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Abstrakt

Tato prace je zamérena na edukaci paci-
entl s nemoci diabetes mellitus ve spojeni
s prvky gamifikace. Cilem prace bylo roz-
$ifit seridzni hru MyDiabetic o pribéhovy
modul. Prace popisuje vytvareni grafic-
kych prvka hry a animaci, az po imple-
mentaci ve vyvojovém prostredi Unity3D.
Na novém modulu byla provedena kvali-
tativni pilotni studie.

Klicova slova: MyDiabetic, Diabetes
mellitus, Android, iOS, Unity, pribéhova
linie

Vedouci prace: doc. Ing. Daniel Novak,
Ph.D.

Analyza a interpretace biomedicinskych
dat FEL

iv

Abstract

This work is focused on the education of
diabetes mellitus diagnosed patients in
connection with elements of gamification.
The aim of this diploma thesis is to ex-
tend the existing educational game MyDi-
abetic with a storyline module. The work
describes game development from the cre-
ation of graphical components and the
animation to implementation in Unity3D.
The newly created module was subjected
to a qualitative pilot study.

Keywords: MyDiabetic, Diabetes
mellitus, Android, iOS, Unity, story line

Title translation: Simulation of story
line for serious educational game
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Kapitola 1
Uvod

Diabetes mellitus, ¢esky oznacovana jako uplavice cukrova neboli cukrovka,
je chronické onemocnéni, které se projevuje zvysenou hladinou glukdzy
vkrvi. Celkovy pocet diabetikii ve véku 20-79let byl v roce 2021 odha-
dovan na 536 miliént, coz ¢ini 9,8 % zcelkové populace této kategorie. Pred-
poklada se, ze celkovy pocet diabetikii se doroku 2030 zvysi na 643 miliont
aaz 783 miliéni do roku 2045. V Ceské republice bylo vroce 2021 odhadovéno

791 tisic diabetiku ve veku 20-79 let. [1]

Nejrozsirenéjsi cukrovka je druhého typu, ta tvori vice nez 90 % vsech diabe-
tikd na celém svété. Pri¢iny této cukrovky nejsou zcela pochopeny, ale je zde
jista souvislost s nadvahou a obezitou, zvysujicim se vékem a rodinnou anamné-
zou. Diabetes prvniho typu je zplsoben autoimunitnim procesem, prikterém
imunitni systém téla napada beta bunky slinivky brisni. Priciny tohoto one-
mocnéni nejsou zcela objasnény. Tento typ se mize vyskytnout v jakémkoli
véku, ikdyz se nejcastéji vyskytuje udéti a dospivajicich. Vroce 2021 mélo
cukrovku 1.typu pies 1,2 milionu déti a dospivajicich (tj. do191et). V Ceské
republice je v této skupiné 4,3 tisice déti a dospivajicich s diabetem 1.typu. [I]

Zivot s diabetem ztistava vyzvou pro dité icelou rodinu. Promalé déti je sziti
s touto nemoci naroc¢né, atak byla vyvinuta edukacéni mobilni hra MyDiabe-
tic pod vedenim doc. Ing. Daniela Novaka, Ph.D. Tato hra predava znalosti
v zabavné formé pomoci gamifikace. Jejim cilem je predat znalost o kazdo-
dennich navycich diabetika a pochopeni jeho aktualniho zdravotniho stavu.
V ptipadé nespravné 1é¢by hra simuluje nasledky, coz vede k uvédoméni si
zévaznosti nemoci. Hra se snazi nejen edukovat, ale také je provedena zdbavné,
aby udrzela zajem hraca. Moderni technologie jsou pro déti oblibenou formou
vzdélavani.

Cilem této prace je vytvorit pribéhovou linii pro hru MyDiabetic. I kdyz
je kazdodenni rezim diabetika cukrovkou znacné ovlivnén, neni jejich zivot
pouze o této nemoci, a proto se diabetes neobjevuje ani v pribéhovém modulu.
V predchozich studiich bylo zjisténo, Ze po prvnim tydnu hrani hry motivace
pokracovat ve hie znacné klesa [2]. Pfibéh m4 za cil obménu a navysSeni
inspirace v pokracovani hrani hry MyDiabetic.






Kapitola 2

Diabetes mellitus

Diabetes mellitus (DM, tplavice cukrova) je skupina metabolickych chorob,
jejiz hlavni charakteristikou je hyperglykémie vznikla v dusledku absolutniho
¢i relativniho nedostatku hormonu inzulinu — poruchou inzulinové sekrece
(¢i tvorby) nebo poruchou ué¢inku (pusobeni) inzulinu, ¢i kombinaci obou
téchto mechanismii. Dal§im charakteristickym znakem je glykosurie (ztrata
gluk6zy moci), kterd je nejcastéjsim nalezem vedoucim k odhaleni tohoto
chronického metabolického onemocnéni. Dlouhodoby pribéh onemocnéni je
spojen s moznosti vzniku chronickych komplikaci zejména oc¢nich, ledvinovych,
nervovych a cévnich. [3]

. 2.1 Kilasifikace

8 diabetes mellitus 1. typu
B diabetes mellitus 2. typu

B gestacni diabetes mellitus: vyskytuje se v téhotenstvi a samovolné pre-
stava po porodu v obdobi Sestinedéli

® jiné specifické typy diabetu:

genetické defekty funkce B-bunek - MODY
genetické defekty v inzulinovém ucinku

onemocnéni exokrinniho pankreatu — pankreatitida, trauma ¢i pan-
kreatektomie, cystickd fibréza, hemochromatoza

endokrinopatie - kromegalie, hyperkortizolismus (Cushingiv syn-
drom), glukagonom, feochromocytom, somatostatinom, hyperty-
redza

diabetes vyvolany 1éky nebo chemikéliemi (glukokortikoidy, hormony
stitné zlazy)

infekce (cytomegalovirus, vrozena rubeola)

3



2. Diabetes mellitus

neobvyklé formy autoimunitniho diabetu

genetické syndromy nékdy spjaté s diabetem — Downuv syndrom,
Klinefelterav syndrom, Turnertv syndrom, Wolframuv syndrom,
Praderuv-Williho syndrom, Friedreichova ataxie [4]

B 2.2 Diabetes mellitus 1. typu

Patti k nejcastéjsim chronickym onemocnénim u déti a dospivajicich. Jedné se
o autoimunitné podminéné onemocnéni. Také je zkoumana moznost, zda ¢asnéa
expozice kravského mléka muze mit vliv na rozvoj diabetu, proto se détem
diabetikt doporucuje podavat kravské mléko azpo 6 mésicich od narozeni
(studie TRIGR). Kombinace genetické predispozice a vyvolavajicich faktoru
okolniho prostredi zapri¢inuje imunitni proces, pri kterém dochézi v lidském or-
ganismu k primé destrukci S-bunék. Velice rychly zanik S-bunék byva v détstvi
a vobdobi dospivani, kdy se diabetes projevi tézkym akutnim rozvratem vniti-
niho prostredi s ketoacidézou. Proces destrukce bunék produkujicich inzulin
muze probihat ale i podobu nékolika let. [3] [5]

B-buriky tvoii spolu s dalsimi bunkami (A-burniky, PP-bunky a D-bunky)
sendokrinni funkci Langerhansovy ostrivky, které udospélych jedinct tvori
kolem 2-3 % hmotnosti pankreatu. Slinivka b¥isni je neparovy orgdn ulozeny
na zadni sténé dutiny btisni. [5]

vvvvv

zpracovani zivin v obdobi pfijmu potravy a jejich ukladani do zasob orga-
nismu. Tyto zdsoby jsou vyuzivany v obdobi nedostatku prijmu potravy jako
energetického zdroje pro probihajici metabolické procesy v lidském organismu.
Zakladnim energetickym substratem pro radu tkani, napr. mozek, periferni
nervy, jatra aj. je glukéza. Odsun glukézy do cilovych tkani tcinkem inzulinu
je hlavnim mechanismem snizujicim hladinu glykémie pii prijmu potravy.
Udrzovani normoglykémie je zakladnim cilem regula¢nich mechanismt me-
tabolismu v lidském organismu. Glykémie nala¢no by neméla presahovat
koncentraci 5,6 mmol/] v plazmé ziskané z vendézni nebo kapildrni krve. Zvy-
send glykémie nalacno se pohybuje v rozmezi 5,6-6,9 mmol/l a je mirnéjsi
formou poruchy sacharidového metabolismu. [5]

B 2.2.1 Klinicky pribéh

Hlavnimi symptomem DM 1. typu je predevsim chronicka hyperglykemie a jeji
privodni priznaky. Intenzita klinickych projevi je u jednotlivych nemocnych
velmi riizna. Objevuje se tinava, nechutenstvi, polyurie, suché sliznice, slabost,
zavrate, bolesti bricha se zvracenim, dehydratace organizmu, v dechu je citit
aceton, hluboké Kussmaulovo dychani, porucha védomi. [5]

4



2.3. Diabetes mellitus 2. typu

B 222 Lékba

Podéavani inzulinu je nezbytnou soucasti 1écby vsech nemocnych s diabetem
1. typu. V nemocnici je nastavena komplexni lécba:

® Diabeticka dieta

Strava diabetika by méla byt velmi pestra, predevsim zaméreni na do-
statek vitaminii a vldkniny. Doporucuji se 3 hlavni jidla, svac¢iny a druha
vecere pred spanim. Velmi dtlezitd je pravidelnost. Nemocni by méli velmi
omezit spotiebu potravin s vysokym obsahem jednoduchych sacharidi
avysoce kalorickych tu¢nych jidel.

® Inzulin

Inzulin byl poprvé pouzit pro 1é¢bu nemocnych v roce 1921. Nejdiive se
vyuzival hormon z pankreatu psa. Pozdéji byly vyuzivany také veprové
a hovézi inzuliny. Od roku 2002 jsou v Ceské republice 1é¢eni pacienti
humdannimi inzuliny v jednotné koncentraci 100 jednotek/ml v lahvickach
po 10 ml uréenych k aplikaci inzulinovymi stiikackami nebo v bombickach
pro inzulinova pera.

Inzulin rychle pisobici se podava pred konzumaci hlavnich tii jidel, kdy
se ze zazivaciho traktu resorbuje velké mnozstvi glukézy a bez inzulinu
by se rychle objevila hyperglykemie. Depotni inzuliny zajistuji prisun
uréitého mnozstvi inzulinu v dobé, kdy nedochazi k prijmu potravy, tedy
i v no¢nich hodinach.

Lécba inzulinovou pumpou se snazi napodobit produkci inzulinu zdravou
slinivkou. Sestava se sklada z programovatelné pumpy napajené baterii
se zasobnikem inzulinu a z vyménnych aplika¢nich setii s jehlou. Pumpa
je na téle pacienta umisténa tak, aby jehla mohla byt trvale zavedena
do podkozi, vétsinou v krajiné brisni. Kromé stalé infize bazalni davky
inzulinu si nemocny nastavuje bolusovou davku pred jidlem podle ak-
tudlni glykémie. Nékteré inzulinové pumpy lze propojit se systémem
kontinudlniho monitorovani glykémie.

8 Pohybovy rezim

Pravidelna pohybova aktivita ma velmi vyznamné postaveni pri 1écbé
diabetu. Pohyb zvysuje vyuziti glukézy a jeji odsun z krve. Nevhodné
jsou vycerpavajici fyzické zatéze, které mohou vést ke vzniku tézkych
hypoglykemii. [5]

B 2.3 Diabetes mellitus 2. typu

Je charakterizovan kombinaci relativniho nedostatku inzulinu a inzulinové
rezistence (snizeny tc¢inek inzulinu v cilovych tkénich). Pfi vzniku diabetu
2. typu hraji velmi vyznamnou roli nejen dédi¢né dispozice, ale i fada zevnich



2. Diabetes mellitus

faktord, mezi které patii mala fyzickd aktivita, obezita, nékteré nutri¢ni
faktory a piisobeni urcitych 1é¢iv. S pribyvajici obezitou u déti se zvysuje
v této vékové kategorii pocet pacienttt s DM druhého typu. [5]

B 2.3.1 Kilinicky pribéh

Rozvinuté priznaky diabetu zahrnuji zizen, polyurii, objevuje se velky hmot-
nostni Ubytek, zhorseni vykonnosti a vystupniovand tinava. V mnoha pri-
padech DM2T typické priznaky i pri zvysSené glykemii zcela chybi. Proto
se provadi screeningové vysetieni na zékladé hladin glykemie 1x za 2 roky
unerizikovych osob jako soucést preventivnich prohlidek a 1x ro¢né u osob
se zvySenym rizikem (diabetes v rodinné anamnéze, obezita, vék nad 40 let, hy-
pertenze, gestacni diabetes). Presahuje-li glykémie nala¢no hodnoty 7 mmol/1
a 11,1 mmol/1 za 2 hodiny po zatézi glukézou, je nutné myslet pravé na dia-
betes mellitus. Jedna se totiz o porusenou glukézovou toleranci, coz je stav,
prikterém lidsky organismus nedostatecné reaguje na glukézovou zatéz. [5]

B 232 Lécbha

Na zéakladé podrobné anamnézy se pro nemocné DMT2 stanovuji zadkladni
opatreni:

® Nizkoenergeticka dieta

Doporucuje se dieta s omezenim tukt a sacharidid. Dietni opatieni se
stanovuji zcela individualné podle energetického vydaje konkrétniho
pacienta.

® Pitny rezim

Pacient musi zajistit dostatecny prijem tekutin, ktery by mél dosahovat
miniméalné 2,5 1 tekutin za den.

® Pohybova aktivita

Dostatecna pohybova aktivita mé velmi pozitivni vliv na redukci hmot-
nosti, ale také primo ovliviiuje inzulinovou rezistenci hlavné ve svalové
tkani. Proto je doporucovidna kazdodenni pohybova aktivita nejméné
30 minut bez preruseni. Vhodné je zaradit do svého denniho rozvrhu kolo,
plavani, béh nebo aerobik.

® Perorilni antidiabetika

Farmakoterapie je zahdjena ihned po zjisténi diagnézy DMT2. Pacient
musi pravidelné sledovat hodnoty glykémie nala¢no. Velké procento
nemocnych pri dodrzovani vSech téchto opatieni dosahuje cilovych hodnot
kompenzace diabetu.
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® Inzulinova terapie

Pokud lécba peroralnim antidiabetikem nedosahuje uspokojivych hodnot
a nevede ke kompenzaci diabetu, je vhodné zahajit inzulinovou terapii.
O jeji nezbytnosti se 1ze presvédcit na zédkladé potvrzeni snizené sekrecni
schopnosti Beta bunék. [5]

B 2.4 Kontrola metabolismu pacientem

Pro nemocné, a zvlasté détské pacienty je vhodné zapisovat vysledky kontrol
do deniku diabetika. [6]

B 2.4.1 Kontrola glukézy v moéi pacientem

Tento prostredek se vyuziva zvlasté u pacientt, kteri jsou léceni peroralnimi
antidiabetiky. Ke stanoveni aktualniho stavu glukézového metabolismu se
vyuzivaji testovaci prouzky na glukézu v moci. Glykosurii lze sledovat vy-
Setfenim vzorku z celkového mnozstvi moci za 24 hodin nebo z jednotlivych
porci, napt. v osmihodinovych intervalech. [6]

B 2.4.2 Kontrola glykémie

Kontrola glykémie pomoci glykemickych testovacich prouzki, na jejichz tes-
tovaci pole se nanasi kapka kapilarni krve a vyhodnocuje se vizudlné porov-
nanim s barevnou stupnici nebo v prislusném glukometru, se vyuziva jako
podklad pro tpravu nasledujici davky inzulinu. Dlouhodobé sledovani gly-
kemickych hodnot dava moznost posoudit dlouhodobou troven metabolické
kompenzace.[0]

Kontinualni méreni glykemie je metoda méreni koncentrace glukdzy v inter-
sticidlni tekutiné podkozi pomoci senzoru v intervalu 1-5 minut. Elektroda
pracuje na elektrochemickém principu. Jeji soucésti je enzym glukosidéza,
ktery oxiduje glukézu na kyselinu glukonovou a peroxid vodiku. Mnozstvi
elektronti, které se uvolni pfi této chemické reakci je méreno jako elektricky
proud, ktery je v registra¢nim zarizeni prepocitavan na koncentraci glukdzy.
U vsech pristroji je informace o mnozstvi elektrického proudu odesildna
napojenym mikrovysilacem do monitoru, ve kterém se po kalibraci na dis-
pleji zobrazuje hodnota koncentrace glukézy v mmol/l. Monitoring slouzi
k prevenci a 1écbé hypoglykémii a prevenci a korekci hyperglykémii. Je ob-
sahlym a podrobnym zdrojem dennich prehledt o glykémiich, ktery umozni
optimalizaci inzulinoterapie a tpravu rezimovych opatieni. [6]
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B 25 Akutni komplikace diabetes mellitus

B 2.5.1 Ketoacidotické hyperglykemické kéma

Jednd se o metabolickou komplikaci DM1T, kdy dochézi ke zvysené hladiné
ketolatek, hyperglykemii, vyznamnému deficitu vody a minerala. Pri¢inou
je ve vétsiné pripadt nedostatecny prisun inzulinu, ale miize byt zpiisobena
istresovymi podnéty, napt. Graz, operace, vaskuldrni prihody aj. Ketoacidéza
se projevuje nevolnosti, zvracenim, zapachem acetonu pri vydechu, dusnosti,
poruchami védomi. [5]

Zah&jeni 1é¢by musi byt okamzité. Podani inzulinu, dodéani tekutin a minerala
probihd jiz pii transportu do zdravotnického zarizeni. V dobé hospitalizace
se také sleduje stav védomi, dychani, srde¢ni frekvence, krevni tlak, teplota,
zilni tlak, zakladni laboratorni parametry, a to vSe zhruba po dvou hodinéch.
Vcasnd a spravnd lécba byva ve vétsiné pripadu uspésna. [5]

B 25.2 Hypoglykemie a hypoglykemické kéma

Obcasna hypoglykemie nastava u vSech pacientti 1é¢enych inzulinem. Hlavni
pri¢innou byva zvysena fyzickd zatéz, vynechani pravidelného jidla, ne-
spravné stanovend davka inzulinu nebo uziti alkoholu. Pti poklesu glykemie
pod 3.3 mmol/1 dochazi k aktivaci kontrainzuldarnich hormont, a to predevsim
katecholaminu, glukagonu, kortizolu a rtustového hormonu, které stimuluji
glukoneogenezi a uvoliovani volnych mastnych kyselin. Volné mastné kyseliny
mohou byt docasnym energetickym zdrojem pro vétsinu tkani. V mozku se
vsak nedostatek glukozy projevi okamzité. Disledkem opakované hypoglyke-
mie muze byt mozkové poskozeni. [5]

Hypoglykemie se projevuje tfesem, pocenim, nervozitou, hladem, nevolnosti,
bolestmi hlavy, poruchami jemné motoriky, celkovou slabosti a bezvédomim.

Lécba nemocnych se lisi podle stavu védomi. Pokud je nemocny schopen
prijimat jidlo, je vhodné podavat sladké napoje nebo sladkosti, V ostatnich
pripadech je tfeba nitrodélozni podani koncentrovaného roztoku glukézy. [5]

B 2.6 Chronické komplikace diabetu

Na vzniku chronickych komplikacich se predevsim podili dlouhodoba hyper-
glykemie, postupné tak dochézi ke zménam pojivové tkané.[4]

B 2.6.1 Diabeticka nefropatie

Jednd se o chronické onemocnéni charakterizované trvalou protenurii a sou-
Casné se vyskytujici hypertenzi. Kone¢nou fazi onemocnéni je vznik chronic-
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kého selhani ledvin, které vyzaduje zahajeni 1é¢by nékterou z metod nédhrady
funkce ledvin (dialyza, transplantace).[4]

B 2.6.2 Diabeticka retinopatie

vevs

diabetu. Diabeticka retinopatie je také vnimana jako jeden z nejzavaznéjsich
oftalmologickych problémil, protoze je ve svém priubéhu velmi nevyzpytatelna.
Vznik i progrese diabetické retinopatie jsou ovlivnény velkym mnozstvim
faktord. Jedna se zejména o typ DM, vék pacienta, ve kterém se u ného
rozvinul diabetes, a predevsim délka jeho trvani. Dal$im rizikovym faktorem
je hladina cukru v krvi. Vliv inzulinu na DR se stale zkouma, studie potvrzuji,
ze intenzifikovany inzulinovy rezim spolu s kompenzaci DM je stabilizujicim
prvkem pro DR. [4] Mezi dalsi dulezité faktory patii hypertenze, antikoncepce
s vysokym podilem estrogent, poruchy hematologické, trauma, zilni uzavéry,
alkohol a koufeni. Je zvazovana i otazka genetickd, fada rodinnych anamnéz
potvrzuje, ze genetické faktory mohou do zna¢né miry ovlivnit samotny pribéh
DR. Zvladnuti diabetické retinopatie vychazi predevsim ze zaméreni na jeji
prevenci a tésnou kompenzaci diabetu. Ve stadiu pokrocilé DR je indikovana
laseroterapie. U nékterych pacientti dochazi i po této léc¢bé ktrakénimu
odchlipeni sitnice s naslednym poklesem ¢i tplnou ztratou zraku, v téchto
individualnich piipadech se vyuziva vitrektomie.[4]

B 2.6.3 Diabeticka neuropatie

U nemocnych s diabetem miize dojit k nezanétlivému poskozeni struktury
afunkce somatickych a vegetativnich nervi. Akutni somatickd neuropatie
se projevuje krutou bolesti stehen, 1ytek a nohou zvlasté v noci a také
slabosti a ochabnutim svalstva. Nékdy mohou byt postiZzeny izolované jednot-
livé hlavové nebo periferni nervy. Typickym projevem je paréza nékterého
z okohybnych svalu.[4]

Vegetativni neuropatie postihuje rizné organové systémy. K nejzavaznéjsim
projeviim patii poruchy a regulace srde¢ni frekvence a krevniho tlaku, poruchy
vyprazdnovani zaludku, diabeticky prijem, neurogenni mocovy méchyt, impo-
tence. Lécba spociva v kompenzaci diabetu a symptomatické 1é¢hé. Pouzivaji
se antirevmatika, antidepresiva a moderni antikonvulziva.[4]

B 2.6.4 Diabeticka noha

Syndrom diabetické nohy je komplexnim postizenim periferie dolnich koncetin
u diabetiki, zahrnuje ulcerace nebo destrukce hlubokych tkani nohy spojené
s neuropatii, riznym stupném ischémie a infekce. Diabeticka noha je jednou
z nejzavaznéjsich komplikaci diabetes mellitus a muze vést k amputaci dolni
koncetiny. Uvadi se, ze postizeno je priblizné 20 % vSech hospitalizovanych
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diabetiku. [7]

Patogenetickym podkladem je:

diabetickd polyneuropatie

senzitivni neuropatie — vede ke snizené citlivosti a zvysSeni prahu
bolesti, pacienti tak nevnimaji otlaky, odérky z bot ¢i tepelna
poranéni a vcas je neoSetfuji

autoimunitni neuropatie — ptisobi poruchy mikrocirkulace, suchost
ktze (anhydrézu), otok, mediokalcinézu a tzv. Charcotovu oste-
oartropatii (progresivni destruktivni onemocnéni kloubi a kosti
nohy)

motoricka neuropatie — vede k poklesu nozni a deformitdm prstu
(kladivkové prsty) s rizikem otlaku — hyperkeratézy (napt. pii uzivani
nespravné obuvi)

diabetickd mikroangiopatie - specifické zmény arteriol a kapilar v du-
sledku hyperglykémie, které vedou ke ztlusténi a poruse permeability
bazalni membrany, coz porusuje mikrocirkulaci a zhorsuje oxygenaci

diabetickd makroangiopatie - akcelerace aterosklerézy s ischemizaci,
lokalizace cévnich uzavéra je zde typicky v distdlnim bérci a oblasti
kotniku [7]

Pacient udava pocit chladnych nohou, Slehavé, bodavé a palivé bolesti (hy-
perestézie), které casto vznikaji v klidu v noci. Dysbalance mezi svalovymi
flexory a extenzory vede ke vzniku kladivkovych prsti a zborceni architektury
nohy. [7]

Z&kladem lécby je:

kompenzace diabetu mellitu, korekce nutri¢niho a metabolického deficitu

odlehceni nohy a odstranéni tlaku na postizené misto: berle, pojizdna
kresla, oteviené lé¢ebné boty, snimatelny sadrovy obvaz, klid na lizku

lokalni ¢isténi rdny a podpora epitalizace

zlepseni krevniho zdsobeni postizené oblasti (angioplastika a cévni re-
konstrukce)

konzervativni 1écba bolesti

indikace amputace (kruté klidové bolesti, nemoznost cévni rekonstrukee,
rozvoj septického stavu [7]

Vznik diabetické nohy znamenda vétsinou trvalou pracovni neschopnost paci-
enta a vede k trvalé invalidité. [7]
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. 2.7 Edukace

Edukace je dilezitou soucasti péce o nemocné diabetem a je ji ptrikladan
velky vyznam. Nejdilezitéjsim cilem je uvédomit si v souvislosti s 1écbou
vlastni odpovédnost. [§] Dobfe vedend edukace méa vliv na aktivnéjsi pristup
k 1é¢bé, zlepseni subjektivniho vnimani nemoci, vede k udrzeni uspokojivé
metabolické kompenzace a prispiva k prevenci vyvoje dalsich komplikaci.
Diraz je kladen na dokonalé praktické zvladani zakladnich 1é¢ebnych postupt:
aplikace inzulinu, samostatné kontroly glykemie, sestaveni dietniho jidelnicku
a prava piijmu potravy a davek inzulinu pii fyzické zatézi. [8] [9]

Edukace se obecné chape jako proces vychovy a vzdéldvani jednotlivce ve-
douci k celkovému rozvoji jeho osobnosti. Tento proces probiha cely jeho
zivot scilem navodit pozitivni zmény v jeho védomostech, postojich, navycich
a dovednostech. [9]

Hlavnimi subjekty tohoto procesu jsou edukator a edukant. Edutokator je
ten, kdo vstupuje do edukacni aktivity s uré¢itym zamérem. Edukantem je
subjekt uceni. Ve zdravotnictvi je edukatorem predevsim lékar, vSeobecna
sestra, fyzioterapeut aj. a edukantem nemocny klient. [§] [9]

Edukace zastdva velmi vyznamnou tlohu v oblasti priméarni, sekundarni
a tercidlni prevence. Primarni prevence se zaméruje predevsim na zdravé
jedince s cilem udrzet jejich zdravi. U sekundéarni prevence je hlavnim cilem
edukace uzdraveni nemocnych pacientti, pripadné predchazeni dalsim moznym
komplikacim. Edukace v tercidrni prevenci se zaméruje na zlepseni kvality
zivota nemocnych klientt s trvalymi zménami svého zdravotniho stavu.[9]

Edukace se ve zdravotnictvi déli na pét fazi:

® fize pocatetni pedagogické diagnostiky (prostrednictvim rozhovoru, po-
zorovani a sbérem subjektivnich a objektivnich informaci se snazi eduka-
tor stanovit troven védomosti, dovednosti, navykt a postoji daného
edukanta ke svému zdravi a vyhodnotit jeho potteby).

m fize projektovani (stanoveni priorit edukace a ¢asového horizontu, vyty-
¢eni hlavniho cile a spravného vybéru efektivnich metod, forem, zpiisobu
a obsahu edukace, volba primérenych pomucek).

m fize realizace (poc¢atecnim krokem je dostateéna motivace edukanta
prijimat nové poznatky a aktivné se podilet na jejich ziskdvani, procvi-
covani a opakovani. Nésleduje provéreni a testovani pochopeni daného
uciva edukantem a poslednim krokem je prakticka aplikace ziskanych
védomosti a dovednosti).

® fize upevnéni a prohlubovani uciva (pravidelnym opakovanim a dostatec-
nym procvicovanim daného uc¢iva dochézi k jeho zapamatovani, uchovani
a trvalé fixaci).
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B fize zpétné vazby (zhodnoceni efektivnosti edukace, zjisténi drovné védo-
mosti a praktickych dovednosti edukanta, naplnéni hlavniho edukacniho
cile).[9)]

Edukac¢nim cilem jsou ocekavané kvalitativni a kvantitativni pozitivni zmény
v oblasti védomosti, dovednosti, postoju, navykt a hodnotové orientace
edukanta.[9]

Kazdy cil musi byt:
® priméreny individudlnim moznostem edukanta

® jednozna¢né formulovany, aby mohl byt disledné kontrolovatelny

B komplexni a konzistentni, aby pusobil na vSestranny rozvoj osobnosti
edukanta po strance kognitivni, afektivni a psychomotorické [9]

Klasifikace (taxonomie) cilu:

® Klasifikace kognitivnich cili podle B. S .Blouma
znalost, zapamatovani (edukant je schopen reprodukovat faktické
udaje, postupy, pravidla, terminy, teorie)
porozuméni (edukant rozumi obsahu a dovede vSe objasnit)

aplikace (edukant umi navrhnout feSeni, pouziva pojmy a pravidla
i v novych situacich)

analyza (edukant pronikne do struktury sdéleni, dokaze najit vza-
jemné vztahy)

syntéza (edukant je schopen vytvaret poznatkové struktury, kombi-
novat jednotlivé prvky a vyvodit obecné zavéry)

hodnotici posouzeni (edukant zhodnoti efektivnost, vécnou sprav-
nost, porovné vyteseny problém s normou a zduvodni vysledek)

m Klasifikace afektivnich cilii podle B. Krathwohlova
prijimani, vnimavost (edukant je vnimavéjsi k uréitym stimultam,
preferuje je pred ostatnimi podnéty)

reagovani (edukant pozitivné reaguje na dany jev, projevuje urcitou
aktivitu, se kterou je spokojeny)

ocenovani hodnoty (edukant zvnititiuje hodnotu, uznava ji, ocenuje,
stava se mu motivaci)

integrovani hodnot (vytvaii se zaklad hodnotového systému edukanta)

zaclenovani systému hodnot do charakterové struktury (hodnoty
ziskavaji pevné postaveni v charakteru edukanta)
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® Klasifikace psychomotorickych cili podle R. H. Davea

imitace (edukant si osvoji psychomotorické dovednosti prostrednic-
tvim néapodoby)

manipulace (edukant je schopen vykonat urcitou ¢innost na zékladé
slovniho navodu)

zprestiovani (edukant vykonava pozadovanou ¢innost skoro samo-
statné a také presnéji)

koordinace (edukant vykonava samostatnou ¢innost zcela plynule)

automatizace (edukant ma danou ¢innost jiz zcela zautomatizova-
nou) [9]

Edukace ve zdravotnictvi probihd dvéma zakladnimi zptsoby: individualni
a skupinova.

B 2.7.1 Individualni forma edukace

Nejveétsi vyhodou je vytvoreni izkého osobniho kontaktu mezi zdravotnikem
a edukantem, ktery umoznuje velmi presné individualizovat plan edukace,
pribézné ho prizpusobovat aktudlni situaci a po celou dobu procesu ziskévat
zpétnou vazbu. [9)

B 2.7.2 Skupinova forma edukace

Vyhodou skupinové edukace je vzajemné predavani zkusSenosti, pomoc a
spoluprace pacienti. Edukator se musi snazit vyrovnavat individudlni rozdily
u jednotlivych edukanti ve schopnosti porozumét a ucit se a podporovat
jejich aktivitu.[9]

B 2.7.3 Pomicky

Ucebni pomucky pomahaji ke zprostfedkovani uciva v ndzorné podobé.
Pti vhodné volbé ucebnich pomiicek je tfeba zohlednit mentilni vyspélost
edukanta a také jeho psychicky a zdravotni stav.[d]

Rozdéleni u¢ebnich pomucek:

B textové ucebni pomicky (uéebnice, letaky, brozury, pracovni sesity, ¢aso-
pisy, noviny) jsou snadno dostupné, psany text si lze ¢astym opakovani
zapamatovat a muze byt doplinovan vlastnimi poznamkami edukanta

® vizuélni uéebni pomiicky (fotografie, obrazy promitané prostiednictvim
PC, modely a trenazéry, zdravotnicky materidl) se pouzivaji pii zpro-
stredkovani urcité dovednosti, kterd obsahuje vizualni slozku, napt. re-
suscita¢ni model, inzulinové pero aj.
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® auditivni uéebni pomucky (hudebni a zvukové zdznamy) se pouzivaji
prizprostredkovani sluchovych vjemu, napf. zaznam srdecnich ozev, zvu-
kova média pro zrakové postizené aj.

® audiovizudlni ucebni pomucky (televizni porfady a vyukové filmy)

B pocitacové edukacni programy a internet se v soucasné dobé stavaji
nejcastéji pouzivanymi uc¢ebnimi pomtckami ve zdravotnictvi. Jejich
vyhodou je moznost zvolit si individudlni tempo a cas, vyuziti testovani
a zpétné vazby, interaktivnost [9]

Realizaci edukac¢niho procesu zajistuje multidisciplinarni zdravotnicky tym
(1ékaf, vSeobecnd sestra, nutri¢ni terapeut, psycholog, socidlni a rehabilita¢ni
pracovnik).[9]

Uspéch edukace velmi zavis{ na dostateéné piipravé samotného zdravotnika
v roli edukatora, na pripravé edukanta, na pripravé vhodného prostredi
a dostatecného materidlniho zabezpeceni. Velmi vyznamnou roli v celém
procesu také zaujima osobnost edukatora, ktery by mél splinovat nasledujici
predpoklady: charakterové, intelektové, senzomotorické, socialni, odborné,
autoregulacni. [9]
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Kapitola 3

Digitalni technologie a diabetes

Informace o diabetu zlepsuji kvalitu zivota a klinické vysledky pacient.
K poznani mohou vyrazné ptispét i moderni technologie.[I0] V dnesni dobé
patfi k nejpopularnéjsim zdbavnym médiim videohry. V roce 2021 celkem bylo
na celém svété odhadem 3,24 miliardy hraca videoher. A pravé popularita
her podnitila vyvoj seriéznich her. [I1]

B 3.1 Seriézni hry

Nejcastejsi definice seriéznich her je oznaceni her, jejichz primérni tcel je jiny
nez zabava. [12] Termin ,seriézni“ pochéazi z jejich role predat hrac¢i néjaké
poselstvi, at uz jde o znalosti, dovednosti nebo obecné néjaky obsah. Znamena
to, ze hrac je vystaven prostiedi, které prinasi obsah vychazejici z know-how
nebo zkusenosti.

Seridzni hry poskytuji vykonné a efektivni ucebni prostiedi, protoze

® pouzivaji spise akce nez vysvétleni a vytvareji osobni motivaci a uspoko-
jeni

B prizpusobuji se ruznym stylim uceni a schopnostem

® podporuji rozhodovani a feSeni problému ve virtudlnim prostredi [13]

Vyzvou pro vyvoj téchto typt her je vyvazovani hodnot zabavy a vzdélavani.
Vyuzitim vhodnych vysledka uceni lze zvysit zdjem o predmét vyucovany
ve hfe. Edukac¢ni hry maji za cil vyuzit moznosti zadbavnych her, z nichZ mnohé
podporuji vytrvalost, riskovani, pozornost k detailu a dovednosti pri reseni
problémi. Spravné navrzené edukac¢ni hry mohou hra¢iim umoznit aktivné
budovat porozumeéni vlastnim tempem. [13] [14]

Zvl1astni skupinou seridznich her jsou edukac¢ni hry zamérené na podporu
nemocnych pacientii. Tyto hry jsou schopny motivovat, zaujmout, pobavit,
ale hlavné naucit hrace pecovat o své zdravi.[I5] Hry o diabetu mohou byt
zvlasté dulezité, nebot cukrovka, pokud neni dobre kontrolovana, muze byt
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zivot ohrozujici.[I4] Tyto seriézni hry mohou byt jednou z véasnych metod
k podpore zdravého chovani pti 1écbé diabetu ,a také mohou podnitit diskuzi
o zdravi s rodinou a prateli. Poskytuji tak détem vychozi bod pro tyto
rozhovory. [16]

Pro déti s diabetem by dobre navrzené hry mohly nabidnout prostor bez rizika,
ve kterém by bylo mozné testovat a zkoumat rtizné scénare. Mohly by také
nabidnout alternativni zdbavny a poutavy zptisob, jak nové diagnostikované
pacienty poucit o nezbytnych rutinidch nebo je motivovat pomoci hernich
technik, jako je udélovani bodu, aby tyto rutiny dodrzovali a dosahli tak
zdravého zivotniho stylu. V kazdém pripadé je vyvoj her pro déti s diabetem
interdisciplindrnim tkolem, ktery zahrnuje znalosti z vyzkumu uceni, herniho
designu, interakce mezi clovékem a pocitacem, mediciny, zdravotni vychovy
avyzivy.[14]

Edukace u détského a adolescentniho diabetu mé priznivy Géinky na glyke-
mickou kontrolu a na psychické a socidlni stranky clovéka. Kazdy clovék ma
pravo na odborné vzdélani, které mu pomuze prevzit kontrolu nad cukrovkou.

8]

B 3.2 Gamifikace

Gamifikaci lze popsat jako pouziti hernich praktik v nehernich oblastech. [17]
Gamifikace ma pozitivné ovliviiovat chovani a motivaci uzivatelii prostifednc-
tvim zazitku pripominajicich hry. [I8] Zakladni myslenka je takova, ze pokud
1ze izolovat slozky, diky kterym jsou hry navykové, pak vyvojari mohou tyto
slozky vlozit i do digitélnich technologii.[19]

Odmény jsou vnimany jako zakladni strategie gamifikace. Ziskaji je uziva-
telé, kteri splni pozadované tikoly. Odmény mohou byt ve formé bodi ¢i
odznak1.[20]

Dalsim uziteCnym pilifem gamifikace je vyuziti socidlnich siti ke zvySeni
zapojeni a interakce mezi uzivateli [21] [22] Vétsina digitalnich her obsahuje
urovné, které je potreba dosdhnout k pokracovani ve hie. Mezi komponenty
gamifikace lze také radit plnéni ikolu k dosazeni cile. Prekazky je také vhodné
zahrnout do zdravotnich aplikaci, nebot dokézi motivovat a podporovat
kvytrvalosti v urc¢ité ¢innosti. Pocit soutézeni je bézny u vsech typi her.
Ten miize zahrnovat hrani proti hre samotné nebo s kamarady ve virtualnim
svété. [21] Déle sem patii pribéhy a sebeprezentace zalozena na avatarech.[19]

VsSechny tyto komponenty motivuji a podporuji k trvalému zapojeni do ¢innosti.
[21] T kdyz se seriézni hry 1isi od gamifikace, nebot gamifikace vyuziva pouze
komponenty her, sdili myslenku pouzit herni zazitky za tGcelem vzdélavani a
ne kvili zabavé.[23]

Organizace a spolecnosti pridavaji herné orientované pristupy k propagaci
svych produkti nebo sluzeb s velkym tspéchem. [21I] Muze se jednat o odmény
¢i vérnostni programy. [23]
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Protoze jsou hry popularni nejen u déti, ale i u dospélych, je gamifikace oblibe-
nou a pouzivanou metodou v mnoha oblastech. Pravé propojenim gamifikace,
edukace a modernich technologii pak mohou byt vytvoreny efektivni nastroje,
které se daji vyuzit napriklad i pro motivaci pacienti v oblasti podpory jejich
zdravi nebo prevence. Moderni technologie poskytuji nekoneé¢né mnozstvi pro
uplatnéni principu gamifikace k edukaci.[21]

B 33 Hra MyDiabetic

Hra MyDiabetic je navrzena tak, aby pomohla zacinajicim diabetikiim zorien-
tovat se v zdkladnich pravidlech, které je potfeba dodrzovat. Musi pochopit
vztah mezi fyzickou ndamahou, stravou, inzulinem a glykémii. Také si musi
osvojit pravidelné monitorovani glykémie a davkovani inzulinu ¢i konzumaci
vhodného jidla. Sebeovladani je zakladnim kamenem pro udrzeni optimalniho
okamzitého i dlouhodobého zdravotniho stavu diabetiki. Princip hry je vtom,
ze hrac¢ pecuje o postavicku s diabetem.[24] [25] [26]

Uzivatel si v prvni fazi vybere postavicku. Na vybér ma ze dvou moz-
nosti, chlapce Adama ¢i divky Emy. Poté nasleduje intro hry. Na zakladé
symptomu, mezi které patii zizen a Castd potieba toalety, je postavicka odve-
zena do nemocnice a zde ji je diagnostikovan diabetes prvniho typu. Hra¢ ma
za kol se o postavicku pravidelné starat, v uréity c¢as mérit glykémii, aplikovat
spravnou davku inzulinu, podavat jidlo ¢i doprat postavicce fyzickou aktivitu.
V nésledném tutoridlu je hrac¢ proveden zakladnimi ikony, jez je potieba
pravidelné provadét. V pripadé potfeby je hraci zobrazena napovéda, jez je
reprezentovana doktorkou. Animace postavicky reprezentuji jeji psychicky
stav.

Za spravné provedené ukoly ziskava penizky a zkusenosti. Pfi dosazeni urc¢itého
mnozstvi zkuSenosti se postavicka dostava do dalsi trovné. K postupu je
mozné plnit speciadlni tkoly, prikladem mtze byt ziskat urcité skére v jedné
zminiher ¢i si udrzet vhodnou hladinu glykémie. Penize slouzi k ndkupu jidla,
diabetickych materialii, nového obleceni ¢i vybaveni do bytu. Byt postavicky
tvori Ctyri obrazovky, mezi které patii kuchyn, obyvaci pokoj, koupelna
aloznice.

V kuchyni lze postavicce zmérit glykémii pomoci glukometru, aplikovat krat-
kodoby ¢i dlouhodoby inzulin, a také postavicku nakrmit. Uzivatel si musi
kontrolovat a pocitat vyménné jednotky daného jidla. V koupelné je mozné
avatarovi vycistit zuby, vysprchovat, umyt ruce ¢i odskocit na toaletu. Oby-
vaci pokoj slouzi nejen jako misto relaxace pro hrani miniher, které se snazi
apelovat na vyménné jednotky potravy, ale je zde mozné sportovat na pasu
¢i nakupovat. Loznice je pouze pro spani postavicky. Jednotlivé mistnosti
jsou reprezentovany ikonou v dolnim panelu. Ikony slouzi nejen jako prepnuti
do dané mistnosti, ale také k indikaci zda je splnéna nebo musi byt uspokojena
nékterd ze zakladnich potieb postavicky jako je potieba spanku ¢i jidla.

V levém hornim rohu je hraci pripomenuta iroven, ve kterém se postavicka
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Obrazek 3.1: (a) Ukédzka ze hry MyDiabetic (b) MéFeni glukometrem

Cas Jidlo Ukol
6:00 Snidané Zméreni glykémie, aplikace inzulinu, jidlo
9:00 Svacina Jidlo
11:30 Obéd Zméreni glykémie, aplikace inzulinu, jidlo
15:00 Svacina Jidlo
18:00 Vecere Zmeéteni glykémie, aplikace inzulinu, jidlo

21:00 Druhé vecere Jidlo, aplikace dlouhodobého inzulinu

Tabulka 3.1: Denni rezim ve hie MyDiabetic

nyni nachazi. Zakladem je dodrzovani denntho rezimu, ktery je vidét na casové
ose. Casovy plan je kazdy den stejny. Béhem opakovani zakladnich tikonii
ziskava hrac¢ urc¢ité znalosti o problému. V pripadé potieby je mozné cas
zrychlit prislusnym tlacitkem. V pravé casti je vidét aktudlni pocet penéz
v kasiCce postavicky.

Ve hte je vyuzit stavovy automat. Tento stavovy automat reaguje na vsechny
mozné stavy. Prechod mezi jednotlivymi stavy je ovlivnén akcemi hrace
aubéhlym casem. Jednotlivé stavy maji svd vhodna feseni.

B 3.3.1 Technické provedeni hry

MyDiabetic je hra pro mobilni telefony ¢i tablety s opera¢nim systémem iOS
¢i Android. MyDiabetic je mozné stahnout jak na Google play, tak na App
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3.3. Hra MyDiabetic

storu. Grafika hry je reprezentovana 2D grafikou, kromé hlavni postavicky,
kterd je vymodelovana ve 3D. Hra je vytvorena v enginu Unity 3D. Jeho
primarnim programovacim jazykem je C#.
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Kapitola 4
Navrh

Studie v diplomové praci [2] prokazala, Ze zajem o hru MyDiabetic jiz po tydnu
znacné klesa. Jednim z hlavnich dtvodu je, Ze se opakuje beze zmén den
za dnem stéle stejny denni rezim. Proto bude do hry pfidan novy pribéhovy
modul, ktery ma za cil obménu a navyseni motivace hrace k pokracovani hry
a jejimu opakovani. Delsi hraci ¢as umozni upevnéni a zlepsSeni ziskavanych
znalosti o diabetu.

Hra MyDiabetic méa prevazné edukativni charakter. Aby byl podchycen
vétsi zdjem déti diabetikil, kterym nemoc diabetes mellitus zna¢né ovliviiuje
kazdodenni zivot, byl zdmérné zvolen pribéhovy modul bez souvislosti s timto
onemocnénim. V bakalarské praci [27] byl vytvofen model avatara v typickych
zivotnich obdobich, proto budou i postavicky v pribéhu starnout a zazivat
kazdodenni zivotni situace.

Pro vytvoreni prosperujici seriézni hry je nutné, aby byl hra¢ emocné propojen
s hlavni postavou. Déle je potieba vytvorit systém odmén, at uz ve formé
trofeji nebo pristupem k novému obsahu. [21]

B 2.1 P¥ibéhovy modul

Pribéh bude rozdélen do dvandacti riznych hernich dni. V prvni poloviné
se postavicka bude rozhodovat, jaké budouci povolani si zvoli, nebot bude
ve skolnim véku. V druhé poloviné jiz bude v policejni sluzbé a bude tesit
zéhadnou kradez.

Denni vypravéni bude c¢lenéno na Ctyri Casti. Prvni ¢ast bude prepinaci
scéna, ktera umoznuje prepnout hrace dospravného pribéhu ¢i vratit zpét
dodomu postavicky. V druhé ¢asti bude animovany ptibéh, ktery se bude
meénit v zavislosti na vybéru hrace a také postupné ménén po stisknuti tlacitka
déle. Také bude moznost stisknuti tlacitka zpét, jenz spusti predchozi scénu.
Vetreti ¢asti bude nasledovat minihra souvisejici s pribéhem, kde se hrac
bude snazit ziskat co nejvyssi skére. Po dohrani minihry bude hrac¢ presunut
do animovaného pribéhu, ktery bude navazovat na druhou atreti ¢ast. I zde
bude hrac¢ interagovat pomoci tlacitek ¢i moznosti odpovédi. Po dokonceni
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4. Navrh
daného ptibéhu bude hrac¢i druhy herni den postavicky odeméen novy ptibéh.

B 4.1.1 P¥epinaci scéna

Do prepinaci scény se hra¢ dostane po kliknuti na tlacitko, které je umisténo
v obyvacim pokoji v pravém panelu. Toto tlacitko se hraci aktivuje kazdy
den v osm hodin herniho ¢asu. Po stisknuti tlacitka a navratu zpét do domu
postavicky, nebude tlacitko viditelné. Prepinaci scéna bude slozena ze tii ¢asti.
Prvni bude animace autobusu, jenz ma simulovat nové prostredi, nebot se
vypravéni bude konat mimo obydli postavicky. V dalsi ¢asti bude animace
prichodu postavy kamaradky Klary. Dalsi animaci bude tvotit pohyb a mluveni
postavy kamaradky a také zvétSovani a zmensovani tlacitek moznosti. To da
hraci na vybeér, zda je pripraven na dalsi dobrodruzstvi ¢i se chce vratit zpét
do domu postavicky. Pri stisknuti tlacitka s moznosti ano bude nésledné hrac
presmérovan do spravného pribéhu.

B 4.1.2 Prvni den
B Piibeh

Jak jiz bylo zminéno vyse, kazdé vypravéni daného dne bude mit t¥i casti, jenz
bude tvorit animovany pribéh, minihra, dokonceny animovany piibéh. V prvni
¢asti se hrac¢ ocitne pred budovu ptrirodovédeckého muzea. Zde bude vytvotrena
animace pohybu mrakt. Bude zde také generovan text, jenz bude v prvni
osobé, aby simuloval mysleni postavicky, za kterou hra¢ bude hrat. Po stisknuti
tlacitka dale bude generovan text novy apo dalsim stisknuti se hrac¢ presune
do prirodovédeckého muzea, kde se objevi pani ucitelka s kamardadem Mila-
nem. V této scéné budou vytvoreny animace pohybu amluveni pani ucitelky
ataké pohyb Milana. Text pani ucitelky je ménén pomoci tlacitka dale.
V dalsi scéné je pouze pani ucitelka, kterd détem predstavuje nejvétsi diamant
vzemi. Pokud je ve scéné néjaka postavicka, je ji animovan pohyb a pripadné
imluveni. V dalsim zabéru je kamaradka Klara a kamardd Milan, ktefi se bavi
o paleontologii. Jejich dialog je Tizen tlacitkem dale, které umoznuje prepi-
nani fecovych bublin ataké generuje novy text. Protoze Milan neni velkym
priznivcem paleontologie, bude vytvorena animace odchodu Milana. Nasledné
hra¢ bude moci vybrat svou vlastni odpovéd ze dvou nabizenych moznosti,
jenz se zvétsuji azmensuji. Podle vybéru odpovédi, dostane danou odpovéd
od Klary. Poté hraci bude spusténa minihra s namétem paleontologie.

B Minihra

Hrac¢ sklada puzzle s motivem zkamenélin. Jednd se o posouvaci puzzle
o rozmérech 4x4. Jsou tvorena patnécti ¢tverci a jednou prazdnou pozici.
Jednotlivé dlazdice je potfeba dostat na spravné misto pomoci horizontdlniho
¢i vertikdlniho posunu pouze na prazdné misto. Posouva se stisknutim tlacitka.
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Hraci jsou pocitany tahy, za které je schopen danou minihru vyresit. V ptipadé
jakykoliv potizi muze hra¢ hru stopnout ¢i ukondit.

K urceni resitelnosti usporadani po zamichani je potreba ocislovat ¢tverce
pri spravné konfiguraci od jedné do patnécti. Prazdné misto bude v pravém
dolnim rohu. Pokud se po promichani ¢tverct, za ¢tvercem s ¢islem 7 nachazi
n Ctvercu s nizsim ¢islem nez je 4, jedna se o inverzi fadu n. Poté definovana
jako suma:

15
N=>mn (4.1)
=1

Pokud je vysledek vzorce:
N +e (4.2)

kde e je ¢islo radku prazdného c¢tverce, sudy, jedna se o resitelné usporadani.
28]

B Zavéreény piibéh

Po skonceni hry je hra¢ presunut zpét do muzea, kde vede dialog s Klarou
pomoci tlacitek, kdyz v tom se objevi animace pipani a poté je hra¢ presunut
do mistnosti s diamantem a kri¢icim Milanem, jenz vysvétluje, Ze se niceho
nedotkl. Zavéreénou scénu tvori animace piijezdu autobusu a nésledné je
po stisknuti tlac¢itka hrac¢ presmérovan zpét do domu postavicky. Scéna
s prijizdéjicim autobusem bude tvotit zévér kazdého dne.

B 4.1.3 Druhy den
B Piibeh

Pribéh dalsiho dne se bude konat ve skole. V prvni scéné bude ukazina
budova skoly a také text mysleni postavicky, ktera informuje hrace o tom,
ze se nemuze dockat az zjisti, co Milan predchozi den délal. Déle je hrac
presunut do tridy, kde je jiz Klara. Prepinani bublin je fizeno pomoci tlacitka
dale. Hraci je také na jednu otazku dan vybér odpovédi. Podle volby odpovedi
bude zménéna reakce Klary. V dalsim zabéru je vytvorena animace ptrichodu
Milana a nasledny rozhovor. Poté je hra¢ prepnut do dalsi scény s pexesem.

B Minihra

Hrac kliknutim otaci vybranou kartu. Postupné otaci vzdy dveé karty, v pripadé
shody, tyto karty mizi. V opa¢ném pripadé jsou otoceny nazpét licem dolu.
Vdalsi fazi hra¢ znovu otaci dalsi dvé karty. Skére se zvétSuje ojednu
pokazdém otoceni dvojice karet. Cil hry je najit vSechny dvojice a vyresit
hru v conejméné tazich.
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B Zavéreény piibéh

V dalsi scéné se znovu objevuje Milan a Klara, kdy Milan vysvétluje véerejsi
prihodu. Jejich dialog je fizen pomoci tlacitka dale.

B 4.1.4 Treti den
B Piibéh

Treti pribéh se odehrava také ve skole. V prvni scéné je znovu obrazek skoly
a text hrace, jenz informuje o nasledujici hodiné. Po prepnuti se zobrazi tiida
s pani ucitelkou, kterd détem vysvétluje zemépis.

B Minihra

Naésleduje minihra ve formé kvizu s ndmétem svétové vlajky. Na obrazovce
se objevi nazev statu a tri obrazky vlajek. Hra¢ bude mit za kol kliknout
do patnacti vtefin na spravnou vlajku, pokud se tak nestane, bude mu odebran
jeden ze tri zivotu. V pripadé vycerpani vSech tii zivoti, hra konci. Pokud
hra¢ najde spravnou vlajku, bude mu zvétseno skoére o jeden bod. Hra také
kon¢i, pokud byly zobrazeny vsechny vlajky.

B Zavérecny pribéh
Po skonceni minihry se hrac vraci zpét do tiidy, kde je nyni kamaradka Klara
a Milan, ktefi vedou rozhovor o vlajkach a zemich. Hraci je i v tomto ptipadé

dana moznost vybrat si vlastni odpovéd na otézku, zda shledava vlajky tézké
¢i ne. A poté dostava odpovéd v zavislosti na jeho volbé.

B 4.1.5 Cturty den

B Piibéh

Ctvrty den se hra¢ vraci zpét do skoly. V pocatecni scéné je vyobrazena gkola
a text postavy hrace oznamuje, ze dnes je ve skole télocvik. Poté se kamarad
Milan a Klara objevi v télocvi¢né. Spole¢né vsichni vedou dialog, ktery je

ivtomto pripadé rizen tlacitkem dale. I v této Casti je dan vybér moznosti
hréaci a nasledné je dialog ovlivnén timto vybérem.

B Minihra

Dalsi minihra bude ve formé basketbalu, kde bude mit hrac¢ za cil nastrilet
co nejvice kostu do patnéacti sekund. Poté bude hra zastavena. Hrac¢ se tak
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snazi nastrilet co nejvyssi mnozstvi bodi. Jeden ko$ je v tomto pripadé
roven jednomu bodu. Hra¢ bude vytvaret trajektorii mice pomoci stisknuti
obrazovky a naslednym tahem. Poté bude mi¢ vystrelen po pfedem vypocitané
trajektorii.

B Zavéreény piibéh

Poté se v télocvicné znovu objevuje Klara a Milan a chvali hrace za jeho
skvélé vykony. Na zavér je vidét vracejici se autobus.

B 4.1.6 Paty den
Bl Piibeh

I paty den bude situovan ve skole. Na zacatku scény je hrac¢ informovan
onavstévé zvlastniho hosta. Poté bude nasledovat animace prichodu postavy
kamarada a také postavy kamaradky. Spole¢né budou vést dialog o identité
hosta. Hraci je dano na vybér ze dvou odpovédi, na které dle daného vybéru
budou ostatni postavy reagovat. Dalsi obraz bude s pani ucitelkou, ktera
bude predstavovat vazeného hosta, pana straznika. Ten bude povidat o tom,
jaké je policejni prace. A také si vyzkousi pamét hrace.

B Minihra

Dalsi minihra bude obména normalniho pexesa. V tomto pripadé bude mit
hrac¢ za tkol najit dva shodné zvuky. Skére bude ovlivnéno poctem otocenych

vV,

B Zavéreény piibéh

V zavérecné scéné patého dne budou postavy hovorit nad policejni praci.
Izde bude hrac¢i ddno na vybér z moznosti a nasledné reakce na dany vybér.
V jednotlivych scéndch budou vytvoreny animace pohybu rukou a také animace
mluveni.

B 4.1.7 Sesty den

B Piibéh

Sesty den je spise vypravéci. Hrac¢ se dozvidd, ze Milan zacal chodit do jiné
skoly. Také o tom, ze se spole¢né s Klarou prihlasil na policejni akademii.
Poté je hrac¢ informovan o studiu, a také o tom, Ze bylo nutné se naucit stiilet

na terce.
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B Minihra

Motiv nasledujici minihry je o stfelbé na ter¢. Kazdou pul sekundu bude
vytvorena instance terce, ktery hrac¢ bude muset stisknout. Tento ter¢ bude mit
zivotnost pouze dvé sekundy a poté sam zanikne. Terce se budou pohybovat
riznym smérem, a také rychlosti. V ptipadé chyceni terce, bude zvysSeno skore
hrace. Hraci je dan ¢asovy limit patnacti sekund. Poté hra skonéi.

B Zavéreény piibsh

V koncové scéné Sestého dne se objevi starsi postava kamarddky Klary
pred budovou policejni stanice. Hraci bude sdéleno, ze spolecné s kamaradkou
Klarou, pracuji ve stejné sluzebné. Poté bude nasledovat animace prichodu
straznika, ktery se vyskytl v pfedchozim dni. Budou vytvoreny animace
jednotlivych postav.

B 4.1.8 Sedmy den
B Piibéh

Piibéh sedmého dne se bude odehravat na sluzebné. Nejdiive postava hrace
a kamarddka Klara povedou dialog o tom, Ze nemaji co na praci. To narusi
animace prichodu straznika, ktery je informuje o vykradeném muzeum.

B Minihra

Nésledovat bude minihra o vyhybani se aut, které pojedou po silnici. Silnice
bude mit dva pruhy, ve kterych se bude policejni auto hrace moci pohybovat.
Hréc¢ bude prepinat pozici tohoto auta pomoci stisknuti obrazovky. Automobil
se tak bude moci premistovat z jednoho pruhu do druhého. Déle budou
pravidelné generovany nahodné jina auta, kterym se hrac¢ bude mit za tkol
vyhnout. V ptipadé srazky s jinym autem, hra konci. Skdre je pocitano jako
pocet aut, kterym se hrac¢ dokazal zdarné vyhnout.

B Zavéreény piibéh

Po pfijezdu do muzea se hra¢ dostava do mistnosti s rozbitou sklenénou
vitrinou. Postava kamaradky Klary jej informuje, ze v této vitriné se nachézel
diamant zminény v prvnim dni. Spole¢né vedou hovor o mozném pachateli.
V této scéné bude kromé animace rukou a mluveni vytvorend animace pipani.
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B 4.1.9 Osmy den
Bl Piibeh

Na zacatek osmého dne se hra¢ objevi na sluzebné. Zde zjisti, ze zadné nové
informace nemaji. Jejich sluzebné starsi kolega je nékde v terénu a oni tak
nevédi, co délat. Cas si proto budou kratit hranim karet. Pro tuto scénu bude
vytvorena animace rukou postavy kamaradky, jeji fe¢ a také ubihajici cas
na hodinéch.

B Minihra

Obrazovka bude rozdélena na dvé linie. V druhé linii se nachazi sedm hro-
madek. Prvni hromadka mé jednu kartu a kazda néasledujici hromadka ma
o jednu kartu vice nez hromadka ptredchozi. Pouze horni karta v kazdé hro-
madce bude licem vzhuru. Karty, které zbydou, se budou nachazet v prvni
linii v bali¢ku. Po kliknuti na bali¢ek v prvni linii bude hrac¢i otocena jedna
karta z vrchu balicku. V prvni ¢asti se také budou nachazet ¢tyti zakladny
pro kazdou barvu. Na zac¢atku hry budou tyto zédkladny prazdné. Cilem hry
je usporadat vsech padesat dva karet do ¢tyr hromadek, na jiz zminéna ctyti
horni mista. Tyto karty musi byt v jedné hroméadce sestaveny od esa po krale
se shodnou barvou.

Na karty licem nahoru v druhé radé lze presouvat karty s hodnotou o jedno
nizsi a opac¢nou barvou. Lze takto pfesouvat i vice karet spole¢né, pokud jsou
v sestupném poradi a maji stridajici se barvy. Karty lze takto premistovat
z hromadky na hromadku nebo lze takto pridat kartu z balicku. Pokud
odebereme kartu z hromadky, otoc¢i se v této hromadce dalsi karta licem
nahoru. Hrac¢ se snazi presunout vsechny karty z dolnich hroméadek a balicku
na ¢tyti zakladny.

B Zavéreény piibéh

V dalsi scéné bude animovan ptichod postavy knihovnice. Ta prinese informaci
o tom, Ze si neznama osoba s falesnym jménem vypijcila minuly tyden vSechny
knihy o drahych kamenech. Tato osoba ovSem uvedla také adresu, kterou je

potieba prozkoumat. Hraci je i v této scéné ddna moznost vybéru odpovédi,
na které zavisi nésledna odpovéd knihovnice.

B 4.1.10 Devaty den
Bl Piibeh

V této scéné se hrac spoleéné s postavou kamariddky objevi na adrese po-
tencionalniho zlodéje. Vedou spole¢né dialog fizeny tlacitkem déale. Do bytu
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4. Navrh

mozného zlodéje se lze dostat po prolomeni kédu, ktery je na dverich.

B Minihra

Hra se skladd z Sestndcti tlacitek. Na zacatku hry se ndhodné zelené rozsviti
jedno tlacitko. Hra¢ musi po zhasnuti tlacitka zmécknout tlacitko stejné.
V dalsim tahu se rozsviti a zhasne tlacitko jiz zminéné a poté je ndhodné
rozsviceno a zhasnuto tlacitko dalsi. V kazdym dalsim tahu se pocet sviticich
tlacitek zvétSuje o jednu. Hrac¢ si tuto sérii musi zapamatovat a v kazdém
tahu ji provést v presné daném poradi. Hra se stava kazdym kolem vice

Vv

bod zakazdou spravné provedenou sérii.

B Zavéreény pribéh

Po prolomeni kédu se hrac¢ spolecné s kamaradkou dostava do bytu. Spolecné
hledaji ditkazy o mozné ucasti na kradezi majitele bytu. I zde ma hrac¢ na vybér
z moznosti a dialog je ovlivnén touto volbou. Po nalezeni diikkazu se vraceji
zZpét.

B 4.1.11 Desaty den

B Piibéh

Hrac se spolecné s postavou kamaradky vraci na adresu zlodéje, kterého chtéji
predvést na stanici. Po zaklepani na dvere a predstaveni, uslysi velkou ranu.

Poté co vstoupi do mistnosti spatii svého kamarada Milana z détstvi, ktery
si leknutim rozbil telefon.

B Minihra

V této minihfe se bude nachézet pétatiicet kousku telefonu. Hrac¢ bude mit
za tkol slozit tyto kousky na spravné misto v jeden cely obrazek. Plocha,
na kterou je potreba tyto kousky poskladat, je znacena ¢ernou barvou. Pokud
hrac¢ presune danou Cast obrazku na Spatné misto, vrati se tato ¢ast na misto
ptvodni. Skére je zvétsovano o jedno s kazdym dalsim tahem hrace.

B Zavéreény pribéh
Po zdarném slozeni telefonu se spole¢né domluvi na zitfejsim vyslechu na stanici.
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4.1. Pribéhovy modul

B 4.1.12 Jedenaicty den
B Piibéh

Tento pribéh se bude odehravat na policejni stanice. Hrac¢ se dostane na vyslech
kamarada Milana. Ten odmité fici identitu ¢lovéka, ktery si ho objednal
naziskani informaci okamenu. Je ochotny to sdélit pod podminkou, zZe si
snim hrac zahraje jednu hru.

B Minihra

Hrac ovlada micek, ktery se pohybuje smérem vpravo. Musi se vyhybat paru
potrubi, které maji mezi sebou mezery v nahodnych vyskach. Micek stéle
klesd a stoupa pouze tehdy, pokud hrac stiskne obrazovku. Za kazdé tspésné
vyhnuti potrubi ziskavd hrac¢ jeden bod. Hra konci, pokud se hra¢ dotkne
potrubi ¢i klesne k zemi.

B Zavéreény piibéh

V této scéné se hrac vrati na stanici, kde probiha vyslech kamarada Milana.
Ten by jim nyni byl ochoten sdélit identitu objednavatele, ale bohuzel ji nezn4.
Proto si s nim na dalsi den domluvi schiizku.

B 4.1.13 Dvanacty den
B Piibéh

Hrac se ocitéd na stavenisté, kam mé nezndmy pachatel dorazit. Poté prichazi
postavy kamarada Milana a kamaradky Klary, ktefi se daji do hovoru. Jelikoz
se jich pachatel vSimne, dava se na utek.

Bl Minihra

V této hie ma hrac za cil dostat se na vyssi platformu. Tato platforma se po-
hybuje ze strany na stranu. Pokud hra¢ stiskne obrazovku, postavicka vyskodi.
P1i spravném nacasovani se dostane na platformu vyssi. V opacném pripadé
pada doli. Pokud postavicka nedopadne na zadnou platformu a propadne tak
doli, hra kond¢i. Cilem hry je vystoupat na co nejvyssi platformu a ziskat
tak co nejvyssi skoére, které se zvétsuje o jednu s kazdou dalsi platformou.
Pokazdé kdyz se hra¢ dostane na platformu vyssi, je vygenerovana platforma
dalsi.
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4. Navrh
B Zavéreény piibéh

V této scéné se koneéné povedlo chytit spravného pachatele. Ten vysvétluje
své pohnutky. Je zde vytvorena také animace, kdy policajtka Klara sunda
pachateli masku. Je opravdu velké prekvapeni, ze timto pachatelem je jejich
pani ucitelka ze skolnich let. Dalsi obraz bude na muzeu, kde se slavi, nebot
diamant byl ziskdn zpét. Zavéreénd scéna se odehrava v muzeu u diamantu,
kde spolecné kamaradka Klara, kamarad Milan a hra¢ vedou rozhovor.
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Kapitola 5

Implementace

V prvni fazi bylo potfeba seznamit se s danym projektem, otestovat hru
a pripadné chyby opravit. Jelikoz se hra vydava nejen v cestiné, ale i anglictine,
bylo nutné vyresit novou lokalizaci v nékterych scénéch. Bylo tak nutné pridat
preklad do tabulek, ¢i vytvorit tabulky zcela nové. Poté bylo potfeba pouzit
lokalizaci piimo v scéné ¢i pres skript. Zpusob pomoci skripti je vyuzit
ivnové vytvorenych scénach.

B 5.1 Pouzité technologie

B 5.1.1 Vyvojové prostiedi Unity

Unity je multiplatformni herni engine pro vyvoj 2D i 3D her a simulaci
od spole¢nosti Unity Technologies. Unity poskytuje mnoho vestavénych funkei
jako je fyzika, 3D vykreslovani a detekce kolizi. Unity umoznuje pristup
ke vSem nastrojum, které vyvojar potrebuje pro vyvoj. Software Unity ma
vizualni editor, ktery umoznuje tviircim jednoduse pretahovat prvky do scén
a poté manipulovat s jejich vlastnostmi.[29]

Kazdy objekt ve hie je herni objekt (GameObject). Jejich funkcionalita je
implementovana pomoci komponent, které se na dany objekt ptridaji. Kom-
ponenta je funkéni ¢ast kazdého herniho objektu. Komponenty obsahuji
vlastnosti, které lze upravit, a tak definovat chovani objektu. Kazdy herni
objekt ma komponentu Transform, kterd predepisuje danému objektu jeho
umisténi, rotaci a také méritko. Unity ma mnoho vestavénych komponent, ale
je mozné si vytvorit vlastni v podobé napsanych skript. Skripty umoznuji
spoustét herni udélosti, upravovat vlastnosti komponent v ¢ase nebo reagovat
na vstup uzivatele. Pomoci skripti lze také vytvaret grafické efekty, ovladat
fyzické chovani objekti nebo dokonce implementovat systém umélé inteligence.
[29] [30]

Objekty jsou seskupeny ve scénach, které obsahuji konkrétni scénaf hry.

vvvvv

scénu pouzit jako jednu droven. V projektu lze vytvorit libovolny pocet scén.
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5. Implementace

V kazdé scéné je nejméné svétlo a jedna kamera. Vice kamer mtze poskytnout
rozdélenou obrazovku pro dva hrace. Prefab je zpiisob, jak ukladat herni
objekty se vSemi jejich komponentami. Funguje jako Sablona, z které lze
vytvéaret nové instance. [29]

B 5.1.2 Visual studio 2019

Aby se herni engine Unity vyporadal s kédem a logikou, pouziva programovaci
jazyk C#. Visual studio je softwarovy program k psani a tpravé kédu od spo-
lecnosti Microsoft. Visual studio obsahuje editor kodu umoznujici automatické
doplnovani a refaktorovani kédu. [31] [32]

Visual studio je vyuzivano k vytvareni metod Unity pomoci implementace
trid vychézejici z tfid MonoBehaviour. Ttidu si lze predstavit jako sablonu
pro vytvoreni nového typu komponenty, kterou lze pridat k hernim objektam.
[29]

B 52 Piibéhovy modul

Pro ptibéhovy modul byly zhotoveny nové 2D scény. Nastaveni svétla a kamery
bylo vyuzito z ostatnich scén k vytvoreni jednotného stylu hry.

B 5.2.1 Animace

V jednotlivych scénach byly vytvoreny animace hernich objekti. K ovlddani
animaci a pripadnych prechodi mezi nimi slouzi Animator Controller. Ani-
mator Controller ma reference na vytvorené klipy animaci, které spravuje
pomoci stavového automatu. Na dany animovany herni objekt je ptfipojen po-
moci komponenty Animator. Jednotlivé animace se mohou opakovat nebo se
prijejich spusténi provedou pouze jednou. Animace jsou prehravany ze skriptu,
ktery je prifazen k dané scéné. [33]

B 5.2.2 P¥epinaci scéna

Do této scény se hra¢ dostane po kliknuti na tlacitko s ikonou autobusu
umisténé v obyvacim pokoji v pravém panelu. Tlac¢itko je aktivovano kazdy
den v osm hodin herniho ¢asu, to je fizeno pomoci skriptu TimeManager.

Pro prepinaci scénu byla vytvorena scéna s nazvem SwitchScene. Scéna
je ovladana pres skript SwitchingController, jehoz instance je pripojena
k objektu Switch. Ten mé také komponentu Animator, jenz obsahuje Animator
controller, ktery spravuje animace. Animace jsou piehravany v zavislosti
natlac¢itkach déle a zpét, kterd jsou umisténa v dolni ¢asti obrazovky.
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5.2. Pribéhovy modul

Zaiijeme nové

Obrazek 5.1: (a) Ukazka z prepinaci scény, obraz 1(b) Ukézka z prepinaci scény,
obraz 2

B 5.2.3 Prvniden
B Piibéh

Nova scéna s ndzvem StoryOne se stava z nékolika obrazi (obr. A.2, A.3).
Jednotlivé obrazy jsou aktivovany pomoci skriptu StoryOneController a jsou
k nim prehrany souvisejici animace z Animator controlleru.

B Minihra

Scéna Puzzle je slozena z péti paneli, jako jiz existujici minihry nachézejici
se ve hie MyDiabetic. Tyto panely jsou herni panel, menu, horni panel, panel
s navodem a konecény panel. Tyto panely a logika hry je ovlddana pfes skript
PuzzleGameController.

Ve stiedu obrazovky se nachazi patnact tlacitek s komponenty Button. Tato
tlac¢itka se nachazi v hernim panelu, na kterém je priddana komponenta grid
layout group. Tlacitka lze stisknutim posunout pouze na prazdné misto,
které od néj musi byt umisténo hned vedle vertikalné ¢i horizontalné. Cilem
hry je dostat vsechna tlac¢itka naspravné misto. V tom piipadé se tlacitko
zbarvi do zelena pomoci skriptu ButtonManager ptidaném jako komponenta
na tlac¢itku. Skore v hornim panelu je reprezentovano jednotlivymi tahy, které
hrac¢ udéla. Skére je na konci hry ulozeno pomoci PlayerPrefabs. Vzdy lze
hru pozastavit, ¢i zni odejit, nebo spustit hru novou.
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Skore: 0 I l Skore: 83 I l

Obrazek 5.2: (a) Ukazka pocdtecniho usporddani (b) Rozehrand hra puzzle
B Zavéreény piibéh

Pro zavéreény pribéh prvniho dne byla udélana scéna StoryOneEnd. Je
tvotrena obrazy (obr. A.4), které jsou spolu s animacemi v Animator cont-
rolleru kontrolovany pres skript StoryOneEndController. Po skonceni posledni
animace a stisknuti tlac¢itka dale je hrac¢ presunut zpét do domu postavicky.

Bl 5.24 Druhyden
Bl Piibch

Obrazy scény StoryTwo a také objekty, jako jsou napriklad fec¢ové bubliny,
jsou aktivovany a deaktivovany pres skript StoryTwoController. Tento skript
spousti také prislusné animace z Animator Controlleru s nazvem Story2.
Prepinani obrazu (obr. A.5) je Fizeno stisknutim tlacitek dale ¢i zpét nebo
také tlacitky, kterd jsou hraci dana jako moznost odpovédi, jenz spoustéji
metody v jiz zminéném skriptu.

B Minihra

Scéna s nazvem MemoryGame je ovladana pres skript MemoryGameController.
V hernim panelu se nachazi komponenta Grid Layout Group. Nazacatku
hry jsou vytvoreny instance hernich objektt tlac¢itek pomoci jiz vysSe zminé-
ného systému Prefabs. Na téchto tlacitkdch je obrazek zadni strany pexesa.
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Obrazek 5.3: (a) Ukédzka pocateéniho uspofddani (b) Rozehrana hra pexeso

Postisknuti tlacitka zméni toto tlacitko obrazek. Po stisknuti dalsiho tlacitka
je vyuzita funkce StartCoroutine(), jenz dokdze pozastavit sama sebe. Corou-
tines je zpusob, jak psat asynchronni kéd, ktery se muze zastavit naurcitou
dobu, ¢i zustat pozastaven, dokud se nevykona urcitd akce.

Pokud obrazky souhlasi, je jim nasledné vypnuta interakce a nastavena
prithlednost. V opa¢ném pripadé se obrazek méni zpét na obraz zadni strany.
Cilem hry je najit vSechny dvojice, a tudiz nemit zadna tlacitka viditelna.
Hraci je pocitano stisknuti dvojice tlacitek, a tak mé za kol vyfesit hru v co
nejméné tazich.

B Zavéreény piibéh

Scéna se jménem StoryTwoEnd je fizena pres skript StoryTwoEndController.
B 525 Trietiden

Bl Piibéh

Pro tfeti den byla vytvofena scéna s nazvem StoryThree. K fizeni této
scény aspousténi animaci slouzi skript StoryThreeController. Instance tohoto
skriptu je umisténa na hernim objektu Story3 spolec¢né s Animator Controller.
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B Minihra

Nova scéna nazyvand QuizFlag je ovladana pres skript FlagGameController,
pomoci kterého jsou aktivovany a deaktivovany jednotlivé panely. Pod hornim

Najdes spravnou viajku? ] will you find the correct flag?

Correct!

Obrazek 5.4: (a) Ukédzka pocateéniho uspofadani (b) Rozehrand hra kviz

panelem jsou umisténa t¥i tlacitka s obrazky vlajek stati. Pod témito tlacitky
je vyobrazen nazev statu, jehoz vlajku je potfeba najit z daného vybéru
vlajek. Hra¢ méa cas patnacti vtefin k oznaceni vlajky. V pripadé, ze hrac
zvoli §patnou moznost, je mu ubran jeden ze tii zivoti. Pokud hrac ztrati
vsechny zivoty nebo pokud byly zobrazeny vSechny vlajky, hra kon¢i. Skore
je ulozeno pomoci PlayerPrefs, jenz umoznuje ukladani jednoduchych dat.
V tomto pripadé se jedna pouze o ¢islo.

Pro tuto minihru byla vytvorena nova databaze QuestionsFlag pomoci skriptu
QuestionsFlag. Databaze v sobé uchovava obrazky vlajek, jméno statu, a také
hodnotu, zda uz bylo na tuto otdzku odpovézeno.

B Zavérecny piibéh

Skript StoryThreeEndController #di zavérec¢nou scénu s nazvem StoryThree-
End. Animator Controller je s instanci skriptu pfifazen k objektu ve scéné.
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B 5.2.6 Cturty den
B Piibéh

Ctvrty den, ktery se odehrava ve $kole, je reprezentovan scénou StoryFour.
Herni objekt Story4 mé komponentu skript StoryFourController, ktera ma
na starosti usmérnovani této scény, a také Animator Controller. Lokalizace
textu je provedena pres skript.

B Minihra

Pro minihru vznikla scéna se jménem Basketball. Panely jsou kontrolovany
pres skript BasketballGameCOntroller, ktery se nachézi na hernim objektu
GameController. Na obrazovce je umistén basketbalovy mi¢. Basketbalovy
mic je fizen BallManagerem. Je vytvorena predikovand trajektorie pomoci
LineRenderu. Ten fadu bodti spoji pomoci ¢ar. Cilem je trefit basketbalovy
kos. Skore je méreno pomoci kolize mezi objekty. V tomto piipadé odpovida
jeden kos jednomu bodu. Pokud je mi¢ vystielen mimo obrazovku, je vracen
zpét do hry. V hornim panelu probfha odpocet patnacti sekund, za ktery se
hrac¢ snazi nastrilet co nejvyssi pocet kosu.

Skore: 0 Skore: 0 o
L | 2z |l

Obrazek 5.5: (a) Ukdzka pocateéniho uspofddani (b) Rozehrand hra basketbal
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B Zavéreény piibéh

Pribéh ¢tvrtého dne je zakoncen scénou StoryFourEnd, kterd je usmérnovana
pomoci skriptu StoryFourEndController. Text v jednotlivych obrazech je
meénén v zavislosti na stisknuti tlacitka next pomoci lokaliza¢nich tabulek,
coz je Tizeno pres stejny skript.

B 5.2.7 Paty den
B P¥ibéh

Pribéh patého dne je situovan ve skole. Pro tento pribéh byla vytvorena
scéna, kterd se jmenuje StoryFive. Tato scéna je kontrolovana ptes skript Sto-
ryFiveController. Skript také reaguje na stisknuti tlacitka ve formé odpovedi
naotazku, jenz je polozena hraci.

Détil Jak jsem slibila,
dnes mame dalezitou
navitévu!

Y
Tak kdo to bude? Kdo to
‘ bude?

Obrazek 5.6: (a) Ukdzka patého piibéhu, obraz 2 (b) Ukéazka patého pribéhu,
obraz 3

B Minihra

Tato minihra je obdobou pexesa. V této minihfe mé hrac¢ za kol najit dva
shodné zvuky. Bylo proto nutné vypnout melodii hry pres skript Game-
Manager. Na tlac¢itkich je pfidana komponenta AudioSource, ta umoznuje
spusténi Audio Clipu. V pripadé shody dvou zvukt karty mizi. Hra konci
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ponalezeni vSech dvojic zvuku a je spustén zavéreény panel s moznosti nové
hry.

B Zavéreény piibéh

Scéna StoryFiveEnd uzavird paty pribéh. Tato scéna je ovladana pres skript
StoryFiveEndController.

B 5.2.8 Sesty den
Bl Piibéh

Scéna StorySix je spise vypravéci. V této scéné dochazi jen k prepnuti textu
a také obrazt. OvSsem zadné postavicky a jejich animace se zde nenachéazeji.
Text je ménén a pripadné lokalizovan pomoci lokaliza¢nich tabulek.

B Minihra

Sestd minihra je s motivem st¥ileni. V pribéhu hry jsou vytvifeny nové
instance ter¢it pomoci skriptu ShootingGameController. Kazda instance terce

Obrazek 5.7: (a) Ukdzka podateéniho uspofddani (b) Rozehrand hra stfileni
obsahuje skript TargetManager, ktery kontroluje zivotnost daného terce a také

pripadné kolize. Tyto terce se pohybuji riznym smérem a rychlosti. Pokud
hrac stiskne terc, zvysuje se mu skore. Po uplynuti patnacti vterin hra konéi.
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B Zavéreény piibéh
Scéna s nazvem StorySixEnd je fizena pres skript StorySixEndController.

V této scéné se jiz postavicky objevuji, proto je jim animovan pohyb chiize
pomoci Animator Controlleru.

B 5.29 Sedmy den
B Piibéh

Tato scéna se odehrava ve zcela novém prostiedi, nebot se odehrava na sluzebné.
Byla vyrobena scéna StorySeven s ovladacim skriptem StorySevenController.
V této scéné se objevuji animace postav, které jsou spravovany diky Animator
Controlleru.

Muzeum! Nékdo vykradl

Obrazek 5.8: (a) Ukdzka sedmého pfibchu, obraz 2 (b) Ukédzka sedmého zéve-
recného pribéhu, obraz 1

B Minihra

Dalsi minihra je s ndmétem vyhybani se protijedoucim autim. Scéna je
ovladana pres skript CarsGameController. Ten vytvari instance protijedoucich
aut. Hra¢ prepind pozici policejniho auta pomoci skriptu CarManager. Tento
skript také Tesi pripadné kolize. V piipadé srazky dvou aut hra konci. Je
zobrazen panel s moznosti opakovani hry ¢i ukonceni této scény.
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B Zavéreény piibéh

Tato scéna s nazvem StorySevenEnd se odehrava jiz ve zminéném muzeu.
StorySevenEndController fesi pfepinani jednotlivych obrazi, textu a fecovych
bublin, ale také ridi spousténi animaci.

B 5.2.10 Osmy den
B Pi#ibéh

Scéna StoryEight se odehrava na sluzebné. Lokalizace textu, prepinani obrazu
je ovliviiovano pres skript StoryEightController.

B Minihra

Tato scéna je fizena pres skript SoltaireController. Ten vytvari instance karet,
a také kontroluje jejich pozici. Na zac¢atku jsou karty zamichany a rozmistény
do dolni rady, kde se nachazi sedm mist. Prvni misto obsahuje jednu kartu
akazdé dalsi mé ojednu kartu vice. Zbytek karet se nachazi vpravo nahote
vbali¢ku karet. Ukol hry je poskladat vSechny karty na éty¥i horni mista,
kterd jsou reprezentovana kartami zoliki, od esa pokrale se shodnou barvou.
Kazda instance mé komponentu CardManager, kterd zaznamenava vlastnosti

Obrazek 5.9: (a) Ukdzka pocateéniho uspofadéani (b) Rozehrand hra Soltaire
karty. Skript CardPlayerController ovlada premistovani karet a také kontroluje
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podminky, zda kartu lze presunout. Hra je ukoncena, pokud jsou vSechny
karty spravné poskladany v khornich ¢tyrech hroméadkach.

B Zavéreény piibéh

Ve scéné StoryEightEnd se objevuje dalsi postava, které je animovana chiize
a mluveni. Tato scéna je kontrolovana pfres skript StoryEightEndController.

B 5.2.11 Devaty den
Bl Piibch

Scéna StoryNine zavede hrace na misto potencionalniho pachatele. Také tato
scéna je fizena pres skript StoryNineController.

B Minihra

Objekt GameController ve scéné SimonGame méa komponentu skriptu Si-
monGameController. Ta ovlada vsech Sestnact tlacitek, kterd jsou ve scéné.

Skore: 0 Il Skore: 4 Il

"....5 o....g

o....a o....a
% *

Obrazek 5.10: (a) Ukdzka pocéateéniho uspofadéni (b) Rozehrand hra Kéd
Ptipfehravani sekvence sviticich tlacitek je vyuzita Coroutine, tu lze po-
zastavit pomoci prikazu yield nalibovolnou dobu. Timto je ovladdna doba

rozsviceného tlac¢itka. Ptispusténi sekvence nelze tlac¢itka zmacknout. Pokud
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hra¢ opakuje sekvenci spravné, je tato sekvence zvétsena ojednu animaci.
Pokud hrac¢ udéla chybu, hra kondi.

B Zavéreény piibéh

Ve scéné StoryNineEnd se hrac¢ dostava do bytu podezielého. V této scéné se
vystridaji t¥i obrazy, které jsou prepnuty pomoci skriptu.

B 5.2.12 Desaty den
Bl Piibch

V desatém dnu ve scéné StoryTen se hrac spolecné s postavou kamariadky
vraci na pachatelovu adresu.

B Minihra

Tato scéna se sklada z c¢erného obdélniku a pétatriceti ¢tvereckl s obrazky
castmi telefonu. Scéna je ovladana pres skript MobileGameController. Kazdy

BTN? —

|J>">. ’ Zi

Obrazek 5.11: (a) Ukdzka pocdtecniho uspordaddni (b) Rozehrand hra puzzle

¢tverecek ma skript MobilePuzzleManager, ten kontroluje, zda je obrazek pie-
sunut na spravné misto s mensi odchylkou. Pokud neni, je vracen na pocatecni
pozici. Hra je ukoncena, pokud je spravné slozen celkovy obréazek telefonu.
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B Zavéretny pribéh

Scéna StoryTenEnd je fizena pres skript StoryTenEndController. Jedna se
o jednoduchou scénu, nebot je tvorena pouze jednim obrazem.

B 5.2.13 Jedenacty den
B Piibéh

Scéna StoryEleven je opét situovana na policejni stanici. Dialog postav je
tizen skriptem StoryElevenController.

B Minihra

Minihra je ovlddana ptes skript TappyGameController. Ve hie je micek, ktery
pada k zemi. Micek stale klesi. Stoupa pouze tehdy, pokud hra¢ stiskne
obrazovku, coz je kontrolovano pres skript TappyBallManager. Dokud hrac
poprvé nestiskne obrazovku, micek je nehybny a ani se nevytvareji prekazky
ve formé paru potrubi. Poté co hrac aktivuje hru, jsou po urc¢itém casovém
intervalu generovany tato potrubi s riznymi polohami mezer. Pokud hrac
narazi do nékterého potrubi nebo micek spadne k zemi, hra konci.

Obrazek 5.12: (a) Ukazka pocatecniho usporadéni (b) Rozehrand hra Micek
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B Zavéreény piibéh

Jedenacty den je zakoncen scénou StoryElevenEnd.

B 5.2.14 Dvanacty den
B Piibéh

Zavérecny den zacind scénou StoryTwelve, kterd se odehrava v novém prostredi
na stavenisti. Ve scéné jsou vytvoreny animace pohybu postav.

B Minihra

Pro minihru s ndmétem skékani byla vytvorena nova scéna Jumper. V této
scéné bylo nutné vyresit pohyb kamery, coz je rfizeno pomoci skriptu Came-
raController. Hra je fizena pres skript JumperGameController. Ten vytvari
instance traverzy, ktera se pohybuje ze strany na stranu. Poloha je kontrolo-
vana pfes skript GirderController. Pohyb herniho objektu Player je vyfesen
pomoci skriptu PlayerController. Pfi zmacknuti obrazovky postava vyskodi.
Pokud postavicka nedopadne na zadnou traverzu a propadne se, hra kon¢i
azobrazi se zavérecny panel. Cilem minihry je vystoupat co nejvyse.

Obrazek 5.13: (a) Ukdzka pocatecniho usporadédni (b) Rozehrand hra Skokan
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B Zavéreény piibéh

Zéavérecnd scéna se sklada z nékolika obrazi. Prvni obraz je tvoren chycenim
zlodéje, poté je vytvorena animace na sundani masky pachatele. V dalsich
obrazech se hra¢ vraci do muzea, kde se konaji oslavy. Rozhovor, animace
postav, balénkf, mrakt a odlesku diamantu jsou spoustény presskript Story-
TwelveEndController.

B 5.3 Grafika

K vytvoreni novych grafickych prvka byl vyuzit program Inkscape, volny
vektorovy graficky editor. Vektorova grafika predstavuje jeden ze dvou hlav-
nich zptsobti uklddani dvourozmérnych obriazkt. Obrazek se ve vektorové
grafice sklada z jednotlivych bodt. Tato grafika pouziva k popisu obrazku
presné definované geometrické utvary, jako jsou body, primky, mnohothelniky
azejména ktivky. Velikost obrizku lze jakkoliv ménit, aniz by dochéazelo
k snizeni kvality.

Inkscape umoznuje vytvaret vektorové objekty (zdkladni obrazce jako jsou
kruhy, obdélniky, hvézdy) a tzv. cesty. Tyto cesty sdm uzivatel nakresli pomoci
rovnych car. Kazda cesta je definovany uzly, ke kterému jsou prirazeny dva
vektory. Vektory urcuji tvar linie spojujici uzel se sousedicim uzlem.

Objektim i cestdm lze ménit jejich barevnou vypln a vlastnosti jejich tahu
vcetné pruhlednosti a rozmazani. Lze definovat miru zaobleni v uzlech a tvar
konce linky neuzaviené cesty. Moznost definice linek nebyla skoro pouzita,
protoze do zvoleného umeéleckého stylu se nehodi, jen v pripadé nékterych
kiivek (provazek od balonku) ano. Lze vytvéret i textové objekty, a i u nich
nastavovat napf. linii, coz bylo vyuzito u zndzornéni zvukt alarmu v prvni
scéné.

K préaci na assetech vétsinou stacilo pracovat se zakladnimi moznosti objektu
a cest a s funkcemi sjednoceni, rozdil a prunik, které ze dvou cest vytvori
jednu cestu novou. Objekty jsou na pracovni plose rozmistény do vrstev, které
urcuji jejich vzéjemnou pozici. Pozice se méni funkcemi ,,0 troven vys/niz*
a ,,uplné nahoru/dolu*.

B 5.3.1 Tvorba prostiedi

Na venkovni scény byly pouzity ¢tyri vrstvy: popredi (samotnd budova a jeji
okoli), stfedni vrstva (paneldky), mraky a modré nebe.

Vice vrstev bylo vyuzito z divodu:

B mraky a nebe musi byt na jiné vrstvé, aby mohly byt animované

® stredni vrstva s paneldky vytvari zdani prostoru (kvili simulovani tech-
niky ,ambient occlusion“ jim byla i zvysena svétlost); diky jednoduchym
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tvarim, ze kterych je vrstva slozena, se daji snadno a rychle vytvaret
ruzné alternativy

8 popredi — hlavni center piece scény

Na podobném principu funguji i vnitini scény, kde se ale misto mraktm
vénovala pozornost jinym animovanym prvkum (odlesky na diamantu v prvni
scéné nebo hybajici se rucicky hodin ve skole nebo kancelafi).

Obrazek 5.14: Tvorba prostiedi

Bl 5.3.2 Tvorba postav

Postavy byly navrzeny s pfihlédnutim k moznostem animace v enginu Unity.
Postavy byly uz od zac¢atku kresleny rozdélené do jednotlivych segmentti, které

®
‘A
1)

Obrazek 5.15: Tvorba postav

se nasledné mély animovat. Jednotlivé objekty byly nasledné ,seskupeny*,
aby se usnadnila préce s nimi (chovaji se jako jeden celek). Vétsina postav je
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tak rozdélenda na nékolik Casti — trup, prava ruka, leva ruka, noha a hlava.
Obrazek obliceje neobsahuje tsta, aby byla mozna animace mluveni.

B 5.3.3 Stylizace

Vektorové mapy mohou vypadat plose. Jednotlivé plochy proto byly doplnény
stiny a odlesky (poloprithledné bilé nebo ¢erné prechodové vrstvy). Stejné
bylo docileno odleskit v oknech. Vyrazné barevna stylizace byla zvolend

Obrazek 5.16: Stylizace

s prihlédnutim ke grafickému zpracovani hry. S prihlédnutim k cilovému véku
byl zvolen velmi stylizovany pristup. Objekty (budovy ani postavy) tak
proporéné neodpovidaji své ,,predloze®. Tato stylizace umoznila jednoduchou
a rychlou tpravy vsech komponentt a jeji vérohodné animovani. Ve vice
fotorealistickém pristupu by hra s danymi moznosti nepusobila dobte.
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Kapitola 6

Testovani

Tato kapitola je vénovana testovani hry. Cilovou skupinou byly déti skolniho
véku od 6 do 15 let. Kvalitativni testovani probihalo formou individualnich
navstév v rodinném prostiedi déti, nebotf byl naviazan kontakt s rodinami
diabetikd pomoci spolecnych pratel nebo rodinnych prislusnikti. Pro porov-
nani obtiznosti her, aktivniho zajmu déti, jejich zapojeni, motivovani ke hre
a celkové spokojenosti s vybérem miniher bylo zvoleno také testovani zdravych
déti.

Hlavnim cilem testovani bylo vyzkouset pribéhovy modul. Dilezita byla oka-
mzitd zpétnd vazba a hodnotici pripominky samotnymi détmi k jednotlivym
minihram, grafice hry a pfibéhové linii, kterd propojuje jednotlivé minihry.
Protoze testovani probihalo v rodinném prostiedi, pisobily déti pti rozhovoru
a v prubéhu celé hry uvolnénym dojmem, aktivné se zapojovaly do vSech
predlozenych aktivit.

Pri individualni navstéve, ktera trvala priblizné dvé az t¥i hodiny, byly déti
seznameny s hrou MyDiabetic a bylo jim vysvétleno o jaky typ hry jde. Zdravé
déti byly jesté seznameny s charakteristickymi znaky onemocnéni, dennim
rezimem nemocnych déti, moznymi omezenimi pfi prijmu potravy a vhodném
vybéru volnocasovych aktivit.

P1i samotného testovani byla také vyuzita metoda pozorovani a rozhovoru.
Rozhovor byl zaclenén do posledni faze po testovani her. S kazdym respon-
dentem byly také znovu probrany otazky a pripadné doplnény odpovédi
z dotazniku.

B 6.0.1 Participant 1

Informace o participantovi. Prvnim participantem byla divka ve véku ctr-
nacti let. Divka navstévuje zakladni skolu. Vlastni mobilni telefon se systémem
Android a pocita¢. Diabetes mellitus 1.typu ji byl diagnostikovan ve ¢tytech
letech.

Diabetes. Diabetes ji byl diagnostikovan jiz v raném détstvi. Od pocatku ji
maminka ucila métit glykemii, vybirat spravné potraviny a aplikovat inzulin.
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V obdobi dochizky do materské skoly, kdy navstévovala pouze predskolni
tridu, byla maminka c¢asto pritomna celému dopolednimu pobytu ve skolce.
P1i nastupu do zdkladni skoly se naucila zvladat méreni glykemie a aplikovat
inzulin pomoci inzulinového pera tplné sama. Snazila se dodrzovat presné sta-
noveny jidelnic¢ek a postupné pridavala také sportovni aktivity. Prisny rezim
a pravidelny rad ji nevadil, protoze jsou ve stejném duchu vychovavani i jeji
mladsi sourozenci. Ke své nemoci od pocatku pristupovala velmi zodpovédné.
V obdobi détstvi nemusela byt nikdy hospitalizoviana, s jejimi pribéznymi
hodnotami byl osettujici 1ékar vzdy spokojen. Velmi ji vSak vadilo, ze do doby
Uplné samostatnosti v aplikaci inzulinu musela veskery volny cas travit pouze
se svymi rodici. Jeji prarodice i ostatni ptibuzni, kter{ neméli s diabetem zadné
zkusenosti, se obavali starat se o ni vice dni. Také organizované sportovni
aktivity zapojovala do svého volného casu postupné s pribyvajicim vékem.
Protoze jeji rodice byli v rodinném prostiedi sice velmi prisni, ale s pocat-
kem jeji skolni dochazky zase prehnané opatrujici a kriti¢ti vici okolnimu
prostiedi, méla problémy se zapojenim do Skolniho kolektivu. Déti ve skole
nerozumély jejimu onemocnéni, pripadala si se svym pravidelnym dennim
rezimem, mérenim glykémie a aplikaci inzulinu béhem prvnich dvou let skolni
dochézky znac¢né osamocenda. Zménou tiidniho ucitele ve tieti tiidé se zménila
komunikace a spoluprice pani ucitelky a jejich rodi¢u a také celkové klima
skolni ti¥idy. Podarilo se ji natocit ve spolupraci s rodi¢i edukativni video,
které pani ucitelka pri promitani ostatnim spoluzakim velmi hezky uvedla.
V soucasné dobé se citi ve Skolnim kolektivu plné prijata. Kamaradi ze skoly
a celd Sirsi rodina ji byly velkou oporou pred dvéma lety pii rozvodu rodict.
V tomto obdobi hodnoty glykemie znac¢né kolisaly. Nedarilo se ji pravidelné
zapojovat do volnocasovych aktivit a zapisovat namérena data a jednotky
jidla do klasického papirového diabetického deniku. Z tohoto divodu pouziva
jiz dva roky senzor, ktery je propojeny s mobilni aplikaci. Inzulin si aplikuje
¢tyrikrat denné. Ve volném case jezdi na koleckovych bruslich a chodi skdkat
na trampolinu.

Hry pro diabetiky. Sama se nesetkala s hrou, kterd je urcend pro diabe-
tiky. V détstvi pouzivala obriazkovy material a sama vytvorila edukativni
video. Pouzivd mobilni telefon pfi cesté do skoly, obcas k hrani logickych her.
Doma vyuziva pocitac¢ ke sledovani prispévki na YouTube. Inspiraci ziskava
od spoluzakt. Ve svém okoli nemé zadné dité s diabetem. Pfed nékolika lety
absolvovala pobyt pro diabetiky. Nejradéji travi svij volny Cas se svymi
kamarady ze svého okoli.

Hodnoceni pribéhového modulu. Participantka hodnoti pribéhovy modul
kladné. Piibéhova linie pfirozené prolind minihrami. Grafické ztvarnéni je
podobné hlavnimu modulu hry MyDiabetic. Celkové hodnoti pfiméfenost her
pro vékové mladsi déti. Sama hréla vsechny hry se zaujetim, pfisly ji zdbavné
i poutné (napft. hra vlajky). Vysoce kvituje edukativnost hry pro zacinajici
diabetiky, ale také pro jejich rodinné prislusniky, spoluzaky, a dokonce si
mysli, ze velkym prinosem jsou i pro prevenci a zvyseni sirstho povédomi
o této nemoci v détské populaci. Zvlasté minihry mohou zaujmout i zdravé
déti a vtahnout je do pribéhového modulu o diabetu. Ona sama méla nejvétsi
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problém ve svém détstvi s pfijmutim své nemoci SirSim okolim. Proto vnima
pouzivani edukace o diabetu formou mobilnich her jako velmi pfinosné.

Pozorovani. Participantka pristupovala k testovani velmi zodpovédné. Vét-
sinu miniher dokoncila. Rozhovor probihal v pratelské atmosfére. Partici-
pantka je velmi inteligentni divka, na sviij vék dostatecné socialné vyspéla.
Krozhovoru o diabetu a vSem moznym komplikacim pristupuje racionalné,
bez projevu vétsich emoci. Je na sebe hrdéa, ze vSe zvlada samostatné a je
plné kompenzovana. S diabetem se naucila zit a nemd pocit, ze by ji nemoc
prilis omezovala v jejim osobnim zivoteé.

B 6.0.2 Participant 2

Informace o participantovi. Druhym tastnikem testovani byla také divka
ve véku Ctrnacti let. Divka chodi na osmileté gymnazium. Participantka
vlastni mobilni telefon se systémem Android.

Diabetes. Participantka je zdrava divka, kterd se ve své rodiné, ani v Sirsim
okoli nesetkala s nemoci diabetes mellitus. Sama mé o této nemoci jen zcela
povrchni informace. Participantka navstévuje basketbalovy oddil. Ve volném
case se vénuje individualnim aktivitdm, které pomahaji zvysovat jeji fyzickou
vykonnost (dlouhé prochazky se psem, on-line brusle, horské tiry s rodici).

Hry pro diabetiky. Sama se nesetkala s hrou, ktera je urcend pro diabetiky.
Pouziva mobilni telefon velmi casto, zejména pri cesté do skoly, kam dojizdi,
pri cestach na zapasy, ale také doma na zahradé. Hraje prevazné logické
asportovni hry. Doma vyuzivd pocitac ke sledovani prispévka na youtube
a pouziva facebook, kde je v kontaktu s dalsimi hrackami basketbalu.

Hodnoceni pribéhového modulu. Participantka hodnoti pribéhovy modul
velmi pozitivné. Pribéhova linie ji pripada vtipna. Libi se ji i textové ztvarnéni
a jeho obsah. Grafika je podobna hlavnimu modulu hry MyDiabetic. Minihry
hréla se zaujetim, prisly ji zdAbavné a nékteré i poucné. Samoziejmé nejvice
ocenila hru basketbal. U zvukového pexesa se po case spustila melodie hry,
ipresto participantka hru dokoncéila. Volba miniher ji pfijde nejvice vhodna
pro déti mladsiho skolniho véku, ale i ona sama si je rada vyzkousela. Hru
MyDiabetic si také v kratkosti zkusila. Je rada, zZe se poucila a ziskala nové
poznatky o diabetu.

Pozorovani. Participantka pristupovala k testovani se zaujetim pro hru. Je
vidét, ze rada pouziva mobilni telefon ke hram. Vétsinu miniher dokondila,
nékteré si i rdda zopakovala. Rozhovor probihal v pratelské atmosfére. Par-
ticipantka je inteligentni divka spiSe introvertniho zaméreni. Pii hie a jejim
hodnoceni byla vice aktivni. Pti rozhovoru o svych zajmech, pripadné védo-
mostech ¢i zkusenostech s diabetem musely byt kladeny doplnujici az navodné
otazky.
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B 6.0.3 Participant 3

Informace o participantovi. Tretim testerem je divka ve véku deseti lel.
Divka vlasti mobilni telefon se systémem iOS a pocitac. Divce byl diagnosti-
kovan diabtes mellitus 1. typu ve véku Sesti let.

Diabetes. Diabetes ji byl diagnostikovan ve skolce, kdyz tam chodila posledni
rok. Pamatuje si na pobyt v nemocnici, maminka tam s ni byla po celou
dobu hospitalizace. U¢ily se spolu mérit glykemii, pocitat jednotky a pouzivat
inzulinové pero. Maminka také vse zapisovala do deniku. V nemocnici se ji
nejvice libil animovany film. Byl hezky barevny a vysvétlujici. Jesté nékolikrat
se na néj divala doma, kdyz se vratila z nemocnice, aby pochopila, jaké ma
onemocnéni.

Po nastupu do zakladni skoly se postupné ucila zvladat méreni glykemie
aaplikovat inzulin pomoci inzulinového pera tUplné sama. Ze zacatku na ni
dohliZela jesté maminka a potom také pani ucitelka. S maminkou si pfipravuje
do skoly svaciny a vybiraji z nabidky skolni jidelny dietni obéd. Navstévuje
velkou zakladni skolu, kde je moznost vybrat si z nékolika jidel. Ji pravidelné
6x denné. Spoluzakum ve Skole pani ucitelka vysvétlila, Zze musi dodrzovat
urcitd pravidla, aby se nemusela vratit do nemocnice. V soucasné dobé se
ji ve skole libi, na pobyty mimo skolu s ni jezdi maminka. Ve skole cvici
pfihodinach télocviku. Navstévuje zdkladni uméleckou skolu, hraje na klavir.
Ve olném case jezdi na konich.

Hry pro diabetiky. Pouzivd mobilni telefon vétsinou doma, ve skole neni
mozné se pripojit na Wifi. Hru o diabetu zatim nehrala. Hraje asi nejvice
sportovni hry. Telefon vyuziva ke hrani her skoro kazdy den. Telefon dostala
v prvni tFidé, aby mohla volat rodi¢tim a také rodice ji neustédle kontrolovali.
Doma vyuziva pocitac¢ ke sledovani prispévka na YouTube a s kamaradkami
hraje on-line hry o konich. Jeji kamaradky nemaji diabetes. Mysli si, Ze Gplné
nerozumi jejimu onemocnéni. Nékdy je ji lito, ze nemiize ochutnat nékteré
dobroty a jezdit sama na Skolu v prirodé.

Hodnoceni pribéhového modulu. Participantka hodnoti pribéhovy modul
s nadsenim. Libi se ji postavicky, autobus i hudba. Prvni minihra puzzle ji
prisla nejtézsi, potfeboval by vidét spravny obrazek, aby dovedla slozit spravny
vysledek. Velkou vyhodou je moznost ukoncéeni hry a také moznost opakovani.
Pexeso ji zaujalo, bavilo by ji ho hrat i s kamarddkou, soutézit, ale ihrat
pexeso samotné se ji libilo. Minihra vlajky byla slozitéjsi, ale zase poucna.
Minihra basketbal se ji velice libila, nic takového jesté nehrala, potiebovala by
vice ¢asu nez 15 vtefin Ze zvukového pexesa byla participantka tplné nadsena,
byla to jeji prvni zkusenost se zvukovym pexesem. Minihra terce ji pripadala
jednoducha, naopak hru s auty hodnotila jako docela naroénou. Minihru karty
a slozeni telefonu by musela vicekrat opakovat, aby byla tspésna. Minihra
Simon se ji velice libila. Také posledni skakani ji bavilo. V pribéhu her se
ubezpecovala, ze jesté neni konec. Z divodu nedostatku casu (hry hrala
90 minut) se jen v kratkosti sezndmila také s hrou MyDiabetic, z které byla
také velmi nadsend. Pokud by méla moznost, rdda by hrala tyto hry na svém
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mobilnim telefonu.

Pozorovani. Participantka pristupovala k testovani zpocatku ostychave, ale
nakonec se pustila se zdjmem a zna¢nym nadsenim do hrani her. Vétsinu
miniher Gsp&né zvlddla. Uzasné bylo sledovat jeji zaujeti pro hru, spokoje-
nost pri zvladnuti konkrétni minihry. Celkové lze hodnotil pozitivni pristup
k testovani a znac¢ny zdjem o hru MyDiabetic.

B 6.0.4 Participant 4

Informace o participantovi. Jednd se o devitiletou divku. Divka mé
mobilni telefon se systémem iOS.

Diabetes. Participantka je zdrava divka, kterd se dosud nesetkala ani ve Skole,
ani v Sirsim okoli s nemoci diabetes mellitus. Ani presné nevi, ze takovéto
onemocnéni mohou mit také déti. Hraje basketbal. Nema zadna zdravotni
omezeni kromé drobnych trazii z basketbalovych zapast.

Hry pro diabetiky. Participantka se sama nesetkala s hrou, ktera je urcena
pro diabetiky. Pouziva mobilni telefon dosti ¢asto, prevazné doma. Hraje
sportovni hry. Chytry mobil mé dva roky. Doma vyuziva pocitac¢ k online
hram.

Hodnoceni pribéhového modulu. Participantka se velmi aktivné zapojila
do hry. Prvni minihru puzzle sice nedokoncdila, ale pochopila princip sklddani.
Také by pro ni bylo vyhodou, vidét jiz spravné slozeny obrazek. Minihru pexeso
zvladla bez obtizi. Ve hie byla Gspésné a celkové s pexesem spokojend. Minihru
vlajky hodnotila jako celkem obtiznou, neméa dostatek znalosti, ale mysli si,
ze opakovanim hry by ji ¢asem zvlddla. Minihra basketbal byla pfivitana
s nejveétsim nadsenim. Basketbal hraje zavodné, tak byla s minihrou i jejim
provedenim velmi spokojend. Mozné by jen prodlouzila ¢éas na splnéni tkolu.
Zvukové pexeso hrala poprvé, velmi se ji libilo. Litovala, ze se v minihrach
jesté neopakuje, navrhovala tieba zvireci zvuky pro mensi déti. Stiileni na terc
Nevadil ji netspéch. V této fazi pribéhu se zacala participantka zajimat io dalsi
ikony. Bylo ji umoznéno vyzkouset si vybér jidla, méreni glykemie a dalsi
Opét velmi zaujaté hrila minihru Simon. Prisla ji docela akéni a zaroven
zajimavéa, okamzité pochopila princip hry. Keskladani kousku telefonu by
zase uvitala predlohu. Minihru tappy ball hodnotila celkové pozitivné. Piibéh,
jeho obsah a ztvarnéni, vybér postavicek a celkové rozuzleni pribéhu se ji libi.

Pozorovani. Participantka pristupovala k testovani od pocatku s velkym
nadsenim. Byla pro ni charakteristickd zvidavost, snaha vSe nové vyzkouset
a pochopit. Opét se jednalo o velmi inteligentni divku. Vétsinu miniher
uspésné zvladla. Pokud jsou minihry zaméreny na urcitou logi¢nost nebo
akénost, je snadno pozorovatelné vétsi zaujeti pro hru. Celkové 1ze hodnotil
pozitivni pristup k testovani a znaény zdjem o hru MyDiabetic, sezndmeni se
s problematikou nemoci diabetes mellitus, o které nemeéla zZadné informace.
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Testovani bylo dosti ¢asové naroéné, a i pres veskeré nadseni, prozkoumavani
a seznamovani se s novymi minihrami, znalostmi, a nakonec prekvapivym
vyusténim piibéhu bylo snadné pozorovat zvysujici se inavu a nizsi schopnost
se soustredit. Presto vSe participantka dokondila.

B 6.0.5 Participant 5

Informace o participantovi. Participant je dvanéctilety chlapec. Chlapec
vlastni telefon se systémem iOS a také pocitac. Diabetes mellitus byl chlapci
diagnostikovan v deviti letech.

Diabetes. Diabetes mu byl diagnostikovan v 9 letech. Pamatuje si neustalou
zizen, hodné pil. Mamka z toho byla nestastna, vibec je nenapadlo, ze
by mohl mit cukrovku. Nikdo v rodiné nemd s touto nemoci zkusenost.
Sestra dvojce prodélala v Sesti letech par epileptickych zachvati, ale on
byl vtédobé zcela zdravy a velky sportovec. Je rad, ze mize nadale hrat
fotbal. Nékolikrat do tydne ma trénink a skoro kazdy vikend zapas, naktery
ho vétsinou doprovazi nékdo zrodiny, i kdyz tento rok uz je ¢asto mamka jen
na telefonu. Posledni rok méa inzulinovou pumpu asenzor, ktery pravidelné
kalibruje. Kdyz nasobé pocituje ,hypo“ mé vzdy usebe hroznovy cukr. Kdyz
onemocnél, byl v nemocnici s maminkou. Ta se nejvice o vSe spojené s nemoci
zajimala a pak mu vsSe vysvétlovala aneustédle pordd vse kontroluje. Mamka
mu pripravuje kazdy den veskeré jidlo do krabicek. Snazi se pravidelné jist
6x denné. Pravidelné o prazdninéach jezdi na tabor pro diabetiky. Radéji by
byl zdravy a jezdil na sportovni tabory.

Hry pro diabetiky. Pouziva mobilni telefon vétsinou doma, ma ho k dispozici
od néstupu do zakladni skoly. Hru o diabetu zatim nehral a ani o zadné nevi.
Hraje asi nejvice sportovni hry. Telefon vyuziva ke hrani her skoro kazdy
den. Doma vyuziva pocita¢ jen ke spole¢nému hrani s kamarady. Mysli si, ze
rodice tplné nesouhlasi s hranim pocitacovych her, ale nic mu nezakazuji.

Hodnoceni pribéhového modulu. Participant hraje rad hry. Pokud neni
ale na zakladé navodu ji zvladl. Minihru pexeso prehral bez obtizi. Byl
uspésny a velmi spokojeny. Minihru vlajky zvladl s vysokym skore celkem
bez problému. Zvukové pexeso ho hodné bavilo, nebylo to pro néj obtizné,
ale presto zabavné. Minihra auta jej také bavila, i kdyz nebyl aplné tspésny.
velmi dobfe si pamatoval predeslé série. Sklddani kouskti telefonu ho bez
predlohy nebavilo hrat. Minihru tappy ball hodnotil celkové pozitivné. Minihru
skakani vnimal jako akéni hru. Piibéhova linie se mu libi, je to jednoduché
azaveér celkem prekvapivy a vtipny. Pozitivné hodnotil hru MyDiabetic. Nemél
zédné zkusenosti s hrou o diabetu. Urcité se zde mlze naucit fadu dovednosti.
Celou novou hru by si rdd stahnul do mobilu. Pfedpoklada, ze rodice by byli
nadseni, pokud by hral takovéto hry.

Pozorovani. Participant pristupoval k testovani se zaujetim. Rad hraje
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pocitacové hry. Byl velmi vstiicny, i kdyz mél po delsi dobé problémy se
soustfedit. Ale vzdy se nechal strhnout dalsi novou minihrou.

B 6.0.6 Participant 6

Informace o participantovi. Posledni participant byl chlapec ve véku
trinacti let. Chlapec navstévuje osmileté gymnédzium. M4 mobilni telefon se
systémem Android.

Diabetes. Participant je zcela zdravy chlapec, ktery se ve své rodiné, ani
v sirsim okoli nesetkal s nemoci diabetes mellitus. Pfesto mé o onemocnéni
zékladni znalosti. Veskery sviij volny cas podfizuje sportovnim aktivitam.
Hraje zédvodné basketbal.

Hry pro diabetiky. Participant se dosud nesetkal s hrou pro diabetiky,
i kdyz casto vyuziva on-line prostiedi pro ziskavani informacich o novych
pocitacovych hrach. Vedle sportovani jsou pocitacové hry dalsim jeho velkym
konickem. Uvazuje i o studiu na technické skole. Pouzivd mobilni telefon
velmi c¢asto, zejména pri cestach na zapasy, ale také doma. Hraje prevazné
sportovni hry. Doma pouzivd Facebook, ale predevsim z duvodu organizace
basketbalovych zapasi a domluvy s dalsimi spoluhraci.

Hodnoceni pribéhového modulu. Participant hodnoti pribéhovy modul
velmi pozitivné. Hlavni pfibéh je srozumitelny a vtipny. Také rozdéleni zi-
votnich etap hlavnich hrdint je podle né¢j dobry napad. Grafika je podobna
hlavnimu modulu hry MyDiabetic. Volba miniher mu prijde dostatecné roz-
manitd a pokud se jedna o jednoduchost nebo naroc¢nost jednotlivych her
také vyvazena. Hru MyDiabetic si také v kratkosti vyzkousel.

Pozorovani. Participant pristupoval k testovani zodpovédné. Snazil se co
nejrychleji dokoncit vSechny minihry. V hodnoceni jednotlivych miniher byl
vSak zdrzenlivy. Pozitivné hodnotil rozmanitost her, moznosti hru ukoncit
nebo opakovat. Také se mu velmi libil vzdéldvaci charakter hry MyDiabetic.
V celkovém hodnoceni ptribéhové linie ho nejvice zaujalo grafické ztvarnéni
hlavnich postav. Zajimal se nejvice o technickou stranku.
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Kapitola 7
Zavér

Cilem této prace bylo vytvoreni pfibéhového modulu pro jiz existujici hru
MyDiabetic. Jedna se o edukacni hru zamérenou na diabetes mellitus I. typu.
Hra je primarné urcena pro déti, kterym byla nové diagnostikovana cukrovka,
a také pro rodinu a kamarady pacientii jako vzdélavaci program.

Edukace je dilezitou soucasti péce o nemocné s diabetem. Delsi hraci c¢as
hry MyDiabetic umozni upevnéni a zlepseni ziskdvanych znalosti o diabetu.
Jelikoz se ve hie opakuje stale stejny denni rezim, mél pribéhovy modul za kol
hru ozivit. Byl proto vytvoren pribéh rozdéleny do dvanacti hernich dnu.
Jednotlivé dny na sebe navazuji. Prokazdy den byla vytvorena nova minihra
souvisejici s pribéhem. Poté bylo nutné vytvoreny pribéh implementovat
dohry. Zvolena byla varianta, kdy se po stisknuti tlacitka hriac¢ dostane
do pribéhového modulu. Tlac¢itko se hraci zobrazi kazdy den rano. Denné ma
hra¢ moznost pustit si pouze jeden pribéh.

Novy modul byl poté testovan u sesti déti. Jelikoz se pribéhovy modul netyka
samotné nemoci, byly vybrany také zdravé déti. Pribéh déti hodnotily kladné.
Nékteré minihry byly na déti moc jednoduché, jiné zase slozité. Celkové se
jim modul 1ibil a ocenovaly jeho ptibéhovou linii.

B 7.1 Budouci prace

V dalsi fazi je planovano starnuti postavicky, proto i postavy v piibéhovém
modulu v Sestém dnu vyrostou. Starnout budou postupné. Pribéh také muze
byt hraci dostupny pouze pokud bude postavicka v poradku.

Dalsim vylepsenim miize byt dabing, nebot se v pribéhu objevuji pouze recové
bubliny s textem. Jelikoz je hra dostupna nejen v ceské, ale i v anglické verzi,
bude nutné poridit zvukové zaznamy také v angli¢tiné.

Ke zvyseni hratelnosti by se jednotlivé titkony provadéné nékolikrat denné
mély zautomatizovat nebo jejich ¢asti urychlit. Bude téZ vhodné sjednotit
design v celé hre, protoze v nékterych c¢astech je realna grafika na rozdil
od komiksové.
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P¥iloha A

Obrazova priloha
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Obrazek A.1: (a) Ukézka tlacitka (b) Ukézka z hry
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Obrazek A.2: (a) Ukézka z prvniho piibéhu, obraz 1 (b) Ukdzka z prvniho
pribéhu, obraz 2

Obrazek A.3: (a) Ukézka z prvniho piibéhu, obraz 3 (b) Ukdzka z prvniho
pribéhu, obraz 4
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Obrazek A.4: (a) Ukdzka z prvniho zdvéreéného piibéhu, obraz 1 (b) Ukédzka z
prvniho zévéreéného piibéhu, obraz 2

G O]

Obrazek A.5: (a) Ukézka z druhého piibé¢hu, obraz 1 (b) Ukézka z druhého
pribéhu, obraz 4
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V muzeu jsme si ukazali
nécozprirodgkolem | : ) —

Bylo to opravdu téike...

Obrazek A.6: (a) Ukédzka z tretiho pfibéhu, obraz 2 (b) Ukéazka z tfetiho
zévérecného pribéhu, obraz 1

To ja ui vim, co ze mé
bude!

Obrazek A.7: (a) Ukazka z ¢tvrtého pribéhu, obraz 2 (b) Ukdzka z pétého
pribéhu, obraz 4
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Obrazek A.8: (a) Ukdzka z Sestého piib&hu, obraz 2 (b) Ukdzka z Sestého
zévérecného pribéhu, obraz 2

Jmenuji se Helena Mlada,

.

Vite néco o té kradeii?

@'\ AN

Obrazek A.9: (a) Ukazka z osmého zavéreéného piibéhu, obraz 1 (b) Ukédzka z
osmého zavérecného pribéhu, obraz 1
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Obrazek A.10: (a) Ukdzka z devatého ptibéhu, obraz 1 (b) Ukdzka z devatého
pribéhu, obraz 2

Obrazek A.11: (a) Ukazka z desatého pribéhu, obraz 2 (b) Ukazka z desatého
pribéhu, obraz 3
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Obrazek A.12: (a) Ukdzka z dvanactého zavérecného pribéhu, obraz 1 (b) z
dvandctého zavérecného pribéhu, obraz 1

Sem patFi. Tady v muzeu
bude tésit vic lidi...

Obrazek A.13: (a) Ukdzka z dvanactého zavérecného pribéhu, obraz 2 (b) z
dvanactého zavérecného pribéhu, obraz 3
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Ptiloha B
Obsah prilozeného CD

® MyDiabetic.apk - aplika¢ni balicek pro Android

® DPSalficka.pdf - text diplomové prace
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