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Abstract

This work deals with the issue of designing and creating an educational game for children
with diabetes. Game is realized as a mobile application using Unity3D environment. This
work describes development of game core and its application interface, game scene for insulin
application and scenes for purchasing food and its consumation.

The game was tested according to defined scenario on five children witch diabetes and
five children without diabetes. Testing results were projected into final solution and they
proved that the game fulfills given requirements.

Keywords: Diabetes mellitus, educational game, mobile application, Unity3D

Abstrakt

Cilem této prace je navrh a tvorba edukativni hry pro déti s diabetem. Hra je realizovana
jako mobilni aplikace v prostiedi Unity3D. Tato prace se zabyva tvorbou jadra hry a jejiho
funkéniho rozhrani, herni scény pro aplikaci inzulinu a scén pro nakup a konzumaci jidla.

Hra byla testovana podle definovaného scénéare na péti détech s cukrovkou a péti bez cuk-
rovky. Vysledky testovani byly promitnuty do vysledného feseni. Ukéazalo se, ze hra spliuje
pozadavky na ni kladené.

Kliéova slova: Diabetes mellitus, edukativni hra, mobilni aplikace, Unity3D
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Kapitola 1

Uvod

Pocitacové, mobilni hry ¢i videohry jsou v dnesni dobé velmi oblibenou formou zabavy.
Seri6ézni hry pro edukaci déti si kladou za cil zabavnou formou piimét déti zlepsit svij zivotni
styl, nebo v piipadé cukrovky dodrzovat disciplinu a sebekazen. Hry obecné jsou potencialné
velmi efektivnim prostfedkem pro vzdélavani déti a stejné jako technologie, které jsou ke
hrani potfeba, jsou v dnesni dobé bézné dostupné.

Pocet pacientii s nemoci diabetes mellitus v dnesni dobé stédle roste a tento trend je
dlouhodoby. V Ceské republice bylo v roce 2013 lééeno pres 830 000 pacientii a rocné se
jejich pocet priblizné o 20 000 navysi. Pro mensi déti muze byt obtizné prijmout a dodrzovat
1é¢bu, kterd vyzaduje velkou davku discipliny a sebekazné. 7 toho duvodu je velice dulezité
najit moznosti, jak pomoci détem a dospivajicim se sebekontrolou.

Uspééné lé¢ba spociva predevsim ve zdravém zivotnim stylu. V dostatku pohybu, pravi-
delné stravé, a prisném dodrzovani predepsané diety. Pro nové diagnostikovaného diabetika
i pro jeho rodinu je ze zacatku obtizné pochopit metabolické déje v téle, které se maji snazit
ridit inzulinovou léébou a spravnou dietou. Hlavnim cilem 1ééby je co nejvice se priblizit
hladiné cukru v krvi jako u zdravého clovéka.

Na katedie kybernetiky pod vedenim Ing. Daniela Novaka pusobi tym, ktery se zabyva
aplikacemi nejen pro diabetiky. Tym, jehoz jsem ¢lenem, se zabyva vytvofenim edukativni
hry, ktera si klade za cil zvysit povédomi o diabetu a zdroven naucit déti s diagnostikovanou
cukrovkou, jak s nemoci zit. Tato bakalaiska prace se zabyva pouze Castmi, které jsem
vytvorila, tedy zdkladnim jadrem hry, jeho API a jednotlivymi scénami, které budou dale
podrobné popsany. Kolegyné v tymu pracovala na animacich, dodala grafické prvky, ikony,
vytvorila prvni minihry a propojila hru s fitbit ndramkem.



Kapitola 2

Popis problému, specifikace cile

2.1 Diabetes mellitus

Diabetes mellitus neboli cukrovka je porucha, pii které télo neumi dobte hospodatit s glukézou.
Glukoéza patii chemicky mezi jednoduché cukry, je obsazena naptiklad v ovoci. V lidském
2 zékladni typy: diabetes I. typu a diabetes II. typu, které vznikaji dusledkem absolutniho
nebo relativniho nedostatku inzulinu. Obé dvé nemoci maji podobné piiznaky, ale odligné
priciny vzniku.[28]

Léceni diabetici
N
obyvatel
2006 748 528 7 200,09
2007 754 961 7 313,6
2008 773 561 7 416,9
2009 783 321 7 466,2
2010 806 230 7 665,8
2011 825 382 7863,3
2012 B41 227 8 004,85
2013 861 647 8 197.8

Obréazek 2.1: Lécen{ diabetici v CR v poslednich letech[10]

Hladina neboli mnozstvi gluk6zy v krvi se nazyvé glykémie a udavé se v mmol/1. U zdravého
¢lovéka se udrzuje mezi 3,3 mmol/l a 6 mmol/l. Uréitou dobu po jidle muze byt hodnota
glykémie i vyssi, ale cca do hodiny po ném klesa pod hodnotu 7,7 mmol/1[9] a déle se snizuje
do obvyklého rozmezi uvedeného vyse.
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2.1.1

Typy

Diabetes mellitus mé vice forem. Nejcastéjsi typy jsou nasledujici:

Diabetes mellitus I. typu - fadi se mezi autoimunitni onemocnéni. Presné piic¢iny pro-
puknuti této nemoci zatim stéle nejsou znamy. Onemocnét touto nemoci muze i ¢lovék,
v jehoz rodiné se cukrovka nikdy nevyskytovala. Podstatou vzniku diabetu I. typu je
to, ze organismus ¢lovéka piestane vnimat vlastni beta-buiiky! (buiiky slinivky biigni)
jako pratelské, a misto toho je za¢né pomoci bilych krvinek nic¢it. Kdyz je beta-bunék
moc mélo (zpravidla zniceno az 80%), prestanou v ostruvcich pankreatu vyrabét in-
zulin. Po jidle se do krve dostane glukéza, ¢imz se zvysi hladina cukru v krvi (glykémie).
U zdravého ¢lovéka se pii zvySené glykémii vysle signal, aby se nadbytecnd glukdza
ulozila do zasob v jatrech a zbyld se dostala do bunék. K tomu slouzi hormon in-
zulin. Ten se stard o vstfebavani glukézy do bunék. U nemocného vsak chybi inzulin,
a bunky samy nejsou schopné glukézu vstiebat. Stane se, ze v krvi je mnoho glukdzy,
ale bunky stale hladovi. Té¢lo se snazi energii dodat alternativnimi zdroji, a to tuky.
Buinky ale nedokazi spotiebovat tuky celé, zbydou z nich ketoldtky, které jsou pro télo
toxické. Velké mnozstvi ketolatek v téle se projevi jako ketoaciddza, kdy se méni vnitini
prostiedi téla[28].

Diabetes mellitus II. typu - oproti prvnimu typu se tento typ projevuje hlavné u
dospélich lidi, ktefi trpi nadvahou ¢i obezitou. Diagnostikovana byva ve véku mezi
40 az 50 lety. Pric¢inou byva sSpatnd zivotosprava, malo pohybu, nepravidelné jidlo, ale
také genetické dispozice. 92% nemocnych cukrovkou tvoii pravé diabetici II. typu. [6].

Tehotenska cukrovka - 71k4 se ji také gestacéni diabetes mellitus. Jde o zvySenou hladinu
krevniho cukru v téhotenstvi. Ve vétsiné piipadi po porodu odezni. Diive se vysky-
tovala u 3-5% téhotnych zen. V soucasné dobé se ale objevuje castéji, témér u pétiny
zen. Céstecné za to muze fakt, ze jsou zeny duslednéji vysetfovany na piitomnost této
poruchy. Déle skute¢nost, ze zeny v dnesni dobé otéhotni v ¢im dal vyssim véku. Riziko
tohoto typu cukrovky se zvySuje s vékem [22].

2.1.2 Komplikace

Velky

m nebezpetim diabetu jsou zdravotni komplikace, které hrozi pfi nedodrzovani dis-

cipliny. Komplikace mohou byt v horsim piipadé napiiklad dplnd ztrata zraku, amputace

konce
dodrz

tiny, selhani ledvin. Déti ziji hodné v piitomnosti, neuvédomuji si, ze piipadné ne-
ovani pravidel muze vést v dospélosti v chronické komplikace diabetu.[29]

Akutni komplikace

Hypoglykemie - nefesend hypoglykémie predstavuje pro diabetika stav ohrozujici zivot.
Vzdy je nutné tyto komplikace fesit ihned. Hypoglykemie je stav, kdy hladina cukru
v krvi klesne pod ur¢itou hodnotu. Vétsinou pod 3,3 mmol/l. Diabetici jsou vétsinou
schopni hypoglykemii rozpoznat. Projevy hypoglykemie jsou zpusobeny nedostateénym

1Lékaiské pojmy vysvétleny v pifloze B
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zasobenim organu glukdzou a reakei téla na tento stav. Vétsinou se projevuje hladem,
unavou, bolestmi hlavy, tfesem rukou, busenim srdce ¢i zavrati.

Hypoglykémie je vétsinou zpusobena piili§ velkym mnozstvim aplikovaného inzulinu,
nedostatkem jidla nebo zvysenou fyzickou aktivitou. Také ma na glykemii vliv okolni
teplota. Pokud je prostredi extrémné teplé, inzulin se vstiebava rychleji.

Pokud ma diabetik hypoglykemii, nejcastéji je mu poskytnut rychly piivod glukdzy,
tedy sladky napoj ¢i glukagon. Je-li diabetik v bezvédomi, podavaji se 2-4 kostky cukru
peroralné, nebo se rozpusti v ¢aji.[26]

e Hyperglykemie - stejné jako hypoglykemie ohrozuje zdravotni stav diabetika. Pfiznaky
se poprvé objevi pti vyssich hladindch glykemie (10-15 mmol/1). Hodnoty glykemii, pfi
kterych se objevuji pfiznaky, jsou u kazdého jedince velmi individudlni. Pti zvySené
hladiné cukru v krvi dochdzi k pocitu zizné. V piipadé dehydratace diabetik pocituje
slabost a zdvrat.

Hypoglykemie je vétsinou zpusobena Spatnym odhadem jidla, vynechanim nebo nizkou
davkou inzulinu. Vyskyt déle trvajicich hyperglykemii piispiva k rozvoji chronickych
komplikaci diabetu.

Resenfm je kontrola glykimie, dostateénd davka inzulifnu, zajisténi pifsunu tekutin,
klid a zddnd fyzickd aktivika, dokud glykemie neklesne pod pozadovanou hodnotu.[26]

e Ketoacidéza - muze vzniknout jako reakce na hyperglykemii. Je to stav, kdy v téle neni
skoro zadny inzulin, ktery by zprostiedkoval pfesun glukézy do bunék a télo postrada
energii. Jako nahradni zdroj energie télo vypoust{ tuky, které ale nejsou straveny celé.
Zbytky - ketolatky - putuji v krvi dal a vytvari kyselé prostiedi v téle.

Ketoaciddza se projevuje nevolnosti, zvracenim, v tézsich piipadech az extrémni dusnosti.

Lécba spociva v hydrataci, aby se krev nafedila a nasledné podani inzulinu. Mnoho pa-
cientu musi byt umisténo na jednotku intentivni péce, protoze se jim tekutiny, glukdza
a inzulin podévaji nitrodélozné.[14]

Chronicka komplikace

e Oc¢ni komplikace - postihuje sitnici oka. Sitnice je ¢ast oka, kde se nachazi svétlocivné
bunky a potiebuje velké mnozstvi energie a kysliku, kterou dostava pomoci jemnych
cév. Tyto cévy byvaji poskozeny nadmérnym mnozstvim glukdzy v krvi. Na cévach
se vytvori malé vyduté vyplnéné krvi. Kdyz vyduté prasknou, krev se vylije do okoli.
Misto se casem zahoji, ale zustane po ném jizva. Na tomto misté jiz nikdy svétlocivné
bunky nebudou, a diabetik tak postupné prestava vidét. Muze dojit i k aplné ztraté
zraku.

Prevenci je dobrd kompenzace a spravné hodnoty glykémie. Castecné mohou pomoci

1éky na zlepSeni prokrveni sitnice, ¢i laserova operace. LéCba vSak nemuze ovratit trvalé
zhorsovéani zraku.[§]

e Ledvinné komplikace - ledviny zajistuji filtraci krve. Pii dlouhodobé zvysené hladiné
cukru v krvi se ale poskodi glomeruly, které se staraji o filtraci krve. Postupné se zvétsi
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propustnost filtru a tak se odfiltruji i bilkoviny a dalsi potifebné latky. Pokud tento
proces stale pokracuje, dojde k celkovému selhdni ledvin.

P1i pravidelnich kontrolach lze odhalit poskozené glomeruly jiz v pocatcich a upra-
venym lécebnym rezimem zabranit nevratnému poskozeni ledvin.[7]

2.1.3 Lécba

Spravna lécba u pacienta s diabetes mellitus I. typu by méla vést k dosazeni optimalni kom-
penzace diabetu. M4 zajistit nemocnému dobrou kvalitu Zivota a zejména zabranit vzniku a
rozvoji dlouhodobych komplikaci. Diabetolog sestavi pacientovi spravny jidelni plan. Pacient
ji zpravidla 6x denné a je omezen na dany pocet vyménnych jednotek, které muze k danému
jidlu zkonzumovat. Potraviny ale nejsou jednoduse zaménitelné jen na zakladé vyménnych
jednotek. Je tfeba uvazit i jejich glykemicky index. Potraviny o stejnych vyménnych jed-
notkach sice obsahuji stejné mnozstvi sacharidi, ale télo je muze stravit za jinak dlouhou
dobu.[29]

Vyménné jednotky

Vyménnd jednotka je takové mnozstvi ruzného druhu jidla, které pfiblizné stejné oblivni
hladinu cukru v krvi. Od bfezna roku 2015 je v Ceské republice za 1 vyménnou jednotku
povazovano 10 g sacharidi. Téchto 10 g je obsazeno v ruznych vahovych mnozstvich jed-
notlivych potravin. Mnozstvi a rozlozeni vyménnych jednotek na jednotliva jidla by mélo
odpovidat doporucené diabetické dieté, kterd je pro kazdého clovéka individudlni. U déti se
pocitd na den 10 vymeénnych jednotek a 1 jednotka na kazdy rok véku. U divek se navysuji
jednotky do 13 let, u chlapcii do 16 let. Také zavisi na fyzické aktivité a energetickém vydeji.
Nezalezi ale pouze na volbé vyménnych jednotek. Diabetik by si mél hlidat i glykemicky
index potravin.[28]

Glykemicky index

Ruzné druhy potravin ovliviuji glykemii odlisné. Je to dano slozenim potravin a obsahem
a druhem sacharidi. Potraviny jsou déleny podle toho, jak moc zvysuji glykémii. Cim vyssi
¢islo, tim rychleji poroste glykémie.[29]

Potravinova pyramida

Potravinova pyramida pomahd vybirat pacientovi vhodné jidlo. Je rozdélena na ¢tyti césti.
40% denniho pri{jmu energie by mély tvorit potraviny se slozité¢jsimi sacharidy, jako jsou
téstoviny, chléb, ryze, ceredlie, brambory. Dalsi ¢asti je ovoce a zelenina, kterd by v jidelnicku
meéla tvorit 35% denniho piijmu energie. Treti ¢asti jsou netuéné mlééné vyrobky, libové maso
a drubez. Ta by méla tvorit 20% pri{jmu energie. Posledni a nejmensi ¢asti jsou tuky, maso,
vejce, které by mély tvorit jen 5% denniho pi{jmu energie.[29]
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2.2 (il prace

Cilem bakalaiské préce je vytvorit edukativni hru, kterd seznami nové diagnostikované dia-
betiky s jejich nemoci a jeji 1é¢bou. Dalsim cilem je rozsitit povédomi o této nemoci i mezi
nediabetiky, aby se tak seznamili s prvotnimi pfiznaky a urychlili tim i pfipadné objeveni
nemoci. Mnoho lidi se totiz mylné domniva, ze cukrovku dostanou jen ti, kdoz konzumuji
mnoho sladkosti. Nejvétsim problémem pii diagnostice je, ze v globalnim méfitku je diabetes
I. typu stale spiSe vzacnou nemoci, a proto se néktefi pacienti setkdvaji i s odmitnutim ze
stran 1é¢ebnych tstavi. Pfitom je klicové co nejdiive diabetes zacit 1é¢it a podchytit nemoc
v co moznd nejkratsi dobé[28].

Pozadavkem je, aby byla hra skuteéné hratelnd. Po odevzdani bakalaiské prace se bude
déle vyvijet a zlepsoval podle ohlasiu a ptfani cilovych uzivateli, tedy hlavné déti trpici
diabetem.



Kapitola 3

Analyza a navrh reseni

V této kapitole je Gtenaf sezndmen s dulezitymi pojmy a principy, které byly pouzity k
tvorbé této bakalaiské prace. Nejprve je vysvétlen pojem gamifikace, ddle zde ¢tenai nalezne
analyzu, obsahujici reSersi existujicich aplikaci s podobnym zamétfenim. Néasleduje srovnani
hernich enginu, které byly pro tuto praci zamysleny. Nésleduje volba konkrétniho technického
feSeni. Na konci kapitoly je popsan zvoleny scénaf hry.

Gamifikace

Gamifikace, v origindle gamification, obecné znamend zacleniovani hernich principi do ne-
herniho prostfedi. V praxi se s gamifikaci kazdy setkava denné, aniz by o tom védél. Ptikladem
jsou zékaznické karty, kdy se za ndkup sbiraji body, které potom pfinesou slevové kupony
na dalsi ndkupy. Za gamifikaci se dé povazovat i povinné ruceni k automobilu. Pokud fidi¢
neboura, ¢asem ziskd bonus a levnéjsi pojistku. Bezpochyby je gamifikaci i studium ve 8kole.
Za to, ze se student dobie uéi, ziskd znamky, popf. kredity na VS. A za dostatek krediti, po-
stoupi "na dalsi level”, ¢ili do dalstho roéniku. I pracovni pohovor se d4a pfirovnat k ”souboji
s bossem”v herni terminologii. A i zde pomuze, pokud uchaze¢ béhem piedchoziho Zzivota
doséhl patfié¢nych ”achievementi”, tedy néjaké certifikace, absolvoval kurz, atp. Takovych
piikladu z praxe by se dalo najit jesté mnoho|[11].

Gamifikace se pouziva predevsim proto, ze si lidé bez ohledu na vék radi hraji. A pokud si
mohou hrat i kdyz pravé pracuji nebo se uci, pak budou pravdépodobné pracovat efektivnéji
a s vétsSim zaujetim.

3.1 Prehled existujicich aplikaci

Existuje celd fada her pro diabetiky, které jsou obvykle cilené na déti s diabetem typu I.[25]
Vétsina her se tykd diabetické diety, cviceni, sebekontrolovani hodnoty glykémie a aplikaci
inzulinu. Casto je ale celd hra pouze o jednoduchém principu jidlo zvysuje glykémii, inzulin
snizuje. Jedna se z velké ¢asti o zahraniéni hry. Pro ukazku jsou uvedeny tii hry s tématikou
diabetes.
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The Diabetic Dog|[5]

The Diabetic Dog je webova hra, ve které se hrac stard o diabetického psa. Muze jit se psem
na prochdzku, krmit ho a poddvat mu inzulin. Pokud se hrac¢ o psa déle nez pul herniho dne
dobfe nestara, je pes odvezen do nemocnice a hra konéi.

Nedostatkem v této hie je edukacni systém. Hra¢ mize kliknout na manudl, ale v tu
chvili je mu zobrazen dlouhy text, ktery neni pfili§ pritazlivy a proto ho malokdo precte
cely. Dalsi slabinou jsou grafika a hudba. Ztvarnéni neni nijak aktraktivni a ikony jsou po
chvili stereotypni.

THESDI A B ET CID OG5 AMES

Obrézek 3.1: Screenshoty ze hry The Diabetic Dog

Ketones Attack[15]

Ketones Attack je webovd hra, ve které hrac¢ stiili inzulin na cukry, které se zmensuji, az
nakonec zmizi. Inzulin se v pribéhu hry objevuje na herni scéné, po jeho sebrani se hréci
doplni munice. Pokud je ve scéné hodné cukru, objevi se ketony. Hra¢ se snazi béhem ¢asového
limitu vy¢istit prostor od cukru a ketonu. Poté pokracuje do dalsi trovné.

Tato hra by se dala do vyvijené aplikace zakomponovat jako minihra. Opét je herni doba
velmi kratks, nebot po chvili hra pfestane hrace bavit. Hra navic obsahuje chyby, napf. se
pred koncem prestanou generovat nepidtelé a hra¢ tak nemuze hru dokoncit.

Obrézek 3.2: Screenshoty ze hry Ketones Attack
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Diabetes Dash[4]

Diabetes Dash je webova hra, ve které se hrac¢ sbira shora padajici jidlo. Pro postup do dalsiho
levelu musi hladinu cukru v krvi udrzet v zeleném poli. Snézené jidlo se stfadd a pokud
obsahuje vitaminy, vldkninu a jiné ziviny (napf. kombinace ryba, brambory, saldt), udrzi
¢lovéka v zeleném poli. Po sebrani inzulinu se aktualni zasobnik snézeného jidla vyprézdni.

Ve hie neni ani tabulka nejvyssiho skére, takze opét nijak diabetika i nediabetika nemo-

tivuje ke hrani. Opét by se tato myslenka pro potieby této prace dala zakomponovat jako
minihra.

FOOD  GLUC L 1 FOOD  GLUC
EATEN O-METER | EATEN O-METER

-DLI IT -OU IT

Obrazek 3.3: Screenshoty ze hry Diabetes Dash

3.2 Analyza technického reseni

Ze studie Digital Diaries spole¢nosti AVG Technologies (NYSE: AVG), kterd zkoumala sku-
pinu 3 az 5 letych déti, vyplyvéa, ze 66% z nich zvlddne hrat pocitacovou hru nebo ovlddat
mobilni telefon (47%). Tento vyzkum probihal v listopadu a prosinci roku 2013. Vyzkumného
Setfenf se zicastnilo 6 017 rodic¢t z 10 zemi véetné Ceské republiky.

Také Cesky statisticky tfad poskytuje data pro osoby starsi 16 let, ze kterych vyplyvé, ze
73% ¢eskych doméacnosti mé pocita¢ s pripojenim k internetu 3.4. Mobiln{ telefon v roce 2015
pouzivalo 97% osob starsich 16 let, z ¢ehoz 37% se pripojovalo k internetu prostrednictvim
svych mobilnich telefont. Jak ukazuje graf na obrézku 3.5, zhruba 60% jednotliveu ve véku
16-24 let hraje pocitacové hry[10].

Prizkum AVG Technologies také ukézal, ze pocet déti do deviti let, které jsou schopné
pouzivat aplikace na chytrych telefonech, se za posledni t¥i roky zvysil o 38 procent. Ve véku
6-9 let internet pouziva 89% déti.

Pocet pacienti s nemoci diabetes mellitus v dnesni dobé stéle roste a tento trend je
dlouhodoby. V Ceské republice bylo v roce 2013 lé¢eno pies 830 000 pacienti [10] a rocné se
jejich pocet priblizné o 20 000 navysi. Pro mensi déti muze byt obtizné pfijmout a dodrzovat
1é¢bu, kterd vyzaduje velkou davku discipliny a sebekazné. Z toho duvodu je velice dulezité
najit moznosti, jak pomoci détem a dospivajicim se sebekontrolou[31][30].

Uspééné lécba spociva predevsim ve zdravém zivotnim stylu. V dostatku pohybu, pravi-
delné stravé, a prisném dodrzovani predepsané diety. Pro nové diagnostikovaného diabetika
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Jednotlivci a informaéni technologie
(% jednotlivcu ve véku 16 let a vice)

B pocitaé u internet internet v mobilu

T0% 70%

2005 2007 2009 2011 2013 2015

Obrazek 3.4: Vyvoj uzivani informaénich technologii béhem poslednich 10 let[10]

Hrani pocitacovych her
B % vSech jednotlivci B % uZivateld internetu

599 61%

16-24 let 25-54 let 55 a vice let

Obrazek 3.5: Rozlozeni populace podle hrani poéitacovych her[10]
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i pro jeho rodinu je ze zacatku obtizné pochopit metabolické déje v téle, které se maji snazit
ridit inzulinovou lé¢bou a spravnou dietou. Hlavnim cilem 1é¢by je co nejvice se priblizit
hladiné cukru v krvi jako u zdravého c¢lovéka.

Cukrovka prvniho typu nejvice postihuje déti do 15. roku zivota. Cilovou skupinou pro
vyvijenou hru jsou déti ve véku 6-13 let. V tomto véku déti nejcastéji travi volny ¢as prave
hranim her na mobilnich telefonech.

Pfi vybéru herniho prostredi bylo tfeba zohlednit soucasné trendy. Podle zebticku (ta-
bulka 3.2) nejstahovanéjsich aplikaci v Google Play vysla jako nejvhodnéjsi varianta hra typu
My Talking Tom ¢&i Pou.

poradi nazev hry

1. Crossy Road

Subway Surfers

My Talking Angela

My Talking Tom

Pou

Let’s Create! Pottery Lite

Red Ball 4

Hill Climb Racing

S IR B B N A ol B

Despicable Me

—_
<

Zombie Tsunami

Tabulka 3.1: Zebficek nejstahovanéjsich her v Ceské republice v dubnu 2015 [13]

V obou hrach se hra¢ stara v prvnim piipadé o koc¢ku, ve druhém o vesmirného tvorecka.
Obé hry vychazi z patnéct let starého fenoménu jménem Tamagotchi. Nazev oznacoval malou
elektronickou hracku — digitalni zvitatko, které hra¢ musel krmit, myt, v piipadé nemoci
podavat 1éky[17].

My Talking Tom[18]

My Talking Tom je hra studia Outfit7, kde se hra¢ stard o kocoura jménem Tom. Musi ho
krmit, myt, hrat si s nim a davat ho spat. Pokud je Tom spokojeny, nabizi se moznost hrat
zemich svéta. V soucasné dobé mé vice nez 9 miniont stazeni a i v Ceské republice se v
letech 2014 i 2015 vesla do zebficku 10 nejlepsich her.

Studio si je tispéchu hry védomo, a proto vydalo mnoho podobnych her, napi. My Talking
Angela, kde se hrac stara o kocku Angelu, a kterd je koncipovand spiSe pro divky. Stejné jako
My Talking Tom i Angela se v Ceské republice v poslednich dvou letech umistila do desitky
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nejstahovanéjsich her. Outfit7 ddle do svéta vypustil i mluviciho papouska Pierra, psy Bena a
Hanka, malého kocourka Ginger a dal§i. Pro velky tspéch vznikl i animovany seridl s nazvem
Talking Tom and Friends (Mluvici Tom a pfatelé) s pfipravovanymi 52 epizodami. Ke konci
roku 2015 bylo odvysildno 22 epizod.

Ve hie My Talking Tom muze hra¢ ziskdvat bonusovou ménu - diamanty. Piikladem
ziskani diamantu je spanek. Jakmile Tom usne, objevi se nad nim oblacek se snem, ktery
odkazuje na mini episody majici cca 3 minuty.

Obrézek 3.6: Screenshoty ze hry My Talking Tom[12]

Pou|[21]

Ve hie Pou se hra¢ stard o mimozemského mazlicka. Poua je potfeba krmit, myt a dopiat
mu dostatek pohybu a spanku. Hra obsahuje i rizné minihry a za ziskané mince lze zakoupit
obleceni, dekorace, nebo upravit tapety v jednotlivych mistnostech. UmozZnéna je i interakce
mezi Pouy raznych hréct, pokud je hra¢ pfipojen k internetu. Hra se uklddé skrze online
ucet, prevod na novy telefon nebo tablet je tedy bezproblémovy, a pro pokracovani ve hie
se staci ptfihlasit do svého uctu. Graficky se jedna o velmi jednoduchou hru. Mozné praveé
pro svou jednoduchost mé Pou vice nez 8,5 miliontu stazeni a také se drzi v zebficku deseti
nejoblibenéjsich her. Hra slavila takovy uspéch, ze vznikl elektronicky obchod s oble¢enim s
tématikou Poua. Daji se nakoupit hrnecky, trika, ¢epice i obaly na mobilni telefony.

Pou podporuje chytré telefony s opera¢nim systémem Android, iOS i Blackberry. Na
Windows Phone existuje alternativa s ndzvem Mou. Ac¢koli neexistuje alternativa pro PC,
1ze hru Pou zprovoznit pres emuldtor Bluestacks.[2] Zajimavosti je, Ze hru v roce 2013 celou
vytvoril a nakreslil Paul Salameh z Libanonu ve snych 24 letech[20]
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Obréazek 3.7: Screenshoty ze hry Pou[12]

3.3 Volba vhodné technologie

Herni engine

Herni engine je nastroj uréeny pro vytvareni a vyvoj pocitacovych her. Jde o soubor funkci,
které umoznuji préaci s 2D a 3D grafikou, skripty, audiem, videem a dalsimi. V dnesni dobé
se na vyvoj her, at uz pocitacovych ¢ pro mobilni telefony, pouzivaji herni enginy. Pro
porovnani nasleduje vycet ti{ nejzndmejsich engint[19].

Unreal Engine 4[24]

Jako jeden z prvnich byl poskytovan zcela zdarma. Stal se tak jednim z nejpouzivanéjsich en-
gint na svété. Nabizi nejpokrocilejsi grafické vymozenosti souc¢asnosti, jako je fotorealistické
osvétleni scén ¢i efekty globalniho osvétleni, Kvili této pokrokovosti uz v ném nelze vyvijet
hry pro starsi konzolové systémy jako Playstation 3 ¢i Xbox 360. Prostiedi enginu je velmi
intuitivni a velkym plusem v nové verzi je moznost programovat v klasickém C++ misto
specidlniho UnrealScriptu. Po stazeni dalgich balickti podporuje i vyvoj her pro Android a
iOS. UnrealEngine 4 je pro nekomercni pouziti zcela zdarma, ale pro komeréni pouziti si
spolecnost Epic Games narokuje honorar 5% z vydélku.

CryENGINE|3]

CryENGINE je zcela rovnocennou alternativou k Unreal Engine 4. Také pouziva jazyk C++,
ale prostiedi je jiz méné intuitivni. Vynika filmovymi nastroji. Plati se za néj $10 za mésic, ale
i pro komeré¢ni tcely si spole¢nost CryTek nenarokuje zadny honoraf. Pro vyvoj nekomerénich
produktt existuje SDK Kit, ktery je zcela zdarma. Oproti Unreal Engine 4 ale nepodporuje
vyvoj her pro mobilni telefony.
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Unity3D[23]

Velkou vyhodou Unity je jeho pfenositelnost mezi platformami. Software dokéze exportovat
hry na platformy Android, iOS, Windows Phone 8 i BlackBerry. Samoziejmé zvlada vyvoj i
pro PC, PS4, XBox One a starsi konzolové systémy. Do Unity se snadno importuji modely z
grafickych programu jako je 3DS Max ¢i Maya. Unity lze stdhnout zcela zdarma, ¢i poridit
PRO verzi, ktera je zpoplatnéna bud jednordzovou édstkou $1500 & $75 za mésic. Rozdil
mezi free a PRO verzi je hlavné v pokrocilych moznostech. PRO verze podporuje Analytics,
¢i nastroj pro vyvoj v tymu obohaceny o specidlni verzovaci systém. Unity podporuje pro-
gramovaci jazyky JavaScript, C# a Boo. Pata verze Unity byla vypusténa v bfeznu roku

VVVVVV

Naprogramovat hru pro mobilni zafizeni lze i bez pouziti herniho enginu, to je ale vhodné
spise pro hry bez vétsich grafickych naroku (kvizy, 2D plosinovky). jako vyvojové prostiedi
pro Android lze pouzivat Eclipse, do kterého je nutné nainstalovat Android SDK, nebo An-
droid Studio, které poskytuje Google. Pro iOS lIze pouzit platformu Xcode. Existuji i rtizné
frameworky, které také usnadiuji praci s mobilnimi aplikacemi. Pfikladem je multiplatformni
Open Source framework MonoGame, ktery funguje i pro Windows Phone 8.

Hra vyvijend v ramci této prace je pomérné komplexni, vyzaduje animace, 3D grafiku,
engine. Pro implementaci byl vybran engine Unity3D, a to diky Siroké podpofe ruznych
platforem a také diky moznosti psani v C#. Dalsimi aspekty pii vybéru byla piredchozi
zkusSenost ¢lenu tymu a dobré reference.

3.4 Navrh herniho prostredi

Scénar hry pro edukaci déti trpici diabetes mellitus vychazi z ovéfeného principu péce o
svéfeného magzlicka. Klicem k uspéchu je také zosobnéni hry pomoci avatara. Je prokazano,
ze se nové dovednosti 1épe vstiebdvaji, kdyz se muze uzivatel ztotoznit s néjakou postavou|?].
V této hie se bude uzivatel starat o postavicku, které byla diagnostikovana cukrovka. Na
zacatku se objevi kratké intro s hlavnimi priznaky cukrovky, kterymi jsou velkd zizen a casta
potieba chozeni na zachod. Po iivodnim sdéleni, se objevi zprava s informaci, ze postavicka
ma diabetes. Po projiti tohoto intra se uzivateli zptistupni kompletni hra a od té chvile se o
postavicku muze zaéit starat.

Ve hie jsou ¢tyfi zdkladni scény - mistnosti. Kazda z mistnosti (kuchyn, koupelna, obyvaci
pokoj a loznice) predstavuje néjaky aspekt, ktery musi hra¢ uspokojit, aby byla postavicka
stastnd. Aktivity provadéné v dané mistnosti zlepsuji status spokojenosti postavicky. Pokud
je postavicka hladové, musi se v kuchyni najist. Pokud se nudi, je tfeba zahrat si minihru ¢i
sportovat a tim postavicku zabavit. Dalsi potiebou je spanek a hygiena, které jsou analogicky
ovliviiovany spankem v loznici ¢i sprchovanim v koupelné.

e Kuchyn

VVVVVV

glykémie, aplikace inzulinu a spravna volba jidla.
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Obrazek 3.8: Screenshoty z jednotlivych mistnosti

¢ Koupelna

Aby hra byla i zdbavna, uzivatel muze postavicku v koupelné vysprchovat, umyt ji
ruce, vycCistit zuby ¢i nechat si odskocit na zachod.

e Obyvaci pokoj
Obyvaci pokoj je mistem zdbavy. Je tu mozné si zahrat minihry, sportovat nebo jit do
mésta, kde muze hra¢ navstivit obchody s jidlem, oble¢enim, ndbytkem ¢& 1ékarnu. V
obchodé s obleéenim nebo nabytkem si hra¢ muze prizpusobit avatara, resp. jednotlivé
scény.

e LoZnice

Posledni mistnosti je loznice, kde bude moci postavicka spat.

Veskerou grafiku, animaci postavicky a tlacitka, kterd jsou vidét na screenshotech vy-
tvorila kolegyné Bc. Veronika Cernohorska. Kompletni postup implementace a herni mecha-
niky jsou popsany detailné v jeji diplomové praci.

3.5 Na&avrh rozhrani (API)

Soucasti zadani bylo propojeni nové implementované hry s jiz existujici aplikaci Mobiab
dieta[16]. Mobiab Dieta je aplikace pro sledovéni kalorického piijmu a vydeje, glykemie a
krevniho tlaku. Aplikace ma také pomdhat jednak pii 1é¢bé a prevenci Diabetes Mellitus a
jednak pro udrzovani zdravého zivotniho stylu.

Hra méla s aplikaci Mobiab komunikovat a sdilet nékteré parametry, jako je zkonzumo-
vané jidlo a hrace za vypliovani tdaju v jedné aplikaci odmeénovat ve druhé. V prubéhu
testovani Mobiab diety ale vyslo najevo, ze vétsiné uzivatela se nelibilo, ze aplikace fungo-
vala pouze s pifipojenim na internet. Jakakoli synchronizace by tim nebyla mozna a i hra by
méla jisté mensi pocet zajemct, kdyby §la hrat pouze s pfipojenim. Po konzultaci s vedoucim
prace nakonec bylo rozhodnuto, ze vétsi prinos hra piinese, pokud bude zcela samostatna.



Kapitola 4

Realizace

V této kapitole se Ctenai seznami s dulezitymi pojmy v Unity a dozvi se, co ktera scéna
obsahuje za mechanismy.

Zakladni pojmy v Unity

e GameObject - zakladni objekt, ktery reprezentuje objekt ve scéné. Muze slouzit i jako
kontejner pro vice objekti.

e Prefab - rozsiteny GameObject, ktery jiz obsahuje prednastavené hodnoty. D4 se déle
modifikovat a vkladat do ruznych scén. Pokud se modifikuje prefab, projevi se zména
na vsech objektech ve vSech scénéch, kde byl prefab pouzit.

e Collision collider - komponenta, kterd umozni fyzikdlnimu enginu detekovat kolizi s
jinym predmétem.

e Skript - komponenta, kterd umoznuje pfistupovat k vnitinim funkcim enginu.

e PlayerPrefs - komponenta, kterd ukldda a nacitd hodnoty typu Int, Float ¢i String
pouze mezi scénami. Po vypnuti aplikace zanikaji i ulozené hodnoty.

4.1 Hlavni managery hry

Kazdé scéné je pridruzeny skript, ktery se stard o veSkerou funkénost a logiku. Hlavnim
skriptem, ktery tvoii zdklad celé hry je GameManager a MyAvatar.

GameManager()

GameManager je hlavni skript, ktery se stard o veskerou logiku hry a spravuje chovani celé
hry. Stara se o ukladani a nac¢itani hry, zménu denni doby, ktera je rozdélena do Sesti ¢asti:
snidané, svacina, obéd, svacina, vecefe a druhd vecefe. Vychézi z nejcastéjsiho diabetického
rezimu, a to konzumace jidla 6x denné.

16
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Po spusténi hry se provede funkce StartGame (). Ve scéné vyhledd postavu (Avatara) a
nacte ze zdroju databézi. Inicializuji se herni proménné jako napiiklad rychlost hry timeWarp,
ktera udava jaky bude herni ¢as ve srovnanim s redlnym, déle frekvence frequency s jakou se
bude hra aktualizovat. Pokud je frekvence rovna 1, znamena to, ze se kazdou sekundu budou
prepocitavat vSechny funkce zavislé na case, jako je zména glykémie, snizovani ukazatelt
hladu atp.

Po nacteni vSech funkénich hodnot se v ptripadé nalezeni existujici hry spusti nacitaci
funkce 1oadGame (), ktera nacte data ze souboru, nebo se spusti newGame (), kterd spusti hru
od samého zacatku, nastavi vychozi hodnoty a spusti scénu s intrem.

Po nac¢teni nebo vytvoreni dat uzivatele (jako pocet penéz, level, aktudlni hodnota glykémie,
aj.) se spusti vldkna, kterd se staraji o béh celé hry. Jsou to:

e normalDay ()

Pti kazdém zavolani, které je ddano proménnou frequency, aktualizuje herni ¢as a
kontroluje, zda Avatar nemél jidlo ¢i zda si pichl inzulin. V piipadé pichnuti inzulinu
¢ konzumace jidla spusti nové vldkno, které v case zvysuje (v piipadé konzumace
jidla), nebo naopak snizuje (inzulin) hodnotu glykémie. Pokud se dostane Avatar na
kritickou hranici glykémie nizsi nez 2,5 ¢i vyssi nez 17, upozorni hrace na hypo, ptipadné
hyperglykémii. V té chvili hra pfestane se vSemi spusténymi vldkny a ¢ekd, az hrac na
tuto skutecénost zareaguje. V redlném zivoté by nasledoval odvoz do nemocnice.

e kitchenBarLifeTime()

Kazdy z nasledujicich vlaken ovliviiuje v Case potieby Avatara. Aktudlni nastaveni
aplikace je, ze se panel hlad vyprazdni za 4 herni hodiny. To odpovida priblizné dobé,
kdy uz ma c¢lovék hlad. V piipadé spanku je tato hodnota dvojnasobné zpomalenad, aby
hrace stav ukazatele nenutil dat si snidani ve dvé hodiny réno.

e bathroomBarLifeTime()
Analogicky je tvofen ukazatel hygieny, ktery se zcela vyprazdni za 6 hernich hodin, v
ptipadé spanku za 8.

e livingRoomBarLifeTime ()
Ukazatel zabavy se plné vyprazdni po 12 hodinach herniho ¢asu. Klade si tak za cil
nenutit hrace travit mnoho ¢asu hranim miniher.

e bedroomBarLifeTime ()

Jako jediny ukazatel se v pfipadé spanku naplni. Béhem dne se vyprazdni za 12 hodin,
do 100% se dostane po 8 hodindch herniho spanku.

Jednotlivé ukazatele ovliviuji nalady Avatara a jeho schopnosti délat dané ¢innosti.
Naptiklad pokud je Avatar ospaly, nebude mozné hrat zddnou minihru. Pokud méa hypo-
glykémii, svali se na zem a odmita jakoukoli ¢innost, kromé poskytnuti glukagonu, ¢i jiného
rychle se vstiebavajictho cukru. Naladu Avatara spravuje kolegyné, nejsou tedy predmétem
této prace.
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4.1.1 Interakce glukézy a inzulinu

Jelikoz ovliviiovani hladiny cukru v krvi je pro kazdého diabetika velmi individudlni, neda
se jednoznacné urcit jediny a spravny referenéni prubéh glykémie. V soucasné dobé nabizi
nejlepsi simulaci inzulinu v téle systém AIDA (An Education Simulator for Insulin Dosage
and Dietary Adjustment in Diabetes)[1], jehoz autory jsou Dr. Eldon D. Lehmann a Dr.
Tibor Deutsch.

Ve hte je tato funkcionalita spousténa z metody normalDay (). Jak jiz bylo vySe zminéno,
normalDay () kontroluje, zda mél Avatar jidlo, ¢i inzulin. Indikdtorem jsou proménné
avatar.hasInsulin() ¢iavatar.hasFood().V piipadé, ze je podminka pravdiva, do zdsobniku
s aplikovanym inzulinen (insulinStarts), ktery je reprezentovan frontou, je vlozen aktudlni
herni ¢as gameTime. Nasleduje spusténi vlakna, které v ¢ase snizuje glykémii. Obrazek 4.1
udava pouzité hodnoty inzulinu v plazmé po aplikaci jedné jednotky kratkodobého inzulinu
po dobu 24 hodin.

Plasma Insulin | evel {(mU/| Help Data

16
14
1z

oM R M

40 -
Actrapid 1

20 -
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0 —1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
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Obrazek 4.1: Vyvoj hladiny inzulinu v plazmé po aplikaci jedné jednotky kratkodobé
pusobiciho inzulinu[1]

private IEnumerator insulinApplied(int units, int type, float startTime) {

// animacni krivka reprezentuje krivku vyvoje aplikovaneho inzulinu
AnimationCurve curve = InsulinModel.getInsulinCurve (type);
// vrati pocet klicu (nikoli delku krivky, jak se muze zdat)
int lastKeyIndex = curve.length;
// vrati vsechny klice krivky
Keyframe[] keys = curve.keys;
// vrati celkovy cas, neboli delku krivky
float lastTime = keys [lastKeyIndex-1].time;
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// delta vraci hodnotu glykemie po aplikaci inzulinu
float delta = (float)curve.Evaluate (startTime) * units;
// aktualni hodnota glykemie
float actual;

for (float i = startTime; i < lastTime; i+=(frequency*timeWarp)/ HOUR) {

actual = (float)curve.Evaluate(i) * units;
glycemia += (actual - delta);
delta = actual;

yield return new WaitForSeconds (frequency);

3

insulinStarts.Dequeue ();

Animagcni kiivka AnimationCurve piedstavuje vyvoj inzulinu v ¢ase. T'voii ji nékolik uzla
(Keyframe) a okoli se aproximuje. Jeji vyhodou je, ze lze vypoéitat hodnotu v daném case.
Skript nejprve vybere inzulinovou kiivku v zavislosti na tom, zda se jedna o kratkodoby ¢i
dlouhodoby inzulin. Obé kfivky totiz nabyvaji raznych hodnot. Jelikoz se jednd o animacéni
glykémie podle vypocitané hodnoty z kiivky. Aby hru ¢asté vypocty nezpomalovaly, i zde se
cyklus opakuje jen jednou za zadanou frekvenci. Jakmile cyklus dojde do konce, odebere se
aplikovany inzulin z fronty. Metoda umoznuje zacit v kterémkoli ¢ase. Je to z toho duvodu,
aby uzivatel mohl hru vypnout pfedtim, nez pfestane aktudlné podany inzulin ptsobit, a po
nasledném nacteni slo pokracovat z preruseného bodu.

Nasledujici dvé tabulky zobrazuji, jaké bylo pouzito rozlozeni vymeénnych jednotek a
jednotek inzulinu pro ucely hry:

snidané | svac¢ina | obéd | svacina | vecefe | druha vecere
¢as [hh:mm)| 7:00 9:30 12:00 15:00 18:00 21:00
sacharidy [gram)] 45 15 50 10 35 20

Tabulka 4.1: Rozdéleni referen¢nich vyménnych jednotek béhem dne

nazev inzulinu ¢as [hh:mm)| 6:30 | 11:30 | 17:30 | 21:00
Actrapid (krdtkodoby) | pocet inzulinovych jednotek 6 6 5 0
Humulin I (dlouhodoby) | pocet inzulinovych jednotek 0 0 0 7

Tabulka 4.2: Rozdéleni referen¢nich inzulinovych jednotek béhem dne

Ve hie se pocitd s nové sjednocenym systémem 1 vymeénnd jednotka = 10 gramu sacha-
rida. Dfive bylo mozno pocitat i s 12 gramy, ale od bfezna roku 2015 uz je oznaceni jedno-
znac¢né. Pokud uzivatel bude vySe uvedené rozlozeni dodrzovat, mél by mit vyvoj glykémie
jako ukazuje obréazek 4.2.
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Obrazek 4.2: Predpokladany prubéh glykémie pii dodrzovéani doporu¢eného rozlozeni.[1]

Hodnota HbA ;. udava informaci o dlouhodobé kompenzaci diabetu. Pokud je v rozmezi
3-7, jedna se o vybornou kompenzaci. Je vidét, ze referenéni feSeni je mirné nad hranici.
Je to zplisobeno ¢astectné proto, ze byl kladen diraz na riznorodost vyménnych jednotek v
prubéhu dne. Zlepseni této hodnoty a celkové i glykémie by bylo mozné pouzitim stejnych
jednotek na sva¢inu (cca 1 vyménnou jednotku). Tabulka 4.3 ukazuje, jaké rozlozeni jednotek
mély testované déti. Je vidét, ze se davky casto opakuji.

pohlavi | vék | snidané | svaCina | obéd | svadina | veéere | druha veceie
chlapec | 12 let 3,5 2 3,9 2 3,5 1,5
chlapec | 13 let 4 2 5 2 5 3

divka | 11 let 3 2-3 4 2-3 4 2
chlapec | 6 let 2 2 3,5 2 3,5 1
chlapec | 9 let 4 2.5 4 2,5 3 1,5

Tabulka 4.3: Rozlozeni vyménnych jednotek u participantu s diabetes

MyAvatar

Dalsi z hlavnich skriptu. Tento skript obsahuje informace jako pocet penéz, které Avatar ma
(money), aktudlni level (level), déle indikdtor, zda zkonzumoval jidlo ¢i si aplikoval inzulin
(potfebné pro spusténi vldkna z GameManageru). Avatar dile vi, kolik ma nakoupeno jidla,
kolik vyménnych jednotek zkonzumoval, pfipadné kolik inzulinovych jednotek a jakého typu
si aplikoval.
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4.2 Managery jednotlivych scén

4.2.1 Scéna s jidlem

Vétsina diabetikii ma od svého lékafe napsano, kolik vyménnych jednotek by méla béhem
dne snist. Proto i v aplikaci uzivatel vidi, kolik vyménnych jednotek si mé k jednotlivym
jidlim dat. Tato ¢ast uzivatele také vede k tomu, aby se naucil odhadovat spravny pocet
jednotek podle obrazku. Potraviny jsou prevzaté z knihy Velkd dia kniZka o jidle[27], kterd
se povazuje za zakladni knizku diabetu.

Vecere
3 vyménné jednotky

vysledKy
K vecefi jsi snédl

4 vyménné
jednotky

dﬂ?fj

Obrazek 4.3: Screenshoty ze scény s jidlem

Skripty

Scéna s jidlem sestava ze dvou po sobé jdoucich scén. V prvni scéné uzivatel zvoli, ktera jidla
chce zkonzumovat, v dalsi se mu objevi vysledky, jestli se trefil do zadanych jednotek.

FoodSceneManager

Po spusténi nastavi horni panel podle aktudlni doby z GameManageru. Nasledné zobrazi jeden
kus jidla od kazdého, které méa Avatar u sebe. Pokud z aktudlnich zdsob neni mozné sestavit
cilovy pocet jednotek, je na to uzivatel upozornén vyskakovacim oknem:.

Jidlo, které chce uzivatel zkonzumovat pietdhne z panelu s jidlem na téc. Kdyz je s
vybérem spokojen, muze kliknout na tla¢itko pokracovat, které predstavuje modré Sipka.
Tak se nacte scéna s vysledky. Kliknutim na Sipku se vypocita pocet vyménnych jednotek a
ulozi se do proménné breadUnit, kterd se preda dalsi scéné pires PlayerPrefs.
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V préapadé, ze na tacu neni zadné jidlo je na tento fakt uzivatel upozornén a scéna s
vysledky se nenacte.

ResultSceneManager

Na zacatku si scéna pfecte hodnotu zkonzumovanych vyménnych jednotek pomoci piikazu
PlayerPrefs.GetInt ("breadUnit"). Pomoci referen¢nich hodnot correctBU, které jsou
uchovavany v GameManageru snizi indikdtor hladu o pomér breadUnit/correctBU. Daéle
ohodnoti uzivatele poc¢tem hvézd na skale 0 az 5 podle toho, jestli se jeho vybér rovnal
referenénim hodnotdm (5 hvézd), piipadné jestli se spletl o vice nez 8 jednotek (0 hvézd).

4.2.2 Scéna s inzulinem

V inzulinovém modulu byly pouzity hodnoty z databéaze systému Aida. V realném zivoté by
si kazdy diabetik mél ptred aplikaci inzulinu vyzkousSet, zda neni jehla ucpana a odstiiknout
2 jednotky inzulinu. Diky tomuto testu prichodnosti se predejde Spatnému mnozstvi apliko-
vaného inzulinu. Inzulin je totiz velmi ovlivnén teplotou okoli, proto se test opakuje, dokud
neni na jehlicce zietelné vidét kapka. Teprvé poté si muze diabetik nastavit dany pocet
vyménnych jednotek a aplikovat inzulin.

V aplikaci je uzivatel nejdiiv povinnen sestavit inzulinové pero. Sundat vicko z pera, vzit
si novou jehlu, vyjmout ji ze sterilniho obalu, nasadit na pero a sundat obé krytky, které
chrani jehlu. Aplikace nepovoli uzivateli aplikovat inzulin, dokud neprovede test pruchodnosti.
Neklade se zde duraz na pocet jednotek, které odstiikne, ale musi se, stejné jako v realném
Zivoté, na jehle objevit kapicka inzulinu. Teprve potom je mozno nastavit pocet jednotek,
ktery je zadan a pichnout si inzulin.

Skripty

Tato scéna sestava ze dvou oddélenych casti. V prvni ¢asti si uzivatel zvoli, zda chce apliko-
vat krdtkodobé, nebo dlouhodobé pisobici inzulin. Kratkodoby inzulin se aplikuje u vétsiny
diabetikil 3x denné pul hodiny pfed hlavnimi jidly. Dlouhodoby inzulin se aplikuje po druhé
vecefi a stara se o to, aby ¢lovék béhem noci nemél hypoglykémii.

Ve druhé ¢asti prichazi na fadu aplikace inzulinu. Vlevo dole je ikonka pro névrat do
kuchyné, vpravo je otaznik, ktery predstavuje nadpovédu. Uzivatel je povinnen nejprve pero
sestavit a nasledné inzulin aplikovat, a to v nésledujicich krocich:

1. sundat vicko z inzulinového pera

2. sundat ochranny obal, ve kterém se nachazi jehla

3. nasroubovat jehlu jesté v plastikovém obalu na pero
4. odstranit plastikovy obal

5. odstranit obal, ktery je piimo na jehle
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Obrazek 4.4: Screenshoty ze scény s inzulinem

6. otocit pero jehlou vzhuru a provést test pruchodnosti, tj. odméfit 2 jednotky inzulinu
a zmacknout tlacitko, dokud se neobjevi kapicka inzulinu

7. ototit pero zpatky, namérit zadany pocet jednotek, zmacknout a drzet tlacitko po dobu
5-10 sekund. Duvodem delsiho drzeni je fakt, ze v redlném zivoté by se pii kratkém
zmacknuti mohla ¢ast inzulinu dostat mimo télo a diabetik by si tak dal mensi déavku,
nez planoval.

Kroky 1 a 2 mohou probihat i v opatném potadi.

TypelnsulinManager

Skript, ktery pomoci PlayerPrefs.SetInt ("insulinType", type) ulozi informaci o typu
inzulinu, na ktery uzivatel kliknul. Typ inzulinu se nésledné vold naptiklad ve skriptu GameManagerr ().
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Podle typu ulozeného inzulinu se do jiz zminéné animaéni kiivky ulozi bud kiivka piedstavujici
dlouhodoby nebo kratkodoby inzulin. Lisi se v délce trvani a v ¢ase, ve kterém dosahnou
maximélniho uc¢inku.

RotatelnsulinDosages

Tento skript podle rotace vypocita, kolik vyménnych jednotek je aplikovano. Skript je pfidruzen
3D objektu, ktery ma svou rotaci. Je volan v druhé ¢asti inzulinu, tedy v jeho aplikaci.
Jakmile je objekt otocen, vypoc¢ita pomoci vzorecku uvedeného nize kolik jednotek dany
thel otoceni predstavuje.

void OnMouseUp() {
// uloZz aktudlni rotaci
Quaternion actualRotation = transform.rotation;

// funkce v Unity, kterd vrati euleruv ihel
Vector3 eulerVect = actualRotation.eulerAngles;

// objekt lze otaZet pouze ve sméru osy y (horizont&lné)

// thel ’angle’ je nastaven na 22,5 stupn& (45f/2)

// direction je 1 nebo -1 podle toho, zda je inzulin

// ototen, €islo 8 predstavuje 8 dilku (= 360/45)

eulerVect.y = ((Mathf.Round(eulerVect.y/angle) * angle % 360)
+ directionx8);

// zm&na aktudlni rotace za nové vypoZitanou
actualRotation.eulerAngles = eulerVect;

Quaternion rotate = Quaternion.Euler(eulerVect);

transform.rotation = Quaternion.Lerp (transform.rotation, rotate, 1);

// pritita se 110, nebot’ O jednotek nastava p¥i otoZeni o 110 stupnu
int units = (int) (((eulerVect.y + 110) % 360) / (angle));

InsulinSceneManager

Skript nacte z databaze informace o inzulinu a informaci o tom, kolik jednotek v inzulinu
zbyva insulin.getNum(). Dale nacte informace o nakoupenych jehlach, pfesnéji jejich pocet
lancet.getPurchased (). Opét jako ostatni skripty nastavi zdhlavi na aktudlni denni dobu
spolu s informaci, kolik jednotek je tfeba si aplikovat.

V piipadé, ze dojde inzulin nebo jehly, je pferusena moznost sestaveni pera a objevi se
nabidka pro nakup nahradniho inzulinu, pfipadné jehly. Pokud uzivatel ma nahradni inzulin,
klikne na zobrazenou moznost vymeénit ndpln a animace napli vymeéni. Pokud uzivatel nema
nahradni inzulin, je mu zobrazen odkaz do 1ékarny, kde muze chybéjici predméty dokoupit.

Pfesny postup aplikace inzulinu je hlidany mnozstvim indikator, ktef také umoznuji
kdykoli zavolat po kliknuti na tla¢itko otazniku aktualni ndpovédu getActualHelp().
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public void getActualHelp() {
string text = "";
if (firstTime && !isUnsealed && !'isPenOpen && !'isNeedleAtPen
&& !'isReadyToUse && 'isLancetTested) {
firstTime = false;
text = "Vitam t& v inzulinovém modulu. Uplné& na zaZatek staci,
kdyz pero sestavis. Pfed aplikaci inzulinu je tfeba
2 jednotky nechat odkapat a teprve potom si pichnout
spravny polet jednotek.";
} else if (!isNeedleAtPen) {
text = "Na sloZeni inzulinového pera musiS nejd¥iv peru sundat
vicko, a pak nasadit jehlu, ze které nejdfiv musis
sundat ochranné hygienické pouzdro. Po naSroubovani
jehly odstran vn&j8i a vnit¥ni kryt.";
} else if (!isLancetTested && !isReadyToUse && isNeedleAtPen) {
text = "Pfed aplikaci inzulinu musiS ud&lat test pruchodnosti.
Pero oto& jehlou vzhiru, nastav 2 jednotky a zmackni
tlag€itko. Diky testu se z inzulinu dostanou pfipadné
vzduchové bubliny vzniklé zmé&nami teplot. Také muZes
zjistit, Ze je jehla uZ opotfebovand a nepousSti spravné
mnozstvi inzulinu. Pak je tfeba jehlu vyménit.";
} else if (isLancetTested && !isReadyToUse) {
text = "Nyni odm&f 2 jednotky inzulinu a opakuj, dokud se
neobjevi kapka inzulinu. Jakmile se kapka objevi, otoc
pero zpatky a muZeS si inzulin aplikovat.";
} else if (isReadyToUse) {
text = "Nyni uZ m&8 vyzkouSeno, Ze jehla je v poradku,
ted pfijde samotnd aplikace inzulinu. Odmé&f si poclet
jednotek, pichni si jehlu do kiZe a po dobu 5-10 sekund
drZz uvolnovaci tlacitko stisknuté.";
X

GameManager .getInstance() .showWarning(text) ;

V ukézce kédu se vyskytovaly nédpovédy, které uzivatel dostane po kliknuti na otaznik
v levém dolnim rohu. Veskeré proménné jako isUnsealed, isPenOpen nebo isNeedleAtPen
odkazuji na ¢innosti, které uzivatel jiz vykonal, piipadné které ne. Po kliknuti na jednotlivé
objekty a pfesunutim na sprdvné misto se tyto proménné nastavi na true a posunou tak
napovédu o dalsi krok.

Metoda showWarning (text), kterou obsahuje skript GameManager, dostane jako proménnou
text, ktery zobrazi v pfipraveném vyskakovacim okné. Okno se dé vypnout bud klasicky
kiizkem, nebo po kliknuti mimo okno.
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Scéna s nakupem jidla

Zde se d4 dokoupit jidlo. Aby hra nebyla tak jednoduchd, muze si hra¢ vybrat pouze velikost
nakupu. Zamezi se tim moznost, ze by hrac stdle kupoval to samé jidlo a nic nového by se
nenaucil.

Na vybér jsou tii velikosti. Maly kosik, ktery obsahuje ndhodné jedno jidlo z databéze.
Dalsi je stredni kosik obsahujici 5 jidel a velky kosik, ktery uz obsahuje 9 polozek. Po kliknuti
na tlac¢itko nakupu ¢i obrazek se objevi panel s pravé nakoupenymi polozkami.

Nakoupeno x

7 A : / - ™
M Velky kosik

@&

aly kosik

Pe.Y

Obrézek 4.5: Screenshoty ze scény s ndkupem jidla

Skripty
ShopFoodSceneManager

Nacte z databaze vSechna dostupna jidla. Nasledné vytvori ndhodné tii zakoupitelné polozky.
Podle zadaného mnozstvi vytvoii nahodny obsah. Skript obsahuje analogické ¢asti, proto je
v ukdzce jen zpusob, jakym se generuje maly kosik obsahujici pouze jednu polozku. Funkei
muselo byt vice, nebot kazdd polozka ovliviiuje jiny GameObject, proto se nedd pietizit
jedna metoda.

void Start () {
createSmallFood ();
createMediumFood ();
createBigFood ();
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// zavola pomocné metody, ze kterjch vytvofi pozadované mnozstvi jidla
private void createSmallFood() {
idxsSmall = createRandomFoodIDs (1);
int priceSmall = sumFoodByID (idxsSmall);
panel.GetComponentInChildren<Text>() .text = priceSmall.ToString();

// vraci pole nahodn& generovanych indext z databaze jidel
1Y g Yy J
private int[] createRandomFoodIDs(int count) {

int[] idxs = new int[count];
for (int i = 0; i < count; i++) {

idxs[i] = Random.Range(0, foodDB.COUNT) ;
}

return idxs;

// dostane pole indexu, ze kterjch z databadze vytvofi celkovou cenu
private int sumFoodByID(int[] idxs) {
int suma = O;
for (int i = 0; i < idxs.Length; i++) {
suma += foodDB.getFood(idxs[i]).getPrice();
X

return suma;

V ukézce kédu byl zptisob, jakym se vytvaii aktudlni mnozstvi ndhodné zvoleného jidla.
Metody createMediumFood a createBigFood jsou feSeny analogicky jako createSmallFood.
7 databdze se vytvoii podle zadaného mnozstvi polozek ndhodny vybér, ktery je reprezen-
tovan unikatnimi id polozek. Nésledné je se¢tena cena a zobrazena na tlacitku.

Pokud mé postavicka malo penéz, jidlo koupit nelze a tlacitko je pfi stisknuti cervené.



Kapitola 5

Testovani

5.1 Zpusob testovani

Testovani se ztcastnilo 10 déti. Pét diabetikt a pét nediabetikti, z nichz t¥i nediabetici znali
nékoho, kdo diabetes ma. Pouze jeden chlapec byl testovan na délku. Rodi¢ nahraval na
video, jak se s hrou dité seznamovalo. Ostatni byli testovani osobné a mohli si vybrat, zda se
bude testovat u nich doma, ¢i na jiném misté. Pouze dva nezvolili domaci prostiedi. Vétsina
testovanych diabetikt se k testovani prihlasila sama v reakci na inzerat, ktery jim byl rozeslan
pres pana JUDr. Vaclava Letochu. Testovani odhalilo nékolik méalo chyb v implementaci, a
také pomohlo hru udélat intuitivnéjsi.

5.2 Prubéh testovani

Ucastnikim bylo nejprve poklddano nékolik otdzek o nich - kolik jim je, v kolika letech jim
byla diagnostikovana cukrovka, a o jejich hernich preferencich - jaké znaji hry, které jsou
jejich oblibené, znaji-li hru My Talkink Tom nebo Pou. Dale byli sezndmeni s myslenkou hry
a ta jim nésledné byla poskytnuta. Po vyzkouSeni hry méli moznost vyjafit své myslenky

poradi | vék ditéte | pohlavi diabetik

1. 12 let chlapec | ANO (od 9 let)
2. 13 let chlapec | ANO (od 11 let)
3. 11 let divka ANO (od 7 let)
4. 6 let chlapec | ANO (od 1 roku)
5. 13 let chlapec NE, ale zna
6. 12 let divka NE, ale zna
7. 13 let divka NE, nezné

8. 9 let chlapec | ANO (od 5 let)
9. 6 let divka NE, ale zna
10. 10 let chlapec NE, nezna

Tabulka 5.1: Zakladni demografické iidaje o icastnicich testovani
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a napady na zlepSeni. Uvodnf otézky byly pro nediabetiky upraveny, aby na né mohli od-
povédét. Oba typy dotazniku, véetné odpovédi jednotlivych participantt jsou v piiloze A.

5.3 Vysledky testovani

Ucastnici byli informovani o stavu hry, ze se v souc¢asné dobé jedna o vyvijenou aplikaci a
nejde o findlni verzi. Méli moznost komentovat co délaji a pripadné zadat o pomoc. Malokdo z
nich zkousel na problém piijit sdm, vétsinou se jiz po chvili ptali, co se kde m4 délat. Odpovéd
jim ale byla poskytnuta az ve chvili, kdy bylo ziejmé, z jakého divodu se participant zasekl.

Nésleduje sumarizace poznatkl, které se tykaji tii scén: jidla, inzulinu a obchodu:

e Se scénou s jidlem nemél nikdo problém, ale ne v8ichni objevili moznost scrolovani
panelu s jidlem v piipadé, ze je k dispozici vétsi mnozstvi jidel. V reakci na to byl
pridan posuvnik, ktery umoznuje scrolovat a na tuto funkénost vizualné upozornuje.

Co se tyce odhadovani po¢tu vymeénnych jednotek, vedli si diabetici 1épe. Spletli
se maximalné o jednu, v jednom piipadé o dvé jednotky. Naproti tomu nediabetici
dokézali pouze odhadnout viditelné sladkd jidla (plnéné knedliky) od méné sladkych
(bramburky).

Neékteri si necetli hlavicku, kterd oznamuje, kolik vyménnych jednotek je k danému
jidlu doporuceno. Toto je ovSem pouze na hraci, bude-li si vsimat i textového okoli.

e Ve scéné s inzulinem se zjistilo, Ze mnoho déti misto klikani pouziva prakticky na
vSechno drag & drop. Nejvétsi potiz zpusobovalo sundani papirového ochranného vicka
z jehly. Nékteri se na tomto kroku zasekli na nékolik dlouhych minut. Malokdo védél,
co je jehla. Piekvapivé tapali i diabetici. Po zapracovani moznosti dragovani objektu
jiz dalsi participanti neméli se sundavanim vicka problém, stale ale pretrvaval problém
zjistit primarné jaky objeck ve scéné je vicko. Zdélo se, ze mnoho déti viibec nevnimalo
texty a po piecteni napovédy Nyni sundej obal z vicka klikali jak diabetici, tak nedia-
betici na inzulinové pero.

Zajimavé bylo, ze néktefi z testovanych diabetik viibec nevédéli, co délat. Kdyz ale
byli vyzvani, aby popsali, co vSechno musi pfed pichnutim inzulinu délat, fekli vSe, co
scéna nabizela. Jakmile se ale vratili do hry, opét nevédéli.

Participanti nediabetici ¢asto nepochopili, pro¢ se inzulin otaci, a to ani po precteni
napovédy. Neveédéli, co je jehla. Sundéani dalsich kryta z jehly ale zvladli dobfe.

e Ve scéné s ndkupem jidla nékteti klikali na obrazek misto na tlac¢itko s cenou. I tato
funkcionalita byla jednoduSe piiddna. Nékterym se nelibilo, Ze si jidlo nemohou sami
vybrat, coz ale bylo zdmérem. Zamezi to tak opakovanou konzumaci stejného jidla bez
nutnosti naucit se o dalsich.

Nejpiinosnéjsi napady pro zlepSeni se tykaly nejvice miniher. Participanti by jich uvitali
vice, napiiklad sportovni minihry, ze Skolniho prostiedi, skladani jidel ve Skolni jidelné.
Daéle tireba bludisté, kde by se sbiraly penize, stiilecku, kde by se snazili pobit co nejvice
nepiatelskych vira ¢i honicku, kterd bude mit mnoho prekazek a bude vyzadovat od hréace
postieh.
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Co se tyce vzhledu a hratelnosti aplikace, v8ichni participanti byli spokojeni, design se
jim libil a ve vSech scénéch si po chvili védeéli rady.

Testovani potvrdilo, ze hra je hratelna ve smyslu funkénosti herni mechaniky a ovladéni,
k ¢cemuz prispélo i to, ze nékteré prvky byly jesté v prubéhu testovani upraveny (napf.
dragovani vicka u inzulinu, pfidany posuvnik u jidla).



Kapitola 6
Zaver

Podarilo se vytvorit aplikaci, ktera je plné hratelnd a obsahuje zdkladni simuldtor interakce
glukdézy s inzulinem. Cely program ma slouzit k edukaci diabetiku i nediabetiku. Vsichni
testovani participanti se shoduji na tom, ze aplikace je zajimava a tési se, az bude dokonéend
a volné dostupna.

Po odevzdani prace se na aplikaci bude déale pracovat. Budou piidany dal$i minihry
podle pozadavku a ptrani testovanych déti. V pribéhu testovani bylo objeveno nékolik malo
nedostatki, které budou v dalsi fazi opraveny. Napiiklad ve scéné s inzulinem pfibudou
Sipky, které budou uzivatele navadét na akci, ktera je aktualné na radé. Bylo by zapotiebi
pridat i celkovy tutorial, ktery pifi prvnim spuSténi uzivateli pomuze se ve hie zorientovat.
Nediabetici totiz viibec nevédi, Ze by méli zac¢it méfenim glykémie, aplikaci inzulinu a jidlem.
Teprve po plnéni téchto tii stézejnich ukoli maji moznost ve hie objevovat dalsi moznosti a
hrat minihry.

Dalsim krokem bude pridani dabingu, aby i ti nejmensi védéli, co se v aplikaci déje.
7 testovani bylo také zjisténo, ze ne vSichni ¢tou navody. Dabingem by se vyfesil i tento
problém. Po opraveni v8ech chyb, findlni optimalizaci a dalsich mensich upravich bude hra
vystavena na Google Play (play.google.com) i na Apple Store (itunes.apple.com), odkud si
ji uzivatelé budou moci zdarma stdhnout a nainstalovat. Pfedpokladany termin vydani je
cerven 2016.
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Priloha A
Odpovédi participantu

V této piiloze jsou sepsané vSechny odpovédi participantu na pripraveny dotaznik. Otazky
pokladané pii testovani byly odlisné pro diabetiky a pro nediabetiky. Nékteré zustavaly
stejné, jiné byly upraveny tak, aby na né i nediabetik mohl odpovédét.

pro diabetiky

pro nediabetiky

Kolik je ti let? V kolika letech ti byla
diagnostikovéna cukrovka?

Kolik je ti let

Pomahaji ti rodice s diabetem, nebo
vSe zvladas sam?

Zm&s nékoho, kdo cukrovku ma?

Jaké jsou tvé nejoblibenéjsi hry?

Jaké jsou tvé nejoblibenéjsi hry?

Znas hru Talking Tom?

Zméas hru Talking Tom?

Co by se mélo vyskytovat ve hie pro
diabetiky?

Co pro tebe bylo nejtézsi na pocho-
peni?

Jaké mas predepsané vyménné jed-
notky?

Jaké bys pridal minihry?

Jak se ti hra libila, co bys na ni vy-
lepsil?

Jak se ti hra libila, co bys na ni vy-
lepsil?

Tabulka A.1: Otazky pokladané pii testovani

Ptvodnim tcelem otazky Jaké mds predepsané vymeénné jednotky? bylo ziskani redlnych
dat, kterd by byla mozna integrovat do hry. Béhem testovani ale vyslo najevo, ze vyménné
jednotky, které maji déti predepsané, se casto opakuji. Napiiklad obédy a vecefe, nebo
svac¢iny maji vzdy stejny nebo podobny pocet jednotek. Ve hie jsou jednotky rozlozeny
tak, aby se zadné ¢islo neopakovalo. Docili se tim nutnosti odhadnout vice druhu jidel. Jinak
by déti ke svaciné mohli stale jist jenom jablko, které ma jednu vymeénnou jednotku.
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A.1 1. participant s diabetem

e Zakladni informace
Prvni participant byl dvanéctilety chlapec. Cukrovka mu diagnostikovali v 9 letech,
pouziva inzulinova pera.

e Samostatnost
Ve skole v8e zvladd sam, upravuje si jednotky podle vysledki z glukometru. Doma ho
méfi rodice. Kdyz ho rodic¢e kolem druhé rano v noci méfi ani o tom nevi.

e Nejoblibenéjsi hry
Bavi ho stfedovéké hry, adventury a stiilecky. Konkrétné Minecraft (hrac si stavi z
malych kostek svuj vlastni svét) a Weaphones (simuldtor stfelnych zbrani).

e Znalost My Talking Tom

Hru zna velmi dobie. Hrél ji tii roky, poté uz mél nekoupeno vSe a hra ho omrzela.
Nebyla to pro néj jiz zadna vyzva a ani minihry ho uz nebavily. Naopak ho velmi bavi,
kdyz mé pred sebou néjakou novou hru, tkol, a musi sam pfijit na to, co délat. Z
miniher ho nejvic bavil crossroad, coz je hra, ve které hra¢ musi pirekonat jednotlivé
prekdzky (trat po které jezdi vlaky, jezero s krokodyly). Cilem hry je dostat se co
nejdal.

e Co by meélo byt ve hie

Hra by méla naucit uzivatele, pro¢ je dulezité dodrzovat pravidla. Jaky ma ktery ikon
smysl (pro¢ se picha inzulin, pro¢ se poé¢itaji vyménné jednotky). Déle by mohla byt
ve hie simulace jako v redlném zivoté - po pichnuti inzulinu ¢ekat alesponn 20 minut,
nez inzulin zacne pusobit a diabetik si muze dat jidlo.

o Jaké ma predepsané jednotky

Ji klasicky Sestkrat denné. Jednotky ma rozdéleny takto:

snidané svacéina obéd svac¢ina vecere druha vecere
3,5 2 3,5 2 3,5 1.5

e Jeho poznamky ke hie

Piidal by vice sportu formou miniher (napiiklad basket, florbal). Uvital by moznost
chodit do skoly, v rezimu nakupu by si rad ménit i tdc do kuchyné.

e Shrnuti

Chlapec byl pomérné zavisly na mobilnich technologiich. Zatimco se hra instalovala, a
on nemél svij mobil, hned bézel za tatou, zda mu nepujéi mobil. Nevnimal instrukce,
jakmile mél hru v ruce, okamzité zacal na vSe zutivé klikat a pokud byla odezva delsi
nez pul sekundy, hned klikal znovu.
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Opakované mackal tlac¢itko zpét na mobilu a ocekéval, Ze se vrati o obrazovku dal.
Na tomto tlacitku ale byla pfidruzena funkce ukonc¢it hru, kterou hned zrusil. U jidla
si hned vsiml, Ze lze scrollovat. U inzulinu mu neslo sundat plastikové vicko, nebof
pouzivat drag & drop misto kliknuti. Pfi aplikaci inzulinu se snazil inzulin posunout
na kuzi.
o Zavér

Je potieba u inzulinu pfidat moznost dragovani vicka, po kliknuti na zpét v piistroji
zvazit moznost funkce zpét misto ukonceni. Je tieba hru zrychlit, aby se snizily prodlevy
mezi obrazovkami.

A.2 2. participant s diabetem

e Zakladni informace
Druhy participant byl 13ti lety chlapec. Cukrovka mu diagnostikovali v bfeznu v 11
letech, po sedmi mésicich od diagnézy zacal pouzivat pumpu.

e Samostatnost
Glykémii si méf{ 4x denné, pred hlavnimi jidly a vecer. Piipadné pied sportem. Gly-
kemicky denicek si piSe sdm a je plné spokojen s papirovym. VSe nosi v jedné tasticce,
aby v tom mél systém.

e Nejoblibenéjsi hry
Hraje rad simulatory na PC, dale strategie, kde musi dobyvat tizemi. Bavi ho auta a
honicky. Konkrétné jde o hry Minecraft (vyse) ¢i Atomas (logicka hra pii které hréc
spojuje jednotlivé chemické prvky a vznikaji dalsi).

e Znalost My Talking Tom
Hru zn4, ale po ¢ase ho omrzela. Tento typ her, kdy se musi starat bud o postavicku
nebo o vesnici, ho sice bavi, ale po ¢ase omrzi. Zminil i hru v podobném duchu - Smoul{
vesnice (cilem hry je budovat a pecovat o Smouli vesnicku, plnit tikoly).

e Co by mélo byt ve hte

Hra by mohla obsahovat i simulaci nemoci, kdy ma ¢lovék vyssi glykémie nez normalné.

e Jaké ma predepsané jednotky

Jednotky ma rozdéleny takto:

snidané svacina obéd svacina vecefe druha vecere
4 2 5 2 5 3

e Jeho poznamky ke hie

Také by pridal ve scéne s inzulinem moznost dragovani. Libily se mu textové popisky.
U nakupu by zvétsil obrazek jidla, aby bylo 1épe rozpoznatelné, co dané jidlo obsahuje.
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Zvyraznil by hypo a hyperglykémii. Libilo by se mu, kdyby §lo jidlo sklddat jako v
jidelné, tedy ptiloha + hlavni chod.

Shrnuti

Chlapec byl velmi otevieny, inteligentni a komunikativni. Akce slovné popisoval, coz
je nejlepsi zpusob, jak hru testovat. Bylo jasné, co chce udélat a nad ¢im premysli.

Hru si peclivé prohlizel, naprosto vSechno zvladl. U inzulinu dokonce komentoval, ze
nejdiiv je tieba odstiiknout dvé jednotky a byl potéSen, ze i tato funkce ve hte je. Jako
jediny také aplikoval inzulin dlouhym kliknutim na tlacitko.

Zaveér
Oproti prvnimu participantovi, ktery na nic necekal a na vse klikal, tento ocenil text,

nebot si rad ¢te popisky. Chlapec byl velmi komunikativni, souhlasil s pfipadnym
dabing, ktery se v budoucnu planuje.

A.3 3. participant s diabetem

Zakladni informace

Ttetim participantem byla divka ve véku 11 let. Cukrovka ji byla diagnostikovana v
sedmi letech a pouziva inzulinova pera.

Samostatnost

Glykémii si méfi 5x denné - pfed hlavnimi jidly, tréninkem a pfed spanim. Jezdi na
tabory. Dffve na ni dohliZzela o 3 roky starsi sestra. Celkem zvlada, ale rodice radéji
dohlizi. Doma se o vse staraji rodi¢e a pomahaji ji i se psanim denicku.
Nejoblibenéjsi hry

Minecraft (vyse) a Plants versus Zombies (hra¢ vysazuje obranné kvétiny a snazi se
ubrénit dam pfed zombie).

Znalost My Talking Tom

Hru zn4 a hrala ji rok. Pfestala ji hrat kvili malé paméti v telefonu. Chtéla si vyzkouset
i jiné hry.

Co by mélo byt ve hie

Seznameni s cukrovkou.

Jaké ma predepsané jednotky

Jednotky ma rozdéleny takto:

snidané svacina obéd svacina vecefe druha vecere
3 2-3 4 2-3 4 2
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e Jeji poznamky ke hie

K inzulinu by pfidala Sipky, af je jasnéjsi, co se ma délat. Jako minihru by piidala
takovou, kde by hra¢ kombinoval jidlo, aby se naucil odhadovat vyménné jednotky.

e Shrnuti

Setkani probéhlo ve mésté. Bylo vidét, ze maminka spécha. Dévée se vedle ni stydélo a
prejimalo nédzory maminky. Kdyz v intru klikla jednou Spatné, hned to vzdala a fekla,
ze nevi jak dal. Nezkousela dalsi moznosti. Bylo vidét, Zze se v cizim prostiedi necitila
dobfe a myslela si, ze musi vSe udélat spravné a napoprvé. Také spoluprace maminky
byla mirné neziddouci. Bylo vidét, ze hra zaujala i maminku. Bohuzel tim ale nedala
moc prostoru pro vyjadieni své dcery.

e ZAvér

Prodlouzit dobu ukazky textu v intru, opét v inzulinu dragovani, zvazit nakup predmeétiu
i pfes kliknuti na obrézek (zatim pouze po kliknuti na tlacitko).
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A.4 4. participant s diabetem

e Zakladni informace
Ctvrty participant byl estilety chlapec. Cukrovka mu byla diagnostikovéna, kdyz mu
byl 1 rok. Pouziva inzulinova pera.
e Samostatnost
Glykémii méfi minimalné 7x denné.
e Nejoblibeng&jsi hry
Participant odpovédél, ze jich je vic.
e Znalost My Talking Tom

Hru nezni.

e Co by mélo byt ve hie
Neuvedl.

e Jaké ma predepsané jednotky

Jednotky ma rozdéleny takto:

snidané svac¢ina obéd svacéina vecefe druhd vecere
2 2 3,5 2 3,5 1

e Jeho poznamky ke hie
Neuvedl.

e Shrnuti

Tento participant byl jako jediny testovany na dalku. Byl mu zasldn email s dotaznikem,
na ktery ale odpovédél velmi stroze - nevim/ano/ne. Napiiklad na otazku Co by mélo
byt ve hre vibec neodpovédél.

Na druhou stranu ale testovani na dalku odhalilo mnohem zajimavéjsi vysledky. Dité
bylo v domacim prostiedi, nemélo pocit, ze je zkouSeno a tudiz videa, ktera nam tatinek
poslal byla velmi cennd. Hra se ditéti velmi libila, vétsinu véci co délal komentoval. Opét
se objevil zadrhel u inzulinu a sundavani obalu. Na tomto bodé se zasekli dlouho, ani
tatinek nevédél. Ve scéné s jidlem nenaSel moznost scrollovani.

o Zaveér
Prodlouzit dobu ukazky textu v intru, opét v inzulinu dragovani, zvazit nakup predmeétu

i pres kliknuti na obrézek (zatim pouze po kliknuti na tlacitko). U inzulinu dragovani,
u jidla zvyraznit scrollovani.
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A.5 5. participant bez diabetu

e Zakladni informace

Paty participant byl tfinéctilety chlapec.

e Znalost nékoho s diabetem
Zné jednoho dospélého diabetika. Obcas zajde k nim na navstévu. Participanta zajimalo,
co to s sebou nosi, a tak dostal pfednasku o inzulinu, méfeni glykémie i s ndzornou
ukazkou.

e Nejoblibenéjsi hry
Hlavné hraje minecraft.

e Znalost My Talking Tom

Zné, ale moc ho nebavil.

v~~~

Ve scéné, kde se slo do mésta mu nepfisSly obrazky intuitivni. Zmatl ho obrazek na
pozadi, kde bylo napsano Shopping Mall a odkazoval pouze na obchod s oble¢enim.
Obrazek piiboru pochopil jako restauraci, ne jako obchod s jidlem. Navrhoval by tieba
ikonku s kosikem.

e Napady na minihry
Spojovani vyménnych jednotek a jidla. Néco jako bludisté. Hra¢ by musel projit bludistém
s jidlem a hodit ho do spravného mista se spravnym poctem jednotek.

e Jeho poznamky ke hie

Ve scéné s inzulinem se v pravém dolnim rohu vyskytuje modry otaznik, ktery skryva
aktudlni napovédu. Participant by uvital ikonu otazniku vétsi, aby si ji vsiml. Objevil
ji spiSe nahodou. Libilo by se mu, kdyby po nékolik Spatnych pokusech otaznik sam
zacal blikat, nebo na sebe upozornovat.

e Shrnuti

Bylo vidét, Ze se o diabetes zajimal, nebof jen tak bezhlavé neklikal, a vSe po chvili
uspésné vytesil. Dokonce i spravné pojmenoval glukometr a védél, co ma délat. U
inzulinu sice nevédél, ze se odmeéiuje jisty pocet jednotek, aby se zkontroloval pruchod
jehlou, jinak si ale jako nediabetik v této problematice vedl velmi dobfe.

o Zavér

Poznamka k ikonkam ve mésté je zajimava. Jelikoz se ale jednalo o prvni poznadmku
tohoto typu, obrazky zistanou ziejmé stejné. Otaznik u inzulinu by mohl byt vétsi.
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A.6 6. participant bez diabetu

e Zdakladni informace

Sestym participantem byla dvandctiletd divka.

e Znalost nékoho s diabetem
Zm4 holé¢icku ptiblizné v jejim véku. Chodi do stejné skoly. Védéla, ze pokud ji neni
dobie, odejde v doprovodu ze tiidy a da si cukr.

e Nejoblibenéjsi hry
Hlavné skakacky a oddechovky.

e Znalost My Talking Tom

Hru My Talking Tom neznala, ale znala tamagotchi a hru Pou.

e Co bylo nejtézsi na pochopeni

Nechépala, pro¢ se porad otacel inzulin. Kdyz objevila ndpovédu, nevédéla, jak vlastné
inzulin otocit. Dale ji pfisla slozitd minihra Uwniti téela, kdy se po stisknuti tlacitka
panacek moc rychle vznesl vzhuru.

e Napady na minihry

Bavi ji hra piano, kde musi hra¢ klikat na jednotlivé klavesy ve spravném poradi a
nasledné se prehraje ton. Aby hra byla tématicka, mohly by byt na klavesach bakterie,
a ty by bylo tfeba rozmackat.

e Jeho poznamky ke hie

Doba splachnuti mydla vodou v umyvadle je moc dlouhéd. V minihfe S cukrem mebo
bez? ji prislo, ze tam je mélo obrazku.

e Shrnuti

Objevila chybu, ze se da postavicka mlatit i ve sprse. Tento poznatek ji velice pobavil.
V inzulinu nepochopila, ze ma drzet 5-10 sekund tlacitko. Zkousela pted aplikaci ¢ekat
10 sekund, ale tlacitko opét stiskla kratce. Co se odhadovani jednotek tyce, sva¢inu
trefila ndhodou, nebot si myslela, Ze Ize najednou konzumovat jen jedno jidlo.

e Zaveér
Pro nediabetiky je urc¢ité nutnad komentovand verze, protoze ¢lovék, ktery se s cukrovkou
nesetkal, nemuze védét, co je potieba ¢init za kroky. Sice podle Sipek dokaze kol splnit
(napiiklad méteni glykémie), ale stejné nevi, co jednotlivé kroky znamenaly. K inzulinu

je potieba ptidat pro zjednodusSeni Sipky, aby se hrac¢ lépe zorientoval, co je potieba
udélat.
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A.7 7. participant bez diabetu

e Zakladni informace

Sedmym participantem byla t¥inactiletd divka.

e Znalost nékoho s diabetem

Jako prvni z dotazovanych neznala nikoho s cukrovkou, a o cukrovce védéla jen, ze je
to nemoc. Pred samotnym vyzkousenim aplikace byla se zdkladnim rezimem diabetika
seznamena.

e Nejoblibenéjsi hry
Bavi ji simuldtory, napiiklad The Sims free play (simulator zivota. Mobilni verze znamé

pocitacové hry, kdy se hrac¢ starda o své postavy, stavi jim dum a udrzuje je v dobré
naladé). Hréla i Talking Toma a Talking Angelu.

e Znalost My Talking Tom

Zna velmi dobfe. Hrala asi 2-3 mésice, potom chtéla vyzkouset i jiné hry, tak musela
hru odinstalovat. Nejvice ji bavily minihry, zvlasté tenis.

e Co bylo nejtézsi na pochopeni

Jakozto nediabetik si neuméla dobie poradit s méfenim glykémie a pichanim inzulinu.
V glykémii se snazila do prstu pichnout druhou stranou pichéatka, v inzulinu ocenila
textové rady. Bez nich by se nedokazala pohnout dal.

e Napady na minihry

Pridala by hru ¢ a wvice, kterd spociva ve spojovani stejnych sousedicich symboli.
N&ahodné by se nékteré symboly ménily ve zlé viry, které hra¢ zni¢i pouze tak, ze spoji
symboly sousedici s nim, jinak se vir rozmnozi.

e Jeji poznamky ke hie

Nebyla si zcela jistd, co je na talifi. Uvitala by moznost, kdyby obrazky jidel byly vétsi.
Dale ji prisla hra moc rychla. Nez se dostala pfes aplikaci inzulinu, byl uz ve hie obéd.

e Shrnuti

Participantka byla prvni, kterd se s diabetem jesté nikdy nesetkala. Jeji reakce na
hru tedy byly velmi zajimavé a dulezité. Je vidét, ze pro nékoho, kdo se s nemoci
nesetkal nemusi byt hra napoprvé pochopitelna. Jakmile se ale dostala pres méreni
i pfes pichnuti inzulinu, dokédzala vse bez problému zopakovat. Po vysvétleni pojmu
vymeénnd jednotka se snazila pti krmeni trefit, ale jelikoz jednotky neznala, netrefila
se. Méla ale tendenci dédvat na pohled sladsi jidla (plnéné knedliky), pokud byl pocet
jdnotek vyssi. Na ¢tvrty pokus trefila jednu jednotku.

e ZAvér

Je tfeba pridat néjaké informace i pro uplné nediabetiky. Co se casu tyce, ten je
zrychleny jen pro tcely testovani. V dalsich verzich bude ¢as plynout pomaleji.
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A.8 8. participant s diabetem

e Zakladni informace
Osmym participantem byl devitilety chlapec, kterému byla cukrovka diagnostikovana
v 5 letech. Pouziva inzulinové pera.

e Samostatnost
Glykémii si méri sam, stejné tak si i aplikuje inzulin. Doma mu rodi¢e pomahaji s
vyménnymi jednotkami a radi mu i s davkami inzulinu.

e Nejoblibenéjsi hry
Bavi ho hry, ve kterych se muze o nékoho starat. Konkrétné Pou. Dale ho bavi i
stiilecky, jako napiiklad War of tanks (Hrac si sestavi tank, se kterym potom bojuje s
ostatnimi).

e Znalost My Talking Tom

Hru zn4, ale nemél moznost ji hrat.

e Co by mélo byt ve hie
Libilo by se mu, pokud hra bude mit levely, tak aby si ve 100. levelu mohl ¢lovék koupit
pumpu. Déle by ocenil néjaky simulédtor, ve kterém by si mohl dokupovat vSe, tifeba
baterky do glukometru nebo samotny glukometr.

o Jaké ma predepsané jednotky

Ji klasicky Sestkrat denné. Jednotky ma rozdéleny takto:

snidané svac¢ina obéd svacina vecefe druha vecere
4 2,5 4 2,5 3 1.5

e Jeho poznamky ke hie

K minihie S cukrem nebo bez mél poznamku, ze cukry a sacharidy nejsou totéz. Také
by byl radsi, kdyby na dvefich od zachoda nebylo Obsazeno, ale klasicky WC. Libila by
se mu minihra, pii které by padalo jidlo a on by musel rozhodovat, kolik ma jednotek.
RAd by, aby hra byla i pro iOS.

e Shrnuti

Participant byl hrou a myslenkou velmi nadsen, ale bylo obtizné z néj dostat piinosné
informace. Piekvapivé v intru bez problému zvladl prvni kolo: napit - na zachod, ale
napodruhé se zasekl a dlouho nevédél, co m4 délat. Postavicce dal nékolikrat napit, ale
az na nékolikaty pokus pochopil, ze ma jit na zachod.

o ZAvér

Chlapec byl hrou velmi nadsen, ale veskeré poznamky se tykaly scén, které nespadaji
do mé prace. Findlni verze hry bude ve vSech mobilnich formatech, ¢ili i pro iOS.
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A.9 9. participant bez diabetu

e Zdakladni informace

Dévatym participantem byla Sestiletd divka.

e Znalost nékoho s diabetem
Ano, znd kluka s diabetem. Znd ho ze skoly, vi, Ze je to nemoc, ale moc nezkoumala,
co se pfi ni déla.

e Nejoblibenéjsi hry

Nejradéji ma Minecraft (vyse), Subway Surfers (postava sprejera utika pred policif,
pii ttéku se vyhyba jedoucim vlakum a sbird penize), protoze ji bavi sbirat penize a
hry typu Kitty Love (podobnd jako My Talking Tom - hré¢ se stara o malou kocicku).
Také ma velmi rada hru Poe pravé diky minihram.

e Znalost My Talking Tom

Hru zné a rdda hraje. U mamky na tabletu hraje Toma, u taty Angelu. Ta ji bavi vic,
hlavné diky minihram. Konkrétné ji bavi minihra Tom run, coz je stejné jako Subway
Surfers.

e Co bylo nejtézsi na pochopeni

v~/

prisel obtizny kol najit misto, kde se nakupuje.

e Napady na minihry
Minihra z prostfedi mozku. Slo by o 3D bludisté, které by hra¢ prochizel. Mélo by
dany cil, aby se level dal dohrat a cestou by se mohly sbirat mince.

e Jeji poznamky ke hie
Uvitala by pii oblékani postavicky moznost kupovat podkolenky. U ¢isténi zubu by se
ji libilo, kdyby postavicce musela zubni pastu na kartdcek sama dat.

e Shrnuti

Jakozto dité, které diabetes trochu znd, s méfenim glykémie neméla vibec zadny
problém, naopak u inzulinu trochu tapala. Brzy ale pochopila, jak se sundava vicko a
snad kromé odstiiknuti dvou jednotek ji nedélal problém.

o Zavér

Z4dné dalsi zmény netfeba. Stéle pietrvava problém s inzulinem, tato participantka
si ale po chvili poradila velmi dobfe. V dalsf fazi se planuje dabing, takze i malé déti
budou rozumét.
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A.10 10. participant bez diabetu

Zakladni informace

Desatym, a tedy i poslednim participantem byl desetilety chlapec.

Znalost nékoho s diabetem

S touto nemoci se nikdy nesetkal a nikoho s diabetem neznd. Dédecek pry cukrovku
mél, ale nikdy se o tom s nim nebavil. Jen védél, Zze se mu k narozenindm a Vanocum
kupuji DIA vyrobky. (Dédecek mél diabetes typu II).

Nejoblibenéjsi hry

Nejradéji ma Minecraft (vyse) a bavi ho i War of Tanks (vyse).

Znalost My Talking Tom

Hru zn4, ale moc ho nebavila. Nevydrzi se nikdy dlouho starat o jednu postavu. Bavi

ho spise akéni hry.

Co bylo nejtézsi na pochopeni

vymeénné jednotky a nedokdzal je spravné odhadnout (ke svaciné, kde je predepsand 1
vyménnd jednotka si dal knedliky s 8 VJ).
Napady na minihry

Libila by se mu moznost stiilet neptételské jednotky (viry), které po zdsahu vybuchnou.

Jeji poznamky ke hie

Pfidal by néjaky tutorial, aby védél, co se kde déla a pro¢. Jelikoz diabetes neznal,
tapal ve vSem, co se ho tykalo.

Shrnuti

Méfeni glykémie sice zvladl, ale nedokazal fict, co vlastné délal. U inzulinu tapal, ale
poctivé si ¢etl napovedy, takze po chvili i inzulinem proSel. Byl velmi komunikativni.
Na zacatku fekl, ze ho pecovéni o postavicku viubec nebavi. Po zahrani si této hry
ji vychvaloval, jak je skvéla, a ze by ji hral urcité dlouho. Bylo ale vidét, Zze se snazi
odpovédét ”spravné”.

Zavér
Skuteéné zvazit moznost tutoridlu u jednotlivych scén, nebo vymyslet jiny zptsob, jak
zabavné vysveétlit neznalému ¢lovéku, co to diabetes ve skutecnosti je.
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Slovnik pouzitych lékarskych
pojmu

beta-bunky - bunky v ostrivcich ve slinivce bfisni, v nichz vznikd hormon inzulin

diabetes mellitus - cukrovka. Porucha latkové vymeény spojend se zvysSenou hladinou krevniho
cukru (glykemii) a s pfitomnosti glukézy v moci (glykosurii)

glukometr - kapesni pfistroj k domacimu méfeni glykemie z kapky krve

glukéza - hroznovy cukr. Patii mezi jednoduché cukry. Je nezbytna pro fungovani vsech
bunék v lidském téle. Je-li pfitomna v krvi, nazyva se krevni cukr

glykemie - hladina krevniho cukru. Vyjadfuje se v milimolech na litr (mmol/1)

glykosylovany hemoglobin (HbA;.) - ukazatel dlouhodobé kompenzace diabetu. Vy-
jadfuje uspésnost 1é¢eni diabetu v poslednich trech mésicich

hyperglykémie - vysokd hladina krevniho cukru
hypoglykémie - nizkd hladina krevniho cukru. Obvykle pod 3,3 mmol/1

inzulin - hormon, ktery se tvoii v beta-buiikéch slinivky bfisni. Rid{ hospodaieni s glukézou
v lidském téle. Otevira bunky pro glukézu. Tim snizuje glykemii a umoznuje vyuzivat
glukézy v bunkéch

inzulinova pumpa - technické zaiizeni tvaru malé krabicky s mikropocitacem a zdsobnikem
inzulinu. Podle nastaveného programu dodava trvale do podkozi diabetikovi mald
mnozstvi inzulinu. Nedokaze vsak vyhodnocovat glykémii.

inzulinové pero - pomucka pro podavani inzulinovych injekci bez manipulace s ampuli
a injekéni stitkackou. M4 tvar tlustsiho pera, obsahuje inzulinovou néapli, déavkovaci
mechanismus a jehlu.

ketoacidéza - rozvrat vnitfniho prostiedi lidského téla pfi nelééeném nebo nedostatecné
léceném diabetu typu I. Vznikd vlivem nahromadéni ketonu (ketoldtek) pfi nedostatku
inzulinu a nadmérné fyzické aktivite.

xiii
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ketony, ketolatky - zplodiny spalovani (oxidace) tuki. Maji kyselou povahu a jejich nahr-
madéni v téle vede ke vzniku ketoaciddzy

sacharidy - cukry. Zakladni soucast lidské stravy. Pusobi na glykemii

vyménna jednotka - mnozstvi jidla, které obsahuje vzdy totéz mnozstvi sacharidu. Za
jednu vyménnou jednotku se povazuje 10 g sacharidi
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Obsah prilozeného CD

D:

|  myDiabetic.apk

| README.txt

I

+-—-latex

|  BP_kejvajal_2016.tex
hyphen.tex
k336_thesis_macros.sty
reference.bib

|

| |

| |

| |

| |

|  \---figures

|

+---src

|  +---Assets

|  \---ProjectSettings

|

\---text
BP_kejvajal_2016.pdf

myDiabetic.apk - posledni verze instala¢niho apk

README.txt - soubor s popisem instalace

latex - adresaf obsahujici zdrojové kody pro IXTEXa zdrojové obrizky

src - adresat obsahujici zdrojové kody vysledné aplikace

BP_kejvajal_2016.pdf - soubor s praci ve formatu pdf
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