatelského rozhraní byl realizován v programu Figma. Obsahuje wireframes
pro v²echny obrazovky programu a zp·sob, jakým se mezi nimi p°echází. Návrh je
dostupný na internetu na této webové stránce: odkaz

Obrázek 6: Ukázka návrhu uºivatelského prost°edí
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5 Implementace

V této kapitole popisuji implementaci softwaru pro podporu metody EMDR. Snaºil
jsem se vytvo°it funk£ní a uºivatelsky p°ív¥tivý software, který efektivn¥ usnad¬uje
provád¥ní EMDR terapie.

5.1 Pouºité technologie

Na základ¥ p°edchozího návrhu a svých zku²eností doporu£uji pro následný vývoj
aplikace jazyk Java. Ke správ¥ projektu doporu£ují pouºít program Maven a pro
gra�ckou £ást aplikace knihovnu Java Swing. K ukládání perzistentních dat jsem se
rozhodl pouºít knihovnu pro serializaci Gson od spole£nosti Google.

5.1.1 Java

Java je vysokoúrov¬ový, objektov¥ orientovaný programovací jazyk, který se pouºívá
pro vývoj celé °ady aplikací, jako jsou desktopové programy, webové stránky, mobilní
aplikace a dal²í softwarové systémy. Zdrojové soubory nejsou kompilovány p°ímo do
strojového kódu, ale do tzv. bytocode. Kód napsaný v Jav¥ pak m·ºe b¥ºet na
r·zných opera£ních systémech, které podporují Java Virtual Machine (JVM)[8].

5.1.2 Swing

Java Swing je knihovna pro jazyk Java, ur£ená pro ovládání po£íta£e pomocí gra�c-
kého rozhraní. Tato knihovna je, stejn¥ jako Java samotná, nezávislá na platform¥, a
tak pro ni plynou stejné výhody. Swing navíc umoº¬uje emulovat na kaºdé platform¥
gra�cké rozhraní tak, aby p·sobilo stejn¥ jako nativní[9].

5.1.3 Maven

Maven je nástroj pro správu, °ízení a automatizace sestavování aplikací. Je pri-
márn¥ ur£en pro jazyk Java. Jeho hlavní výhodou je, ºe v²echny pot°ebné informace
k sestavení (p°edev²ím závislosti na knihovnách) jsou uloºeny v jednom souboru
pom.xml (project object model). Tyto informace jsou pak programem Maven auto-
maticky pouºity a v²echny knihovny jsou p°i sestavování staºeny a zakompilovány
do výsledného buildu[10].

5.1.4 Gson

Gson je knihovna pro zpracování dat ve formátu JSON (JavaScript Object Notation)
pro jazyk Java. Gson poskytuje nástroje pro snadnou serializaci objektových model·
do formátu json a jejich zp¥tnou deserializaci. Dále tato knihovna nabízí pokro£ilé
funkce jako moºnost zpracování kolekcí a vno°ených objekt·. Také umoº¬uje vlastní
implementaci pravidel pro serializaci a deserializaci[11].
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5.2 Gra�cké rozhraní

Na základ¥ vý²e uvedeného návrhu bylo implementováno následující uºivatelské roz-
hraní. Aplikace se vºdy snaºí pouºít �Look and feel� platformy na které je spu²t¥na,
aby na uºivatele p·sobila dojmem nativní aplikace.

Obrázek 7: Hlavní okno aplikace (obrazovka sezení)
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Obrázek 8: Hlavní okno aplikace (obrazovka historického kontextu)

Obrázek 9: Hlavní okno aplikace (obrazovka deníkového záznamu)
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Obrázek 10: Okno nastavení

Obrázek 11: Okno terapie
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5.3 Ukládání dat

Aplikace pot°ebuje být schopna ukládat dva druhy dat. Jedním typem dat k uklá-
dání jsou uºivatelská data z terapie. Druhým jsou individuální uºivatelská nasta-
vení aplikace. Pro ukládání obou druh· dat jsem zvolil serializaci dat do formátu
JSON pomocí knihovny Gson a následné uloºení tohoto vygenerovaného °et¥zce do
souboru. Pro zp¥tné na£ítání dat jsem pouºil op¥t knihovnu Gson. Aplikace na£te
soubor formátu JSON a provede deserializaci do objektové struktury. Gson umí de-
faultn¥ serializovat a deserializovat pouze primitiní objekty. Proto jsem pro sloºit¥j²í
objekty vytvo°il adaptery, které práci se t¥mito objekty umoº¬ují.
Data z terapie jsou ukládány do uºivatelem zvoleného souboru a p°i dal²í práci
se soubory mu je nabídnuta naposledy otev°ená sloºka. Kon�gurace je uloºena do
uºivatelské sloºky. Je uloºena p°i zav°ení aplikace a na£tena p°i jejím op¥tovném
spu²t¥ní. Pokud není soubor s kon�gurací nalezen, je na£tena kon�gurace výchozí.

5.3.1 P°íklad implementace serializace a deserializace

@Override

public void write(JsonWriter out , Therapy therapy)

throws IOException {

out.beginObject ();

out.name("history");

gson.toJson(therapy.getHistory (), History.class , out);

if (therapy.getChildCount () > 1) {

out.name("dayLog");

gson.toJson(therapy.getDayLogList (), List.class ,

out);

}

out.endObject ();

}

@Override

public Therapy read(JsonReader in) throws IOException {

in.beginObject ();

Therapy therapy = new Therapy ();

while (in.hasNext ()) {

switch (in.nextName ()) {

case "history":

therapy.setHistory(gson.fromJson(in,

History.class));

break;

case "dayLog":

in.beginArray ();

while (in.hasNext ()) {
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therapy.addDayLog(gson.fromJson(in,

DayLog.class));

}

in.endArray ();

break;

default:

in.skipValue ();

break;

}

}

in.endObject ();

return therapy;

}
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6 Testování

Vzhledem k povaze aplikace a zp·sobu implementace jsem se rozhold aplikaci otesto-
vat pomocí uºivatelských test·. Testování bylo provád¥no na skupin¥ t°í uºivatel· s
r·znými opera£ními systémy. Pro uºivatele byly vytvo°eny scéná°e, které m¥li v apli-
kaci vyzkou²et. B¥hem pr·chodu si m¥li zaznamenávat jednoduchost a intuitivnost
uºivatelského prost°edí a p°ípadné chyby nebo odchylky od o£ekávaného chování
aplikace.

6.1 Uºivatelé

Uºivatel 1

� Daniela Wolfová

� 68 let

� d·chodkyn¥

� Windows 11, openJDK 19

Uºivatel 2

� Vojt¥ch �ák

� 22 let

� student

� Ubuntu 20.04, openJDK 17

Uºivatel 3

� Ing. Gabriela Stránská

� 47 let

� ºivnostník

� Windows 10, openJDK 11

6.2 Testovací scéná°e

Scéná°:
Nastavení parametr· terapie
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Cíl:
Ov¥°it funk£nost nastavování parametr· terapie

Kroky:

1. Otev°te aplikaci

2. Otev°te okno nastavení

3. Otev°te náhled terapie

4. Zm¥¬te nastavení rychlosti

5. Ov¥°te zm¥nu nastavení otev°ením náhledu

6. Zm¥¬te nastavení velikosti

7. Ov¥°te zm¥nu nastavení otev°ením náhledu

8. Zm¥¬te nastavení tvaru

9. Ov¥°te zm¥nu nastavení otev°ením náhledu

10. Zm¥¬te nastavení trajektorie

11. Ov¥°te zm¥nu nastavení otev°ením náhledu

12. Zm¥¬te nastavení barvy objektu

13. Ov¥°te zm¥nu nastavení otev°ením náhledu

14. Zm¥¬te nastavení barvy pozadí

15. Ov¥°te zm¥nu nastavení otev°ením náhledu

O£ekávaný výsledek:
V²echna nastavení terapie lze bez problému m¥nit.

Scéná°:
Perzistence zm¥ny nastavení

Cíl:
Ov¥°it funk£nost zachování nastavení po vypnutí a znovuzapnutí aplikace
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Kroky:

1. Otev°te aplikaci

2. Otev°te okno nastavení

3. Otev°te náhled terapie

4. Zm¥¬te v²echny parametry terapie na jiné hodnoty

5. Ov¥°te zm¥nu nastavení otev°ením náhledu

6. Zav°ete a znovu otev°te aplikaci

7. Ov¥°te v nastavení, ºe va²e zm¥ny z·staly uloºeny

8. Otev°te náhled terapie a ov¥°te, ºe se zm¥ny korektn¥ zobrazují

O£ekávaný výsledek:
Uºivatel by m¥l být schopen zm¥nit nastavení aplikace a to by m¥lo být p°i dal²ím
spu²t¥ní aplikace na£teno.

Scéná°:
Práce s denními záznamy

Cíl:
Ov¥°it funk£nost p°idávání, upravování a mazání denních záznam·

Kroky:

1. Otev°te aplikaci

2. Vytvo°te 2 nové záznamy dne

3. Zm¥¬te název prvního záznamu

4. Smaºte první záznam dne

O£ekávaný výsledek:
Denní záznamy lze korektn¥ p°idávat, editovat a mazat.

Scéná°:
Práce se záznamy

23



Cíl:
Ov¥°it funk£nost p°idávání, upravování a mazání jednotlivých záznam· do denních
záznam·

Kroky:

1. Otev°te aplikaci

2. Vytvo°te 2 nové záznamy dne

3. P°idejte do prvního dne jeden druh kaºdého záznamu

4. Upravte jména v²ech záznam· v prvním dnu

5. P°esu¬te záznamy do druhého dne

6. Vymaºte záznamy z druhého dne

O£ekávaný výsledek:
Záznamy je moºné p°idávat, upravovat a mazat.

Scéná°:
Záloºka historie

Cíl:
Ov¥°it funk£nost zachování obsahu záloºky historie po jejím zav°ení a op¥tovném
otev°ení

Kroky:

1. Otev°te aplikaci

2. Otev°te záznam z historie

3. Vypl¬te v²echna p°íslu²ná pole

4. Zav°ete a znovu otev°te záloºku s hisortií

5. Ov¥°te, ºe v²echny vámi zadané údaje z·staly uloºeny

6. Uloºte terapii do vámi zvoleného souboru

7. Zav°ete a znovu otev°te aplikaci

8. Otev°te d°íve uloºený soubor

9. Ov¥°te, ºe v²echny vámi zadané údaje z·staly uloºeny
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O£ekávaný výsledek:
Data historie by se m¥la koretn¥ na£ítat.

Scéná°:
Záloºky deníkového záznamu

Cíl:
Ov¥°it funk£nost zachování obsahu záloºkek deníkového záznamu po jejich zav°ení
a op¥tovném otev°ení

Kroky:

1. Otev°te aplikaci

2. Vytvo°te nový záznam dne

3. Vytvo°te nový deníkový záznam

4. Vypl¬te v²echna p°íslu²ná pole

5. Zav°ete a znovu otev°te záloºku deníkového záznamu

6. Ov¥°te, ºe v²echny vámi zadané údaje z·staly uloºeny

7. Uloºte terapii do vámi zvoleného souboru

8. Zav°ete a znovu otev°te aplikaci

9. Otev°te d°íve uloºený soubor

10. Ov¥°te, ºe v²echny vámi zadané údaje z·staly uloºeny

O£ekávaný výsledek:
Data deníkového záznamu by se m¥la koretn¥ na£ítat.

Scéná°:
Záloºky záznamu o cvi£ení na zvádání stresu

Cíl:
Ov¥°it funk£nost zachování obsahu záloºek sezení po jejich zav°ení a op¥tovném
otev°ení
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Kroky:

1. Otev°te aplikaci

2. Vytvo°te nový záznam dne

3. Vytvo°te nový záznamu o cvi£ení na zvládání stresu

4. Vypl¬te v²echna p°íslu²ná pole

5. Zav°ete a znovu otev°te záloºku cvi£ení na zvládání stresu

6. Ov¥°te, ºe v²echny vámi zadané údaje z·staly uloºeny

7. Uloºte terapii do vámi zvoleného souboru

8. Zav°ete a znovu otev°te aplikaci

9. Otev°te d°íve uloºený soubor

10. Ov¥°te, ºe v²echny vámi zadané údaje z·staly uloºeny

O£ekávaný výsledek:
Data záznamu o cvi£ení na zvládání stresu by m¥la být p°i zav°ení záloºek uloºena
a p°i dal²ím otev°ení na£tena.

Scéná°:
Záloºky záznamu o sezení

Cíl:
Ov¥°it funk£nost zachování obsahu záloºek sezení po jejich zav°ení a op¥tovném
otev°ení

Kroky:

1. Otev°te aplikaci

2. Vytvo°te nový záznam dne

3. Vytvo°te nový záznamu o sezení

4. Projd¥te celé jedno sezení terapie a vypl¬te v²echna pole

5. Zav°ete a znovu otev°te záloºku sezení

6. Ov¥°te, ºe v²echny vámi zadané údaje z·staly uloºeny
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7. Uloºte terapii do vámi zvoleného souboru

8. Zav°ete a znovu otev°te aplikaci

9. Otev°te d°íve uloºený soubor

10. Ov¥°te, ºe v²echny vámi zadané údaje z·staly uloºeny

O£ekávaný výsledek:
Data záznamu o sezení by m¥la být p°i zav°ení záloºek uloºena a p°i dal²ím otev°ení
na£tena.

6.3 Výsledky testování

Testování prob¥hlo bez v¥t²ích problém·. V²ichni uºivatelé dokon£ili zdárn¥ v²echny
scéná°e. Testující ocenili zejména jednoduchost aplikace. Uºivatelé upozornili na
n¥kolik drobných nedostatk· v gra�ckém rozhraní. Na základ¥ jejich p°ipomínek
bylo nepatrn¥ upraveno uspo°ádání ovládacích prvk·. V¥t²í stíºnosti byly na gra�cké
rozhraní nastavení. Vzhledem k t¥mto p°ipomínkám bylo rozhraní p°epracováno tak,
aby bylo pro uºivatele pohodln¥j²í. Po vý²e zmín¥ných úpravách byla aplikace znovu
otestována v²emi scéná°i a poté jiº uºivatelé ºádné dal²í p°ipomínky nem¥li.
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7 Záv¥r

Cílem této bakalá°ské práce bylo navrhnout, implementovat a otestovat uºivatel-
sky p°ív¥tivou aplikaci, která umoºní uºivatel·m aplikovat na sebe EMDR terapii
a zaznamenávat si její pr·b¥h. Na základ¥ provedeného výzkumu a analýzy jsem
vytvo°il aplikaci, která poskytuje uºivatel·m efektivní nástroj pro provád¥ní EMDR
terapie a sledování jejich pokroku.

B¥hem návrhové fáze jsem se zam¥°il na vytvo°ení uºivatelsky p°ív¥tivého roz-
hraní, které umoºní uºivatel·m se snadno navigovat aplikací a procházet EMDR
terapii bez obtíºí. Po dokon£ení návrhu jsem p°istoupil k implementaci aplikace.
B¥hem implementa£ní fáze jsem dbal na kvalitu kódu, abych zajistil spolehlivost a
stabilitu aplikace. Pro ov¥°ení funk£nosti, uºivatelské p°ív¥tivosti a efektivity apli-
kace jsem provedl uºivatelské testování.

Výsledkem mé práce je uºivatelsky p°ív¥tivá aplikace, která umoº¬uje uºivatel·m
pohodln¥ a efektivn¥ pouºít EMDR terapii a zaznamenávat si její pr·b¥h. V¥°ím, ºe
tato aplikace m·ºe být cenným nástrojem pro terapeuty i pacienty, kte°í se zajímají
o EMDR terapii.
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P°ílohy

A Obsah elektronické p°ílohy

� source code.zip - zdrojový kód aplikace

� Applicatin.jar - soubor aplikace

� text.pdf - elektronická verze bakalá°ské práce
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