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Fakulta elektrotechnická
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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

Ćılem této práce je návrh a tvorba edukativńı hry pro děti s diabetem. Hra je realizována
jako mobilńı aplikace v prostřed́ı Unity3D. Tato práce se zabývá tvorbou jádra hry a jej́ıho
funkčńıho rozhrańı, herńı scény pro aplikaci inzuĺınu a scén pro nákup a konzumaci j́ıdla.

Hra byla testována podle definovaného scénáře na pěti dětech s cukrovkou a pěti bez cuk-
rovky. Výsledky testováńı byly promı́tnuty do výsledného řešeńı. Ukázalo se, že hra splňuje
požadavky na ni kladené.

Kĺıčová slova: Diabetes mellitus, edukativńı hra, mobilńı aplikace, Unity3D
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5.3 Výsledky testováńı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29

6 Závěr 31
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3.5 Graf hrańı poč́ıtačových her . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
3.6 My Talking Tom . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12
3.7 Pou . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
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Kapitola 1

Úvod

Poč́ıtačové, mobilńı hry či videohry jsou v dnešńı době velmi obĺıbenou formou zábavy.
Seriózńı hry pro edukaci dět́ı si kladou za ćıl zábavnou formou přimět děti zlepšit sv̊uj životńı
styl, nebo v př́ıpadě cukrovky dodržovat discipĺınu a sebekázeň. Hry obecně jsou potenciálně
velmi efektivńım prostředkem pro vzděláváńı dět́ı a stejně jako technologie, které jsou ke
hrańı potřeba, jsou v dnešńı době běžně dostupné.

Počet pacient̊u s nemoćı diabetes mellitus v dnešńı době stále roste a tento trend je
dlouhodobý. V České republice bylo v roce 2013 léčeno přes 830 000 pacient̊u a ročně se
jejich počet přibližně o 20 000 navýš́ı. Pro menš́ı děti může být obt́ıžné přijmout a dodržovat
léčbu, která vyžaduje velkou dávku discipĺıny a sebekázně. Z toho d̊uvodu je velice d̊uležité
naj́ıt možnosti, jak pomoci dětem a dosṕıvaj́ıćım se sebekontrolou.

Úspěšná léčba spoč́ıvá předevš́ım ve zdravém životńım stylu. V dostatku pohybu, pravi-
delné stravě, a př́ısném dodržováńı předepsané diety. Pro nově diagnostikovaného diabetika
i pro jeho rodinu je ze začátku obt́ıžné pochopit metabolické děje v těle, které se maj́ı snažit
ř́ıdit inzuĺınovou léčbou a správnou dietou. Hlavńım ćılem léčby je co nejv́ıce se přibĺıžit
hladině cukru v krvi jako u zdravého člověka.

Na katedře kybernetiky pod vedeńım Ing. Daniela Nováka p̊usob́ı tým, který se zabývá
aplikacemi nejen pro diabetiky. Tým, jehož jsem členem, se zabývá vytvořeńım edukativńı
hry, která si klade za ćıl zvýšit povědomı́ o diabetu a zároveň naučit děti s diagnostikovanou
cukrovkou, jak s nemoćı ž́ıt. Tato bakalářská práce se zabývá pouze částmi, které jsem
vytvořila, tedy základńım jádrem hry, jeho API a jednotlivými scénami, které budou dále
podrobně popsány. Kolegyně v týmu pracovala na animaćıch, dodala grafické prvky, ikony,
vytvořila prvńı minihry a propojila hru s fitbit náramkem.

1



Kapitola 2

Popis problému, specifikace ćıle

2.1 Diabetes mellitus

Diabetes mellitus neboli cukrovka je porucha, při které tělo neumı́ dobře hospodařit s glukózou.
Glukóza patř́ı chemicky mezi jednoduché cukry, je obsažena např́ıklad v ovoci. V lidském
těle patř́ı mezi nejd̊uležitěǰśı látky, nebot’ představuje zdroj energie pro buňky. Rozlǐsuj́ı se
2 základńı typy: diabetes I. typu a diabetes II. typu, které vznikaj́ı d̊usledkem absolutńıho
nebo relativńıho nedostatku inzulinu. Obě dvě nemoci maj́ı podobné př́ıznaky, ale odlǐsné
př́ıčiny vzniku.[28]

Obrázek 2.1: Léčeńı diabetici v ČR v posledńıch letech[10]

Hladina neboli množstv́ı glukózy v krvi se nazývá glykémie a udává se v mmol/l. U zdravého
člověka se udržuje mezi 3,3 mmol/l a 6 mmol/l. Určitou dobu po j́ıdle může být hodnota
glykémie i vyšš́ı, ale cca do hodiny po něm klesá pod hodnotu 7,7 mmol/l[9] a dále se snižuje
do obvyklého rozmeźı uvedeného výše.

2



2.1. DIABETES MELLITUS 3

2.1.1 Typy

Diabetes mellitus má v́ıce forem. Nejčastěǰśı typy jsou následuj́ıćı:

• Diabetes mellitus I. typu - řad́ı se mezi autoimunitńı onemocněńı. Přesné př́ıčiny pro-
puknut́ı této nemoci zat́ım stále nejsou známy. Onemocnět touto nemoćı může i člověk,
v jehož rodině se cukrovka nikdy nevyskytovala. Podstatou vzniku diabetu I. typu je
to, že organismus člověka přestane vńımat vlastńı beta-buňky1 (buňky slinivky břǐsńı)
jako přátelské, a mı́sto toho je začně pomoćı b́ılých krvinek ničit. Když je beta-buněk
moc málo (zpravidla zničeno až 80%), přestanou v ostr̊uvćıch pankreatu vyrábět in-
zuĺın. Po j́ıdle se do krve dostane glukóza, č́ımž se zvýš́ı hladina cukru v krvi (glykémie).
U zdravého člověka se při zvýšené glykémii vyšle signál, aby se nadbytečná glukóza
uložila do zásob v játrech a zbylá se dostala do buněk. K tomu slouž́ı hormon in-
zuĺın. Ten se stará o vstřebáváńı glukózy do buněk. U nemocného však chyb́ı inzuĺın,
a buňky samy nejsou schopné glukózu vstřebat. Stane se, že v krvi je mnoho glukózy,
ale buňky stále hladov́ı. Tělo se snaž́ı energii dodat alternativńımi zdroji, a to tuky.
Buňky ale nedokáž́ı spotřebovat tuky celé, zbydou z nich ketolátky, které jsou pro tělo
toxické. Velké množstv́ı ketolátek v těle se projev́ı jako ketoacidóza, kdy se měńı vnitřńı
prostřed́ı těla[28].

• Diabetes mellitus II. typu - oproti prvńımu typu se tento typ projevuje hlavně u
dospěĺıch lid́ı, kteř́ı trṕı nadváhou či obezitou. Diagnostikována bývá ve věku mezi
40 až 50 lety. Př́ıčinou bývá špatná životospráva, málo pohybu, nepravidelné j́ıdlo, ale
také genetické dispozice. 92% nemocných cukrovkou tvoř́ı právě diabetici II. typu. [6].

• Těhotenská cukrovka - ř́ıká se j́ı také gestačńı diabetes mellitus. Jde o zvýšenou hladinu
krevńıho cukru v těhotenstv́ı. Ve většině př́ıpad̊u po porodu odezńı. Dř́ıve se vysky-
tovala u 3-5% těhotných žen. V současné době se ale objevuje častěji, téměř u pětiny
žen. Částečně za to může fakt, že jsou ženy d̊usledněji vyšetřovány na př́ıtomnost této
poruchy. Dále skutečnost, že ženy v dnešńı době otěhotńı v č́ım dál vyšš́ım věku. Riziko
tohoto typu cukrovky se zvyšuje s věkem [22].

2.1.2 Komplikace

Velkým nebezpeč́ım diabetu jsou zdravotńı komplikace, které hroźı při nedodržováńı dis-
cipĺıny. Komplikace mohou být v horš́ım př́ıpadě např́ıklad úplná ztráta zraku, amputace
končetiny, selháńı ledvin. Děti žij́ı hodně v př́ıtomnosti, neuvědomuj́ı si, že př́ıpadně ne-
dodržováńı pravidel může vést v dospělosti v chronické komplikace diabetu.[29]

Akutńı komplikace

• Hypoglykemie - neřešená hypoglykémie představuje pro diabetika stav ohrožuj́ıćı život.
Vždy je nutné tyto komplikace řešit ihned. Hypoglykemie je stav, kdy hladina cukru
v krvi klesne pod určitou hodnotu. Většinou pod 3,3 mmol/l. Diabetici jsou většinou
schopni hypoglykemii rozpoznat. Projevy hypoglykemie jsou zp̊usobeny nedostatečným

1Lékařské pojmy vysvětleny v př́ıloze B



4 KAPITOLA 2. POPIS PROBLÉMU, SPECIFIKACE CÍLE

zásobeńım orgán̊u glukózou a reakćı těla na tento stav. Většinou se projevuje hladem,
únavou, bolestmi hlavy, třesem rukou, bušeńım srdce či závrat́ı.

Hypoglykémie je většinou zp̊usobena př́ılǐs velkým množstv́ım aplikovaného inzuĺınu,
nedostatkem j́ıdla nebo zvýšenou fyzickou aktivitou. Také má na glykemii vliv okolńı
teplota. Pokud je prostřed́ı extrémně teplé, inzuĺın se vstřebává rychleji.

Pokud má diabetik hypoglykemii, nejčastěji je mu poskytnut rychlý př́ıvod glukózy,
tedy sladký nápoj či glukagon. Je-li diabetik v bezvědomı́, podávaj́ı se 2-4 kostky cukru
perorálně, nebo se rozpust́ı v čaji.[26]

• Hyperglykemie - stejně jako hypoglykemie ohrožuje zdravotńı stav diabetik̊u. Př́ıznaky
se poprvé objev́ı při vyšš́ıch hladinách glykemie (10-15 mmol/l). Hodnoty glykemíı, při
kterých se objevuj́ı př́ıznaky, jsou u každého jedince velmi individuálńı. Při zvýšené
hladině cukru v krvi docháźı k pocitu ž́ızně. V př́ıpadě dehydratace diabetik pocit’uje
slabost a závrat’.

Hypoglykemie je většinou zp̊usobena špatným odhadem j́ıdla, vynecháńım nebo ńızkou
dávkou inzuĺınu. Výskyt déle trvaj́ıćıch hyperglykemíı přisṕıvá k rozvoji chronických
komplikaćı diabetu.

Řešeńım je kontrola glyḱımie, dostatečná dávka inzulíınu, zajǐstěńı př́ısunu tekutin,
klid a žádná fyzická aktivika, dokud glykemie neklesne pod požadovanou hodnotu.[26]

• Ketoacidóza - může vzniknout jako reakce na hyperglykemii. Je to stav, kdy v těle neńı
skoro žádný inzuĺın, který by zprostředkoval přesun glukózy do buněk a tělo postrádá
energii. Jako náhradńı zdroj energie tělo vypoušt́ı tuky, které ale nejsou stráveny celé.
Zbytky - ketolátky - putuj́ı v krvi dál a vytvář́ı kyselé prostřed́ı v těle.

Ketoacidóza se projevuje nevolnost́ı, zvraceńım, v těžš́ıch př́ıpadech až extrémńı dušnosti.

Léčba spoč́ıvá v hydrataci, aby se krev naředila a následné podáńı inzuĺınu. Mnoho pa-
cient̊u muśı být umı́stěno na jednotku intentivńı pěče, protože se jim tekutiny, glukóza
a inzuĺın podávaj́ı nitroděložně.[14]

Chronická komplikace

• Očńı komplikace - postihuje śıtnici oka. Śıtnice je část oka, kde se nacháźı světločivné
buňky a potřebuje velké množstv́ı energie a kysĺıku, kterou dostává pomoćı jemných
cév. Tyto cévy bývaj́ı poškozeny nadměrným množstv́ım glukózy v krvi. Na cévách
se vytvoř́ı malé výdutě vyplněné krv́ı. Když výdutě prasknou, krev se vylije do okoĺı.
Mı́sto se časem zahoj́ı, ale z̊ustane po něm jizva. Na tomto mı́stě již nikdy světločivné
buňky nebudou, a diabetik tak postupně přestává vidět. Může doj́ıt i k úplné ztrátě
zraku.

Prevenćı je dobrá kompenzace a správně hodnoty glykémie. Částečně mohou pomoci
léky na zlepšeńı prokrveńı śıtnice, či laserová operace. Léčba však nemůže ovrátit trvalé
zhoršováńı zraku.[8]

• Ledvinné komplikace - ledviny zajǐst’uj́ı filtraci krve. Při dlouhodobě zvýšené hladině
cukru v krvi se ale poškod́ı glomeruly, které se staraj́ı o filtraci krve. Postupně se zvětš́ı
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propustnost filtru a tak se odfiltruj́ı i b́ılkoviny a daľśı potřebné látky. Pokud tento
proces stále pokračuje, dojde k celkovému selháńı ledvin.

Při pravidelńıch kontrolách lze odhalit poškozené glomeruly již v počátćıch a upra-
veným léčebným režimem zabránit nevratnému poškozeńı ledvin.[7]

2.1.3 Léčba

Správná léčba u pacienta s diabetes mellitus I. typu by měla vést k dosažeńı optimálńı kom-
penzace diabetu. Má zajistit nemocnému dobrou kvalitu života a zejména zabránit vzniku a
rozvoji dlouhodobých komplikaćı. Diabetolog sestav́ı pacientovi správný j́ıdelńı plán. Pacient
j́ı zpravidla 6x denně a je omezen na daný počet výměnných jednotek, které může k danému
j́ıdlu zkonzumovat. Potraviny ale nejsou jednoduše zaměnitelné jen na základě výměnných
jednotek. Je třeba uvážit i jejich glykemický index. Potraviny o stejných výměnných jed-
notkách sice obsahuj́ı stejné množstv́ı sacharid̊u, ale tělo je může strávit za jinak dlouhou
dobu.[29]

Výměnné jednotky

Výměnná jednotka je takové množstv́ı r̊uzného druhu j́ıdla, které přibližně stejně oblivńı
hladinu cukru v krvi. Od března roku 2015 je v České republice za 1 výměnnou jednotku
považováno 10 g sacharid̊u. Těchto 10 g je obsaženo v r̊uzných váhových množstv́ıch jed-
notlivých potravin. Množstv́ı a rozložeńı výměnných jednotek na jednotlivá j́ıdla by mělo
odpov́ıdat doporučené diabetické dietě, která je pro každého člověka individuálńı. U dět́ı se
poč́ıtá na den 10 výměnných jednotek a 1 jednotka na každý rok věku. U d́ıvek se navyšuj́ı
jednotky do 13 let, u chlapc̊u do 16 let. Také záviśı na fyzické aktivitě a energetickém výdeji.
Nezálež́ı ale pouze na volbě výměnných jednotek. Diabetik by si měl hĺıdat i glykemický
index potravin.[28]

Glykemický index

Různé druhy potravin ovlivňuj́ı glykemii odlǐsně. Je to dáno složeńım potravin a obsahem
a druhem sacharid̊u. Potraviny jsou děleny podle toho, jak moc zvyšuj́ı glykémii. Č́ım vyšš́ı
č́ıslo, t́ım rychleji poroste glykémie.[29]

Potravinová pyramida

Potravinová pyramida pomáhá vyb́ırat pacientovi vhodné j́ıdlo. Je rozdělena na čtyři části.
40% denńıho př́ıjmu energie by měly tvořit potraviny se složitěǰśımi sacharidy, jako jsou
těstoviny, chléb, rýže, cereálie, brambory. Daľśı část́ı je ovoce a zelenina, která by v j́ıdelńıčku
měla tvořit 35% denńıho př́ıjmu energie. Třet́ı část́ı jsou netučné mléčné výrobky, libové maso
a dr̊ubež. Ta by měla tvořit 20% př́ıjmu energie. Posledńı a nejmenš́ı část́ı jsou tuky, maso,
vejce, které by měly tvořit jen 5% denńıho př́ıjmu energie.[29]
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2.2 Ćıl práce

Ćılem bakalářské práce je vytvořit edukativńı hru, která seznámı́ nově diagnostikované dia-
betiky s jejich nemoćı a jej́ı léčbou. Daľśım ćılem je rozš́ı̌rit povědomı́ o této nemoci i mezi
nediabetiky, aby se tak seznámili s prvotńımi př́ıznaky a urychlili t́ım i př́ıpadné objeveńı
nemoci. Mnoho lid́ı se totiž mylně domńıvá, že cukrovku dostanou jen ti, kdož konzumuj́ı
mnoho sladkost́ı. Největš́ım problémem při diagnostice je, že v globálńım měř́ıtku je diabetes
I. typu stále sṕı̌se vzácnou nemoćı, a proto se někteř́ı pacienti setkávaj́ı i s odmı́tnut́ım ze
stran léčebných ústav̊u. Přitom je kĺıčové co nejdř́ıve diabetes zač́ıt léčit a podchytit nemoc
v co možná nejkratš́ı době[28].

Požadavkem je, aby byla hra skutečně hratelná. Po odevzdáńı bakalářské práce se bude
dále vyv́ıjet a zlepšoval podle ohlas̊u a přáńı ćılových uživatel̊u, tedy hlavně dět́ı trṕıćı
diabetem.



Kapitola 3

Analýza a návrh řešeńı

V této kapitole je čtenář seznámen s d̊uležitými pojmy a principy, které byly použity k
tvorbě této bakalářské práce. Nejprve je vysvětlen pojem gamifikace, dále zde čtenář nalezne
analýzu, obsahuj́ıćı rešerši existuj́ıćıch aplikaćı s podobným zaměřeńım. Následuje srovnáńı
herńıch engin̊u, které byly pro tuto práci zamýšleny. Následuje volba konkrétńıho technického
řešeńı. Na konci kapitoly je popsán zvolený scénář hry.

Gamifikace

Gamifikace, v originále gamification, obecně znamená začleňováńı herńıch princip̊u do ne-
herńıho prostřed́ı. V praxi se s gamifikaćı každý setkává denně, aniž by o tom věděl. Př́ıkladem
jsou zákaznické karty, kdy se za nákup sb́ıraj́ı body, které potom přinesou slevové kupony
na daľśı nákupy. Za gamifikaci se dá považovat i povinné ručeńı k automobilu. Pokud řidič
nebourá, časem źıská bonus a levněǰśı pojistku. Bezpochyby je gamifikaćı i studium ve škole.
Za to, že se student dobře uč́ı, źıská známky, popř. kredity na VŠ. A za dostatek kredit̊u, po-
stouṕı ”na daľśı level”, čili do daľśıho ročńıku. I pracovńı pohovor se dá přirovnat k ”souboji
s bossem”v herńı terminologii. A i zde pomůže, pokud uchazeč během předchoźıho života
dosáhl patřičných ”achievement̊u”, tedy nějaké certifikace, absolvoval kurz, atp. Takových
př́ıklad̊u z praxe by se dalo naj́ıt ještě mnoho[11].

Gamifikace se použ́ıvá předevš́ım proto, že si lidé bez ohledu na věk rádi hraj́ı. A pokud si
mohou hrát i když právě pracuj́ı nebo se uč́ı, pak budou pravděpodobně pracovat efektivněji
a s větš́ım zaujet́ım.

3.1 Přehled existuj́ıćıch aplikaćı

Existuje celá řada her pro diabetiky, které jsou obvykle ćılené na děti s diabetem typu I.[25]
Většina her se týká diabetické diety, cvičeńı, sebekontrolováńı hodnoty glykémie a aplikaćı
inzuĺınu. Často je ale celá hra pouze o jednoduchém principu j́ıdlo zvyšuje glykémii, inzulin
snižuje. Jedná se z velké části o zahraničńı hry. Pro ukázku jsou uvedeny tři hry s tématikou
diabetes.

7
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The Diabetic Dog[5]

The Diabetic Dog je webová hra, ve které se hráč stará o diabetického psa. Může j́ıt se psem
na procházku, krmit ho a podávat mu inzuĺın. Pokud se hráč o psa déle než p̊ul herńıho dne
dobře nestará, je pes odvezen do nemocnice a hra konč́ı.

Nedostatkem v této hře je edukačńı systém. Hráč může kliknout na manuál, ale v tu
chv́ıli je mu zobrazen dlouhý text, který neńı př́ılǐs přitažlivý a proto ho málokdo přečte
celý. Daľśı slabinou jsou grafika a hudba. Ztvárněńı neńı nijak aktraktivńı a úkony jsou po
chv́ıli stereotypńı.

Obrázek 3.1: Screenshoty ze hry The Diabetic Dog

Ketones Attack[15]

Ketones Attack je webová hra, ve které hráč stř́ıĺı inzulin na cukry, které se zmenšuj́ı, až
nakonec zmiźı. Inzulin se v pr̊uběhu hry objevuje na herńı scéně, po jeho sebráńı se hráči
doplńı munice. Pokud je ve scéně hodně cukru, objev́ı se ketony. Hráč se snaž́ı během časového
limitu vyčistit prostor od cukru a keton̊u. Poté pokračuje do daľśı úrovně.

Tato hra by se dala do vyv́ıjené aplikace zakomponovat jako minihra. Opět je herńı doba
velmi krátká, nebot’ po chv́ıli hra přestane hráče bavit. Hra nav́ıc obsahuje chyby, např. se
před koncem přestanou generovat nepřátelé a hráč tak nemůže hru dokončit.

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

Diabetes Dash je webová hra, ve které se hráč sb́ırá shora padaj́ıćı j́ıdlo. Pro postup do daľśıho
levelu muśı hladinu cukru v krvi udržet v zeleném poli. Snězené j́ıdlo se střádá a pokud
obsahuje vitamı́ny, vlákninu a jiné živiny (např. kombinace ryba, brambory, salát), udrž́ı
člověka v zeleném poli. Po sebráńı inzuĺınu se aktuálńı zásobńık snězeného j́ıdla vyprázdńı.

Ve hře neńı ani tabulka nejvyšš́ıho skóre, takže opět nijak diabetika i nediabetika nemo-
tivuje ke hrańı. Opět by se tato myšlenka pro potřeby této práce dala zakomponovat jako
minihra.

Obrázek 3.3: Screenshoty ze hry Diabetes Dash

3.2 Analýza technického řešeńı

Ze studie Digital Diaries společnosti AVG Technologies (NYSE: AVG), která zkoumala sku-
pinu 3 až 5 letých dět́ı, vyplývá, že 66% z nich zvládne hrát poč́ıtačovou hru nebo ovládat
mobilńı telefon (47%). Tento výzkum prob́ıhal v listopadu a prosinci roku 2013. Výzkumného
šetřeńı se zúčastnilo 6 017 rodič̊u z 10 zemı́ včetně České republiky.

Také Český statistický úřad poskytuje data pro osoby starš́ı 16 let, ze kterých vyplývá, že
73% českých domácnost́ı má poč́ıtač s připojeńım k internetu 3.4. Mobilńı telefon v roce 2015
použ́ıvalo 97% osob starš́ıch 16 let, z čehož 37% se připojovalo k internetu prostřednictv́ım
svých mobilńıch telefon̊u. Jak ukazuje graf na obrázku 3.5, zhruba 60% jednotlivc̊u ve věku
16-24 let hraje poč́ıtačové hry[10].

Pr̊uzkum AVG Technologies také ukázal, že počet dět́ı do dev́ıti let, které jsou schopné
použ́ıvat aplikace na chytrých telefonech, se za posledńı tři roky zvýšil o 38 procent. Ve věku
6-9 let internet použ́ıvá 89% dět́ı.

Počet pacient̊u s nemoćı diabetes mellitus v dnešńı době stále roste a tento trend je
dlouhodobý. V České republice bylo v roce 2013 léčeno přes 830 000 pacient̊u [10] a ročně se
jejich počet přibližně o 20 000 navýš́ı. Pro menš́ı děti může být obt́ıžné přijmout a dodržovat
léčbu, která vyžaduje velkou dávku discipĺıny a sebekázně. Z toho d̊uvodu je velice d̊uležité
naj́ıt možnosti, jak pomoci dětem a dosṕıvaj́ıćım se sebekontrolou[31][30].

Úspěšná léčba spoč́ıvá předevš́ım ve zdravém životńım stylu. V dostatku pohybu, pravi-
delné stravě, a př́ısném dodržováńı předepsané diety. Pro nově diagnostikovaného diabetika
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Obrázek 3.4: Vývoj už́ıváńı informačńıch technologíı během posledńıch 10 let[10]

Obrázek 3.5: Rozložeńı populace podle hrańı poč́ıtačových her[10]
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i pro jeho rodinu je ze začátku obt́ıžné pochopit metabolické děje v těle, které se maj́ı snažit
ř́ıdit inzuĺınovou léčbou a správnou dietou. Hlavńım ćılem léčby je co nejv́ıce se přibĺıžit
hladině cukru v krvi jako u zdravého člověka.

Cukrovka prvńıho typu nejv́ıce postihuje děti do 15. roku života. Ćılovou skupinou pro
vyv́ıjenou hru jsou děti ve věku 6-13 let. V tomto věku děti nejčastěji tráv́ı volný čas právě
hrańım her na mobilńıch telefonech.

Při výběru herńıho prostřed́ı bylo třeba zohlednit současné trendy. Podle žebř́ıčku (ta-
bulka 3.2) nejstahovaněǰśıch aplikaćı v Google Play vyšla jako nejvhodněǰśı varianta hra typu
My Talking Tom či Pou.

pořad́ı název hry

1. Crossy Road

2. Subway Surfers

3. My Talking Angela

4. My Talking Tom

5. Pou

6. Let’s Create! Pottery Lite

7. Red Ball 4

8. Hill Climb Racing

9. Despicable Me

10. Zombie Tsunami

Tabulka 3.1: Žebř́ıček nejstahovaněǰśıch her v České republice v dubnu 2015 [13]

V obou hrách se hráč stará v prvńım př́ıpadě o kočku, ve druhém o vesmı́rného tvorečka.
Obě hry vycháźı z patnáct let starého fenoménu jménem Tamagotchi. Název označoval malou
elektronickou hračku – digitálńı zv́ı̌rátko, které hráč musel krmit, mýt, v př́ıpadě nemoci
podávat léky[17].

My Talking Tom[18]

My Talking Tom je hra studia Outfit7, kde se hráč stará o kocoura jménem Tom. Muśı ho
krmit, mýt, hrát si s ńım a dávat ho spát. Pokud je Tom spokojený, nab́ıźı se možnost hrát
nejr̊uzněǰśı tématické minihry. Hra My Talking Tom patř́ı mezi nejúspěšněǰśı hry v mnoha
zemı́ch světa. V současné době má v́ıce než 9 minion̊u stažeńı a i v České republice se v
letech 2014 i 2015 vešla do žebř́ıčku 10 nejlepš́ıch her.

Studio si je úspěchu hry vědomo, a proto vydalo mnoho podobných her, např. My Talking
Angela, kde se hráč stará o kočku Angelu, a která je koncipovaná sṕı̌se pro d́ıvky. Stejně jako
My Talking Tom i Angela se v České republice v posledńıch dvou letech umı́stila do deśıtky
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nejstahovaněǰśıch her. Outfit7 dále do světa vypustil i mluv́ıćıho papouška Pierra, psy Bena a
Hanka, malého kocourka Ginger a daľśı. Pro velký úspěch vznikl i animovaný seriál s názvem
Talking Tom and Friends (Mluv́ıćı Tom a přátelé) s připravovanými 52 epizodami. Ke konci
roku 2015 bylo odvyśıláno 22 epizod.

Ve hře My Talking Tom může hráč źıskávat bonusovou měnu - diamanty. Př́ıkladem
źıskáńı diamantu je spánek. Jakmile Tom usne, objev́ı se nad ńım obláček se snem, který
odkazuje na mini episody maj́ıćı cca 3 minuty.

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

Pou[21]

Ve hře Pou se hráč stará o mimozemského mazĺıčka. Poua je potřeba krmit, mýt a dopřát
mu dostatek pohybu a spánku. Hra obsahuje i r̊uzné minihry a za źıskané mince lze zakoupit
oblečeńı, dekorace, nebo upravit tapety v jednotlivých mı́stnostech. Umožněna je i interakce
mezi Pouy r̊uzných hráč̊u, pokud je hráč připojen k internetu. Hra se ukládá skrze online
účet, převod na nový telefon nebo tablet je tedy bezproblémový, a pro pokračováńı ve hře
se stač́ı přihlásit do svého účtu. Graficky se jedná o velmi jednoduchou hru. Možná právě
pro svou jednoduchost má Pou v́ıce než 8,5 milion̊u stažeńı a také se drž́ı v žebř́ıčku deseti
nejobĺıbeněǰśıch her. Hra slavila takový úspěch, že vznikl elektronický obchod s oblečeńım s
tématikou Poua. Daj́ı se nakoupit hrnečky, trika, čepice i obaly na mobilńı telefony.

Pou podporuje chytré telefony s operačńım systémem Android, iOS i Blackberry. Na
Windows Phone existuje alternativa s názvem Mou. Ačkoli neexistuje alternativa pro PC,
lze hru Pou zprovoznit přes emulátor Bluestacks.[2] Zaj́ımavost́ı je, že hru v roce 2013 celou
vytvořil a nakreslil Paul Salameh z Libanonu ve sných 24 letech[20]
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Obrázek 3.7: Screenshoty ze hry Pou[12]

3.3 Volba vhodné technologie

Herńı engine

Herńı engine je nástroj určený pro vytvářeńı a vývoj poč́ıtačových her. Jde o soubor funkćı,
které umožňuj́ı práci s 2D a 3D grafikou, skripty, audiem, videem a daľśımi. V dnešńı době
se na vývoj her, at’ už poč́ıtačových či pro mobilńı telefony, použ́ıvaj́ı herńı enginy. Pro
porovnáńı následuje výčet tř́ı nejznáměǰśıch engin̊u[19].

Unreal Engine 4[24]

Jako jeden z prvńıch byl poskytován zcela zdarma. Stal se tak jedńım z nejpouž́ıvaněǰśıch en-
gin̊u na světě. Nab́ıźı nejpokročileǰśı grafické vymoženosti současnosti, jako je fotorealistické
osvětleńı scén či efekty globálńıho osvětleńı, Kv̊uli této pokrokovosti už v něm nelze vyv́ıjet
hry pro starš́ı konzolové systémy jako Playstation 3 či Xbox 360. Prostřed́ı enginu je velmi
intuitivńı a velkým plusem v nové verzi je možnost programovat v klasickém C++ mı́sto
speciálńıho UnrealScriptu. Po stažeńı daľśıch baĺıčk̊u podporuje i vývoj her pro Android a
iOS. UnrealEngine 4 je pro nekomerčńı použit́ı zcela zdarma, ale pro komerčńı použit́ı si
společnost Epic Games nárokuje honorář 5% z výdělku.

CryENGINE[3]

CryENGINE je zcela rovnocennou alternativou k Unreal Engine 4. Také použ́ıvá jazyk C++,
ale prostřed́ı je již méně intuitivńı. Vyniká filmovými nástroji. Plat́ı se za něj $10 za měśıc, ale
i pro komerčńı účely si společnost CryTek nenárokuje žádný honorář. Pro vývoj nekomerčńıch
produkt̊u existuje SDK Kit, který je zcela zdarma. Oproti Unreal Engine 4 ale nepodporuje
vývoj her pro mobilńı telefony.
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Unity3D[23]

Velkou výhodou Unity je jeho přenositelnost mezi platformami. Software dokáže exportovat
hry na platformy Android, iOS, Windows Phone 8 i BlackBerry. Samozřejmě zvládá vývoj i
pro PC, PS4, XBox One a starš́ı konzolové systémy. Do Unity se snadno importuj́ı modely z
grafických programů jako je 3DS Max či Maya. Unity lze stáhnout zcela zdarma, či poř́ıdit
PRO verzi, která je zpoplatněna bud’ jednorázovou částkou $1500 či $75 za měśıc. Rozd́ıl
mezi free a PRO verźı je hlavně v pokročilých možnostech. PRO verze podporuje Analytics,
či nástroj pro vývoj v týmu obohacený o speciálńı verzovaćı systém. Unity podporuje pro-
gramovaćı jazyky JavaScript, C# a Boo. Pátá verze Unity byla vypuštěna v březnu roku
2015 a poskytuje realističtěǰśı vykreslováńı světel a odraz̊u v reálném čase.

Naprogramovat hru pro mobilńı zař́ızeńı lze i bez použit́ı herńıho enginu, to je ale vhodné
sṕı̌se pro hry bez větš́ıch grafických nárok̊u (kv́ızy, 2D plošinovky). jako vývojové prostřed́ı
pro Android lze použ́ıvat Eclipse, do kterého je nutné nainstalovat Android SDK, nebo An-
droid Studio, které poskytuje Google. Pro iOS lze použ́ıt platformu Xcode. Existuj́ı i r̊uzné
frameworky, které také usnadňuj́ı práci s mobilńımi aplikacemi. Př́ıkladem je multiplatformńı
Open Source framework MonoGame, který funguje i pro Windows Phone 8.

Hra vyv́ıjená v rámci této práce je poměrně komplexńı, vyžaduje animace, 3D grafiku,
osvětleńı či složitěǰśı funkce, a proto je pro tuto práci vhodněǰśı použ́ıt osvědčený herńı
engine. Pro implementaci byl vybrán engine Unity3D, a to d́ıky široké podpoře r̊uzných
platforem a také d́ıky možnosti psańı v C#. Daľśımi aspekty při výběru byla předchoźı
zkušenost člen̊u týmu a dobré reference.

3.4 Návrh herńıho prostřed́ı

Scénář hry pro edukaci dět́ı trṕıćı diabetes mellitus vycháźı z ověřeného principu péče o
svěřeného mazĺıčka. Kĺıčem k úspěchu je také zosobněńı hry pomoćı avatara. Je prokázáno,
že se nové dovednosti lépe vstřebávaj́ı, když se může uživatel ztotožnit s nějakou postavou[?].
V této hře se bude uživatel starat o postavičku, které byla diagnostikována cukrovka. Na
začátku se objev́ı krátké intro s hlavńımi př́ıznaky cukrovky, kterými jsou velká ž́ızeň a častá
potřeba chozeńı na záchod. Po úvodńım sděleńı, se objev́ı zpráva s informaćı, že postavička
má diabetes. Po projit́ı tohoto intra se uživateli zpř́ıstupńı kompletńı hra a od té chv́ıle se o
postavičku může zač́ıt starat.

Ve hře jsou čtyři základńı scény - mı́stnosti. Každá z mı́stnost́ı (kuchyň, koupelna, obývaćı
pokoj a ložnice) představuje nějaký aspekt, který muśı hráč uspokojit, aby byla postavička
št’astná. Aktivity prováděné v dané mı́stnosti zlepšuj́ı status spokojenosti postavičky. Pokud
je postavička hladová, muśı se v kuchyni naj́ıst. Pokud se nud́ı, je třeba zahrát si minihru či
sportovat a t́ım postavičku zabavit. Daľśı potřebou je spánek a hygiena, které jsou analogicky
ovlivňovány spánkem v ložnici či sprchováńım v koupelně.

• Kuchyň

V kuchyni se nacháźı hlavńı a nejd̊uležitěǰśı funkce pro děti s cukrovkou: měřeńı
glykémie, aplikace inzuĺınu a správná volba j́ıdla.
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Obrázek 3.8: Screenshoty z jednotlivých mı́stnost́ı

• Koupelna

Aby hra byla i zábavná, uživatel může postavičku v koupelně vysprchovat, umýt j́ı
ruce, vyčistit zuby či nechat si odskočit na záchod.

• Obývaćı pokoj

Obývaćı pokoj je mı́stem zábavy. Je tu možné si zahrát minihry, sportovat nebo j́ıt do
města, kde může hráč navšt́ıvit obchody s j́ıdlem, oblečeńım, nábytkem či lékarnu. V
obchodě s oblečeńım nebo nábytkem si hráč může přizp̊usobit avatara, resp. jednotlivé
scény.

• Ložnice

Posledńı mı́stnosti je ložnice, kde bude moci postavička spát.

Veškerou grafiku, animaci postavičky a tlač́ıtka, která jsou vidět na screenshotech vy-
tvořila kolegyně Bc. Veronika Černohorská. Kompletńı postup implementace a herńı mecha-
niky jsou popsány detailně v jej́ı diplomové práci.

3.5 Návrh rozhrańı (API)

Součást́ı zadáńı bylo propojeńı nově implementované hry s již existuj́ıćı aplikaćı Mobiab
dieta[16]. Mobiab Dieta je aplikace pro sledováńı kalorického př́ıjmu a výdeje, glykemie a
krevńıho tlaku. Aplikace má také pomáhat jednak při léčbě a prevenci Diabetes Mellitus a
jednak pro udržováńı zdravého životńıho stylu.

Hra měla s aplikaćı Mobiab komunikovat a sd́ılet některé parametry, jako je zkonzumo-
vané j́ıdlo a hráče za vyplňováńı údaj̊u v jedné aplikaci odměňovat ve druhé. V pr̊uběhu
testováńı Mobiab diety ale vyšlo najevo, že většině uživatel̊u se neĺıbilo, že aplikace fungo-
vala pouze s připojeńım na internet. Jakákoli synchronizace by t́ım nebyla možná a i hra by
měla jistě menš́ı počet zájemc̊u, kdyby šla hrát pouze s připojeńım. Po konzultaci s vedoućım
práce nakonec bylo rozhodnuto, že větš́ı př́ınos hra přinese, pokud bude zcela samostatná.



Kapitola 4

Realizace

V této kapitole se čtenář seznámı́ s d̊uležitými pojmy v Unity a dozv́ı se, co která scéna
obsahuje za mechanismy.

Základńı pojmy v Unity

• GameObject - základńı objekt, který reprezentuje objekt ve scéně. Může sloužit i jako
kontejner pro v́ıce objekt̊u.

• Prefab - rozš́ı̌rený GameObject, který již obsahuje přednastavené hodnoty. Dá se dále
modifikovat a vkládat do r̊uzných scén. Pokud se modifikuje prefab, projev́ı se změna
na všech objektech ve všech scénách, kde byl prefab použit.

• Collision collider - komponenta, která umožńı fyzikálńımu enginu detekovat kolizi s
jiným předmětem.

• Skript - komponenta, která umožňuje přistupovat k vnitřńım funkćım enginu.

• PlayerPrefs - komponenta, která ukládá a nač́ıtá hodnoty typu Int, Float či String
pouze mezi scénami. Po vypnut́ı aplikace zanikaj́ı i uložené hodnoty.

4.1 Hlavńı managery hry

Každé scéně je přidružený skript, který se stará o veškerou funkčnost a logiku. Hlavńım
skriptem, který tvoř́ı základ celé hry je GameManager a MyAvatar.

GameManager()

GameManager je hlavńı skript, který se stará o veškerou logiku hry a spravuje chováńı celé
hry. Stará se o ukládáńı a nač́ıtáńı hry, změnu denńı doby, která je rozdělena do šesti část́ı:
sńıdaně, svačina, oběd, svačina, večeře a druhá večeře. Vycháźı z nejčastěǰśıho diabetického
režimu, a to konzumace j́ıdla 6x denně.

16
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Po spuštěńı hry se provede funkce StartGame(). Ve scéně vyhledá postavu (Avatara) a
načte ze zdroj̊u databázi. Inicializuj́ı se herńı proměnné jako např́ıklad rychlost hry timeWarp,
která udavá jaký bude herńı čas ve srovnáńım s reálným, dále frekvence frequency s jakou se
bude hra aktualizovat. Pokud je frekvence rovna 1, znamená to, že se každou sekundu budou
přepoč́ıtávat všechny funkce závislé na čase, jako je změna glykémie, snižováńı ukazatel̊u
hladu atp.

Po načteńı všech funkčńıch hodnot se v př́ıpadě nalezeńı existuj́ıćı hry spust́ı nač́ıtaćı
funkce loadGame(), která načte data ze souboru, nebo se spust́ı newGame(), která spust́ı hru
od samého začátku, nastav́ı výchoźı hodnoty a spust́ı scénu s intrem.

Po načteńı nebo vytvořeńı dat uživatele (jako počet peněz, level, aktuálńı hodnota glykémie,
aj.) se spust́ı vlákna, která se staraj́ı o běh celé hry. Jsou to:

• normalDay()

Při každém zavoláńı, které je dáno proměnnou frequency, aktualizuje herńı čas a
kontroluje, zda Avatar neměl j́ıdlo či zda si ṕıchl inzuĺın. V př́ıpadě ṕıchnut́ı inzuĺınu
či konzumace j́ıdla spust́ı nové vlákno, které v čase zvyšuje (v př́ıpadě konzumace
j́ıdla), nebo naopak snižuje (inzuĺın) hodnotu glykémie. Pokud se dostane Avatar na
kritickou hranici glykémie nižš́ı než 2,5 či vyšš́ı než 17, upozorńı hráče na hypo, př́ıpadně
hyperglykémii. V té chv́ıli hra přestane se všemi spuštěnými vlákny a čeká, až hráč na
tuto skutečnost zareaguje. V reálném životě by následoval odvoz do nemocnice.

• kitchenBarLifeTime()

Každý z následuj́ıćıch vláken ovlivňuje v čase potřeby Avatara. Aktuálńı nastaveńı
aplikace je, že se panel hlad vyprázdńı za 4 herńı hodiny. To odpov́ıdá přibližné době,
kdy už má člověk hlad. V př́ıpadě spánku je tato hodnota dvojnásobně zpomalená, aby
hráče stav ukazatele nenutil dát si sńıdani ve dvě hodiny ráno.

• bathroomBarLifeTime()

Analogicky je tvořen ukazatel hygieny, který se zcela vyprázdńı za 6 herńıch hodin, v
př́ıpadě spánku za 8.

• livingRoomBarLifeTime()

Ukazatel zábavy se plně vyprázdńı po 12 hodinách herńıho času. Klade si tak za ćıl
nenutit hráče trávit mnoho času hrańım miniher.

• bedroomBarLifeTime()

Jako jediný ukazatel se v př́ıpadě spánku naplńı. Během dne se vyprázdńı za 12 hodin,
do 100% se dostane po 8 hodinách herńıho spánku.

Jednotlivé ukazatele ovlivňuj́ı nálady Avatara a jeho schopnosti dělat dané činnosti.
Např́ıklad pokud je Avatar ospalý, nebude možné hrát žádnou minihru. Pokud má hypo-
glykémii, svaĺı se na zem a odmı́tá jakoukoli činnost, kromě poskytnut́ı glukagonu, či jiného
rychle se vstřebávaj́ıćıho cukru. Náladu Avatara spravuje kolegyně, nejsou tedy předmětem
této práce.
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4.1.1 Interakce glukózy a inzuĺınu

Jelikož ovlivňováńı hladiny cukru v krvi je pro každého diabetika velmi individuálńı, nedá
se jednoznačně určit jediný a správný referenčńı pr̊uběh glykémie. V současné době nab́ıźı
nejlepš́ı simulaci inzuĺınu v těle systém AIDA (An Education Simulator for Insulin Dosage
and Dietary Adjustment in Diabetes)[1], jehož autory jsou Dr. Eldon D. Lehmann a Dr.
Tibor Deutsch.

Ve hře je tato funkcionalita spouštěna z metody normalDay(). Jak již bylo výše zmı́něno,
normalDay() kontroluje, zda měl Avatar j́ıdlo, či inzuĺın. Indikátorem jsou proměnné
avatar.hasInsulin() či avatar.hasFood(). V př́ıpadě, že je podmı́nka pravdivá, do zásobńıku
s aplikovaným inzuĺınen (insulinStarts), který je reprezentován frontou, je vložen aktuálńı
herńı čas gameTime. Následuje spuštěńı vlákna, které v čase snižuje glykémii. Obrázek 4.1
udává použité hodnoty inzuĺınu v plazmě po aplikaci jedné jednotky krátkodobého inzuĺınu
po dobu 24 hodin.

Obrázek 4.1: Vývoj hladiny inzuĺınu v plazmě po aplikaci jedné jednotky krátkodobě
p̊usob́ıćıho inzuĺınu[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);

}

insulinStarts.Dequeue ();

}

Animačńı křivka AnimationCurve představuje vývoj inzuĺınu v čase. Tvoř́ı ji několik uzl̊u
(Keyframe) a okoĺı se aproximuje. Jej́ı výhodou je, že lze vypoč́ıtat hodnotu v daném čase.
Skript nejprve vybere inzuĺınovou křivku v závislosti na tom, zda se jedná o krátkodobý či
dlouhodobý inzuĺın. Obě křivky totiž nabývaj́ı r̊uzných hodnot. Jelikož se jedná o animačńı
křivku, je zp̊usob zjǐstěńı délky křivky v čase složitěǰśı. V cyklu zvyšuje nebo snižuje hodnotu
glykémie podle vypoč́ıtané hodnoty z křivky. Aby hru časté výpočty nezpomalovaly, i zde se
cyklus opakuje jen jednou za zadanou frekvenci. Jakmile cyklus dojde do konce, odebere se
aplikovaný inzuĺın z fronty. Metoda umožňuje zač́ıt v kterémkoli čase. Je to z toho d̊uvodu,
aby uživatel mohl hru vypnout předt́ım, než přestane aktuálně podaný inzuĺın p̊usobit, a po
následném načteńı šlo pokračovat z přerušeného bodu.

Následuj́ıćı dvě tabulky zobrazuj́ı, jaké bylo použito rozložeńı výměnných jednotek a
jednotek inzuĺınu pro účely hry:

sńıdaně svačina oběd svačina večeře druhá večeře

čas [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: Rozděleńı referenčńıch výměnných jednotek během dne

název inzuĺınu čas [hh:mm] 6:30 11:30 17:30 21:00

Actrapid (krátkodobý) počet inzuĺınových jednotek 6 6 5 0

Humulin I (dlouhodobý) počet inzuĺınových jednotek 0 0 0 7

Tabulka 4.2: Rozděleńı referenčńıch inzuĺınových jednotek během dne

Ve hře se poč́ıtá s nově sjednoceným systémem 1 výměnná jednotka = 10 gramů sacha-
rid̊u. Dř́ıve bylo možno poč́ıtat i s 12 gramy, ale od března roku 2015 už je označeńı jedno-
značné. Pokud uživatel bude výše uvedené rozložeńı dodržovat, měl by mı́t vývoj glykémie
jako ukazuje obrázek 4.2.
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Obrázek 4.2: Předpokládaný pr̊uběh glykémie při dodržováńı doporučeného rozložeńı.[1]

Hodnota HbA1c udává informaci o dlouhodobé kompenzaci diabetu. Pokud je v rozmeźı
3-7, jedná se o výbornou kompenzaci. Je vidět, že referenčńı řešeńı je mı́rně nad hranićı.
Je to zp̊usobeno částečně proto, že byl kladen d̊uraz na r̊uznorodost výměnných jednotek v
pr̊uběhu dne. Zlepšeńı této hodnoty a celkově i glykémie by bylo možné použit́ım stejných
jednotek na svačinu (cca 1 výměnnou jednotku). Tabulka 4.3 ukazuje, jaké rozložeńı jednotek
měly testované děti. Je vidět, že se dávky často opakuj́ı.

pohlav́ı věk sńıdaně svačina oběd svačina večeře druhá večeře

chlapec 12 let 3,5 2 3,5 2 3,5 1,5

chlapec 13 let 4 2 5 2 5 3

d́ıvka 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: Rozložeńı výměnných jednotek u participant̊u s diabetes

MyAvatar

Daľśı z hlavńıch skript̊u. Tento skript obsahuje informace jako počet peněz, které Avatar má
(money), aktuálńı level (level), dále indikátor, zda zkonzumoval j́ıdlo či si aplikoval inzuĺın
(potřebné pro spuštěńı vlákna z GameManageru). Avatar dále v́ı, kolik má nakoupeno j́ıdla,
kolik výměnných jednotek zkonzumoval, př́ıpadně kolik inzuĺınových jednotek a jakého typu
si aplikoval.
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4.2 Managery jednotlivých scén

4.2.1 Scéna s j́ıdlem

Většina diabetik̊u má od svého lékaře napsáno, kolik výměnných jednotek by měla během
dne sńıst. Proto i v aplikaci uživatel vid́ı, kolik výměnných jednotek si má k jednotlivým
j́ıdl̊um dát. Tato část uživatele také vede k tomu, aby se naučil odhadovat správný počet
jednotek podle obrázku. Potraviny jsou převzaté z knihy Velká dia kńı̌zka o j́ıdle[27], která
se považuje za základńı kńıžku diabetu.

Obrázek 4.3: Screenshoty ze scény s j́ıdlem

Skripty

Scéna s j́ıdlem sestává ze dvou po sobě jdoućıch scén. V prvńı scéně uživatel zvoĺı, která j́ıdla
chce zkonzumovat, v daľśı se mu objev́ı výsledky, jestli se trefil do zadaných jednotek.

FoodSceneManager

Po spuštěńı nastav́ı horńı panel podle aktuálńı doby z GameManageru. Následně zobraźı jeden
kus j́ıdla od každého, které má Avatar u sebe. Pokud z aktuálńıch zásob neńı možné sestavit
ćılový počet jednotek, je na to uživatel upozorněn vyskakovaćım oknem.

J́ıdlo, které chce uživatel zkonzumovat přetáhne z panelu s j́ıdlem na tác. Když je s
výběrem spokojen, může kliknout na tlač́ıtko pokračovat, které představuje modrá šipka.
Tak se načte scéna s výsledky. Kliknut́ım na šipku se vypoč́ıtá počet výměnných jednotek a
ulož́ı se do proměnné breadUnit, která se předá daľśı scéně přes PlayerPrefs.
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V přápadě, že na tácu neńı žádné j́ıdlo je na tento fakt uživatel upozorněn a scéna s
výsledky se nenačte.

ResultSceneManager

Na začátku si scéna přečte hodnotu zkonzumovaných výměnných jednotek pomoćı př́ıkazu
PlayerPrefs.GetInt("breadUnit"). Pomoćı referenčńıch hodnot correctBU, které jsou
uchovávány v GameManageru sńıž́ı indikátor hladu o poměr breadUnit/correctBU. Dále
ohodnot́ı uživatele počtem hvězd na škále 0 až 5 podle toho, jestli se jeho výběr rovnal
referenčńım hodnotám (5 hvězd), př́ıpadně jestli se spletl o v́ıce než 8 jednotek (0 hvězd).

4.2.2 Scéna s inzuĺınem

V inzuĺınovém modulu byly použity hodnoty z databáze systému Aida. V reálném životě by
si každý diabetik měl před aplikaćı inzuĺınu vyzkoušet, zda neńı jehla ucpaná a odstř́ıknout
2 jednotky inzuĺınu. Dı́ky tomuto testu pr̊uchodnosti se předejde špatnému množstv́ı apliko-
vaného inzuĺınu. Inzuĺın je totiž velmi ovlivněn teplotou okoĺı, proto se test opakuje, dokud
neńı na jehličce zřetelně vidět kapka. Teprvé poté si může diabetik nastavit daný počet
výměnných jednotek a aplikovat inzuĺın.

V aplikaci je uživatel nejdř́ıv povinnen sestavit inzuĺınové pero. Sundat v́ıčko z pera, vźıt
si novou jehlu, vyjmout ji ze sterilńıho obalu, nasadit na pero a sundat obě krytky, které
chráńı jehlu. Aplikace nepovoĺı uživateli aplikovat inzuĺın, dokud neprovede test pr̊uchodnosti.
Neklade se zde d̊uraz na počet jednotek, které odstř́ıkne, ale muśı se, stejně jako v reálném
životě, na jehle objevit kapička inzuĺınu. Teprve potom je možno nastavit počet jednotek,
který je zadán a ṕıchnout si inzuĺın.

Skripty

Tato scéna sestává ze dvou oddělených část́ı. V prvńı části si uživatel zvoĺı, zda chce apliko-
vat krátkodobě, nebo dlouhodobě p̊usob́ıćı inzuĺın. Krátkodobý inzuĺın se aplikuje u většiny
diabetik̊u 3x denně p̊ul hodiny před hlavńımi j́ıdly. Dlouhodobý inzuĺın se aplikuje po druhé
večeři a stará se o to, aby člověk během noci neměl hypoglykémii.

Ve druhé části přicháźı na řadu aplikace inzuĺınu. Vlevo dole je ikonka pro návrat do
kuchyně, vpravo je otazńık, který představuje nápovědu. Uživatel je povinnen nejprve pero
sestavit a následně inzuĺın aplikovat, a to v následuj́ıćıch kroćıch:

1. sundat v́ıčko z inzuĺınového pera

2. sundat ochranný obal, ve kterém se nacháźı jehla

3. našroubovat jehlu ještě v plastikovém obalu na pero

4. odstranit plastikový obal

5. odstranit obal, který je př́ımo na jehle
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Obrázek 4.4: Screenshoty ze scény s inzuĺınem

6. otočit pero jehlou vzh̊uru a provést test pr̊uchodnosti, tj. odměřit 2 jednotky inzuĺınu
a zmáčknout tlač́ıtko, dokud se neobjev́ı kapička inzuĺınu

7. otočit pero zpátky, naměřit zadaný počet jednotek, zmáčknout a držet tlač́ıtko po dobu
5-10 sekund. Důvodem deľśıho držeńı je fakt, že v reálném životě by se při krátkém
zmáčknut́ı mohla část inzuĺınu dostat mimo tělo a diabetik by si tak dal menš́ı dávku,
než plánoval.

Kroky 1 a 2 mohou prob́ıhat i v opačném pořad́ı.

TypeInsulinManager

Skript, který pomoćı PlayerPrefs.SetInt ("insulinType", type) ulož́ı informaci o typu
inzuĺınu, na který uživatel kliknul. Typ inzuĺınu se následně volá např́ıklad ve skriptu GameManagerr().
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Podle typu uloženého inzuĺınu se do již zmı́něné animačńı křivky ulož́ı bud’ křivka představuj́ıćı
dlouhodobý nebo krátkodobý inzuĺın. Lǐśı se v délce trváńı a v čase, ve kterém dosáhnou
maximálńıho účinku.

RotateInsulinDosages

Tento skript podle rotace vypoč́ıtá, kolik výměnných jednotek je aplikováno. Skript je přidružen
3D objektu, který má svou rotaci. Je volán v druhé části inzuĺınu, tedy v jeho aplikaci.
Jakmile je objekt otočen, vypoč́ıtá pomoćı vzorečku uvedeného ńıže kolik jednotek daný
úhel otočeńı představuje.

void OnMouseUp() {

// ulož aktuálnı́ rotaci

Quaternion actualRotation = transform.rotation;

// funkce v Unity, která vrátı́ eulerův úhel

Vector3 eulerVect = actualRotation.eulerAngles;

// objekt lze otáčet pouze ve směru osy y (horizontálně)

// úhel ’angle’ je nastaven na 22,5 stupně (45f/2)

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

// otočen, čı́slo 8 představuje 8 dı́lků (= 360/45)

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

+ direction*8);

// změna aktuálnı́ rotace za nově vypočı́tanou

actualRotation.eulerAngles = eulerVect;

Quaternion rotate = Quaternion.Euler(eulerVect);

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

// přičı́tá se 110, nebot’ 0 jednotek nastává při otočenı́ o 110 stupnu

int units = (int)(((eulerVect.y + 110) % 360) / (angle));

}

InsulinSceneManager

Skript načte z databáze informace o inzuĺınu a informaci o tom, kolik jednotek v inzulinu
zbývá insulin.getNum(). Dále načte informace o nakoupených jehlách, přesněji jejich počet
lancet.getPurchased(). Opět jako ostatńı skripty nastav́ı záhlav́ı na aktuálńı denńı dobu
spolu s informaćı, kolik jednotek je třeba si aplikovat.

V př́ıpadě, že dojde inzuĺın nebo jehly, je přerušena možnost sestaveńı pera a objev́ı se
nab́ıdka pro nákup náhradńıho inzuĺınu, př́ıpadně jehly. Pokud uživatel má náhradńı inzulin,
klikne na zobrazenou možnost vyměnit náplň a animace náplň vyměńı. Pokud uživatel nemá
náhradńı inzuĺın, je mu zobrazen odkaz do lékárny, kde může chyběj́ıćı předměty dokoupit.

Přesný postup aplikace inzuĺınu je hĺıdaný množstv́ım indikátor̊u, kteř́ı také umožňuj́ı
kdykoli zavolat po kliknut́ı na tlač́ıtko otazńıku aktuálńı nápovědu getActualHelp().
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public void getActualHelp() {

string text = "";

if (firstTime && !isUnsealed && !isPenOpen && !isNeedleAtPen

&& !isReadyToUse && !isLancetTested) {

firstTime = false;

text = "Vı́tám tě v inzulı́novém modulu. Uplně na začátek stačı́,

když pero sestavı́š. Před aplikacı́ inzulı́nu je třeba

2 jednotky nechat odkapat a teprve potom si pı́chnout

správný počet jednotek.";

} else if (!isNeedleAtPen) {

text = "Na složenı́ inzulı́nového pera musı́š nejdřı́v peru sundat

vı́čko, a pak nasadit jehlu, ze které nejdřı́v musı́š

sundat ochranné hygienické pouzdro. Po našroubovánı́

jehly odstran vnějšı́ a vnitřnı́ kryt.";

} else if (!isLancetTested && !isReadyToUse && isNeedleAtPen) {

text = "Před aplikacı́ inzulı́nu musı́š udělat test průchodnosti.

Pero otoč jehlou vzhůru, nastav 2 jednotky a zmáčkni

tlačı́tko. Dı́ky testu se z inzulı́nu dostanou přı́padné

vzduchové bubliny vzniklé změnami teplot. Také můžeš

zjistit, že je jehla už opotřebovaná a nepouštı́ správné

množstvı́ inzulı́nu. Pak je třeba jehlu vyměnit.";

} else if (isLancetTested && !isReadyToUse) {

text = "Nynı́ odměř 2 jednotky inzulı́nu a opakuj, dokud se

neobjevı́ kapka inzulı́nu. Jakmile se kapka objevı́, otoč

pero zpátky a můžeš si inzulı́n aplikovat.";

} else if(isReadyToUse) {

text = "Nynı́ už máš vyzkoušeno, že jehla je v pořádku,

ted přijde samotná aplikace inzulı́nu. Odměř si počet

jednotek, pı́chni si jehlu do kůže a po dobu 5-10 sekund

drž uvolnovacı́ tlačı́tko stisknuté.";

}

GameManager.getInstance().showWarning(text);

}

V ukázce kódu se vyskytovaly nápovědy, které uživatel dostane po kliknut́ı na otazńık
v levém dolńım rohu. Veškeré proměnné jako isUnsealed, isPenOpen nebo isNeedleAtPen

odkazuj́ı na činnosti, které uživatel již vykonal, př́ıpadně které ne. Po kliknut́ı na jednotlivé
objekty a přesunut́ım na správné mı́sto se tyto proměnné nastav́ı na true a posunou tak
nápovědu o daľśı krok.

Metoda showWarning(text), kterou obsahuje skript GameManager, dostane jako proměnnou
text, který zobraźı v připraveném vyskakovaćım okně. Okno se dá vypnout bud’ klasicky
kř́ıžkem, nebo po kliknut́ı mimo okno.
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Scéna s nákupem j́ıdla

Zde se dá dokoupit j́ıdlo. Aby hra nebyla tak jednoduchá, může si hráč vybrat pouze velikost
nákupu. Zameźı se t́ım možnost, že by hráč stále kupoval to samé j́ıdlo a nic nového by se
nenaučil.

Na výběr jsou tři velikosti. Malý koš́ık, který obsahuje náhodně jedno j́ıdlo z databáze.
Daľśı je středńı koš́ık obsahuj́ıćı 5 j́ıdel a velký koš́ık, který už obsahuje 9 položek. Po kliknut́ı
na tlač́ıtko nákupu či obrázek se objev́ı panel s právě nakoupenými položkami.

Obrázek 4.5: Screenshoty ze scény s nákupem j́ıdla

Skripty

ShopFoodSceneManager

Načte z databáze všechna dostupná j́ıdla. Následně vytvoř́ı náhodně tři zakoupitelné položky.
Podle zadaného množstv́ı vytvoř́ı náhodný obsah. Skript obsahuje analogické části, proto je
v ukázce jen zp̊usob, jakým se generuje malý koš́ık obsahuj́ıćı pouze jednu položku. Funkćı
muselo být v́ıce, nebot’ každá položka ovlivňuje j́ıný GameObject, proto se nedá přet́ıžit
jedna metoda.

void Start () {

createSmallFood ();

createMediumFood ();

createBigFood ();

}
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// zavolá pomocné metody, ze kterých vytvořı́ požadované množstvı́ jı́dla

private void createSmallFood() {

idxsSmall = createRandomFoodIDs (1);

int priceSmall = sumFoodByID (idxsSmall);

panel.GetComponentInChildren<Text>().text = priceSmall.ToString();

}

// vracı́ pole náhodně generovaných indexů z databáze jı́del

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 indexů, ze kterých z databáze vytvořı́ celkovou cenu

private int sumFoodByID(int[] idxs) {

int suma = 0;

for (int i = 0; i < idxs.Length; i++) {

suma += foodDB.getFood(idxs[i]).getPrice();

}

return suma;

}

V ukázce kódu byl zp̊usob, jakým se vytvář́ı aktuálńı množstv́ı náhodně zvoleného j́ıdla.
Metody createMediumFood a createBigFood jsou řešeny analogicky jako createSmallFood.
Z databáze se vytvoř́ı podle zadaného množstv́ı položek náhodný výběr, který je reprezen-
tován unikátńımi id položek. Následně je sečtena cena a zobrazena na tlač́ıtku.

Pokud má postavička málo peněz, j́ıdlo koupit nelze a tlač́ıtko je při stisknut́ı červené.
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Testováńı

5.1 Zp̊usob testováńı

Testováńı se zúčastnilo 10 dět́ı. Pět diabetik̊u a pět nediabetik̊u, z nichž tři nediabetici znali
někoho, kdo diabetes má. Pouze jeden chlapec byl testován na dálku. Rodič nahrával na
video, jak se s hrou d́ıtě seznamovalo. Ostatńı byli testováni osobně a mohli si vybrat, zda se
bude testovat u nich doma, či na jiném mı́stě. Pouze dva nezvolili domáćı prostřed́ı. Většina
testovaných diabetik̊u se k testovańı přihlásila sama v reakci na inzerát, který jim byl rozeslán
přes pana JUDr. Václava Letochu. Testováńı odhalilo několik málo chyb v implementaci, a
také pomohlo hru udělat intuitivněǰśı.

5.2 Pr̊uběh testováńı

Účastńık̊um bylo nejprve pokládáno několik otázek o nich - kolik jim je, v kolika letech jim
byla diagnostikována cukrovka, a o jejich herńıch preferenćıch - jaké znaj́ı hry, které jsou
jejich obĺıbené, znaj́ı-li hru My Talkink Tom nebo Pou. Dále byli seznámeni s myšlenkou hry
a ta jim následně byla poskytnuta. Po vyzkoušeńı hry měli možnost vyjářit své myšlenky

pořad́ı věk d́ıtěte pohlav́ı diabetik

1. 12 let chlapec ANO (od 9 let)
2. 13 let chlapec ANO (od 11 let)
3. 11 let d́ıvka ANO (od 7 let)
4. 6 let chlapec ANO (od 1 roku)
5. 13 let chlapec NE, ale zná
6. 12 let d́ıvka NE, ale zná
7. 13 let d́ıvka NE, nezná
8. 9 let chlapec ANO (od 5 let)
9. 6 let d́ıvka NE, ale zná
10. 10 let chlapec NE, nezná

Tabulka 5.1: Základńı demografické údaje o účastńıćıch testováńı

28
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a nápady na zlepšeńı. Úvodńı otázky byly pro nediabetiky upraveny, aby na ně mohli od-
povědět. Oba typy dotazńık̊u, včetně odpověd́ı jednotlivých participant̊u jsou v př́ıloze A.

5.3 Výsledky testováńı

Účastńıci byli informováni o stavu hry, že se v současné době jedná o vyv́ıjenou aplikaci a
nejde o finálńı verzi. Měli možnost komentovat co dělaj́ı a př́ıpadně žádat o pomoc. Málokdo z
nich zkoušel na problém přij́ıt sám, většinou se již po chv́ıli ptali, co se kde má dělat. Odpověd’

jim ale byla poskytnuta až ve chv́ıli, kdy bylo zřejmé, z jakého d̊uvodu se participant zasekl.

Následuje sumarizace poznatk̊u, které se týkaj́ı tř́ı scén: j́ıdla, inzuĺınu a obchodu:

• Se scénou s j́ıdlem neměl nikdo problém, ale ne všichni objevili možnost scrolováńı
panelu s j́ıdlem v př́ıpadě, že je k dispozici větš́ı množstv́ı j́ıdel. V reakci na to byl
přidán posuvńık, který umožňuje scrolovat a na tuto funkčnost vizuálně upozorňuje.

Co se týče odhadováńı počtu výměnných jednotek, vedli si diabetici lépe. Spletli
se maximálně o jednu, v jednom př́ıpadě o dvě jednotky. Naproti tomu nediabetici
dokázali pouze odhadnout viditelně sladká j́ıdla (plněné knedĺıky) od méně sladkých
(bramb̊urky).

Někteř́ı si nečetli hlavičku, která oznamuje, kolik výměnných jednotek je k danému
j́ıdlu doporučeno. Toto je ovšem pouze na hráči, bude-li si vš́ımat i textového okoĺı.

• Ve scéně s inzuĺınem se zjistilo, že mnoho dět́ı mı́sto klikáńı použ́ıvá prakticky na
všechno drag & drop. Největš́ı pot́ıž zp̊usobovalo sundáńı paṕırového ochranného v́ıčka
z jehly. Někteř́ı se na tomto kroku zasekli na několik dlouhých minut. Málokdo věděl,
co je jehla. Překvapivě tápali i diabetici. Po zapracováńı možnosti dragováńı objekt̊u
již daľśı participanti neměli se sundaváńım v́ıčka problém, stále ale přetrvával problém
zjistit primárně jaký objeck ve scéně je v́ıčko. Zdálo se, že mnoho dět́ı v̊ubec nevńımalo
texty a po přečteńı nápovědy Nyńı sundej obal z v́ıčka klikali jak diabetici, tak nedia-
betici na inzuĺınové pero.

Zaj́ımavé bylo, že někteř́ı z testovaných diabetik̊u v̊ubec nevěděli, co dělat. Když ale
byli vyzváni, aby popsali, co všechno muśı před ṕıchnut́ım inzuĺınu dělat, řekli vše, co
scéna nab́ızela. Jakmile se ale vrátili do hry, opět nevěděli.

Participanti nediabetici často nepochopili, proč se inzuĺın otáč́ı, a to ani po přečteńı
nápovědy. Nevěděli, co je jehla. Sundáńı daľśıch kryt̊u z jehly ale zvládli dobře.

• Ve scéně s nákupem j́ıdla někteř́ı klikali na obrázek mı́sto na tlač́ıtko s cenou. I tato
funkcionalita byla jednoduše přidána. Některým se neĺıbilo, že si j́ıdlo nemohou sami
vybrat, což ale bylo záměrem. Zameźı to tak opakovanou konzumaci stejného j́ıdla bez
nutnosti naučit se o daľśıch.

Nejpř́ınosněǰśı nápady pro zlepšeńı se týkaly nejv́ıce miniher. Participanti by jich uv́ıtali
v́ıce, např́ıklad sportovńı minihry, ze školńıho prostřed́ı, skládáńı j́ıdel ve školńı j́ıdelně.
Dále třeba bludǐstě, kde by se sb́ıraly peńıze, stř́ılečku, kde by se snažili pob́ıt co nejv́ıce
nepřátelských vir̊u či honičku, která bude mı́t mnoho překážek a bude vyžadovat od hráče
postřeh.
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Co se týče vzhledu a hratelnosti aplikace, všichni participanti byli spokojeni, design se
jim ĺıbil a ve všech scénách si po chv́ıli věděli rady.

Testováńı potvrdilo, že hra je hratelná ve smyslu funkčnosti herńı mechaniky a ovládáńı,
k čemuž přispělo i to, že některé prvky byly ještě v pr̊uběhu testováńı upraveny (např.
dragováńı v́ıčka u inzuĺınu, přidaný posuvńık u j́ıdla).
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Závěr

Podařilo se vytvořit aplikaci, která je plně hratelná a obsahuje základńı simulátor interakce
glukózy s inzuĺınem. Celý program má sloužit k edukaci diabetik̊u i nediabetik̊u. Všichni
testovańı participanti se shoduj́ı na tom, že aplikace je zaj́ımavá a těš́ı se, až bude dokončená
a volně dostupná.

Po odevzdáńı práce se na aplikaci bude dále pracovat. Budou přidány daľśı minihry
podle požadavk̊u a přáńı testovaných dět́ı. V pr̊uběhu testováńı bylo objeveno několik málo
nedostatk̊u, které budou v daľśı fázi opraveny. Např́ıklad ve scéně s inzuĺınem přibudou
šipky, které budou uživatele navádět na akci, která je aktuálně na řadě. Bylo by zapotřeb́ı
přidat i celkový tutoriál, který při prvńım spuštěńı uživateli pomůže se ve hře zorientovat.
Nediabetici totiž v̊ubec nevěd́ı, že by měli zač́ıt měřeńım glykémie, aplikaćı inzuĺınu a j́ıdlem.
Teprve po plněńı těchto tř́ı stěžejńıch úkol̊u maj́ı možnost ve hře objevovat daľśı možnosti a
hrát minihry.

Daľśım krokem bude přidáńı dabingu, aby i ti nejmenš́ı věděli, co se v aplikaci děje.
Z testováńı bylo také zjǐstěno, že ne všichni čtou návody. Dabingem by se vyřešil i tento
problém. Po opraveńı všech chyb, finálńı optimalizaci a daľśıch menš́ıch úpravách bude hra
vystavena na Google Play (play.google.com) i na Apple Store (itunes.apple.com), odkud si
ji uživatelé budou moci zdarma stáhnout a nainstalovat. Předpokládaný termı́n vydáńı je
červen 2016.
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https://cs.wikipedia.org/wiki/Diabeticka_ketoacidoza,
stav z 20. 12. 2015.

[15] Kotones Attack.
http://www.jdrft1.org.uk/games/attack.html, stav z 1. 1. 2016.

[16] Mobiab Dieta.
http://www.mobiab.cz, stav z 1. 1. 2016.

[17] Mobilńı dětské hry.
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Př́ıloha A

Odpovědi participant̊u

V této př́ıloze jsou sepsané všechny odpovědi participant̊u na připravený dotazńık. Otázky
pokládané při testováńı byly odlǐsné pro diabetiky a pro nediabetiky. Některé z̊ustávaly
stejné, jiné byly upraveny tak, aby na ně i nediabetik mohl odpovědět.

pro diabetiky pro nediabetiky

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

Kolik je ti let

Pomáhaj́ı ti rodiče s diabetem, nebo
vše zvládáš sám?

Znáš někoho, kdo cukrovku má?

Jaké jsou tvé nejobĺıbeněǰśı hry? Jaké jsou tvé nejobĺıbeněǰśı hry?

Znáš hru Talking Tom? Znáš hru Talking Tom?

Co by se mělo vyskytovat ve hře pro
diabetiky?

Co pro tebe bylo nejtěžš́ı na pocho-
peńı?

Jaké máš předepsané výměnné jed-
notky?

Jaké bys přidal minihry?

Jak se ti hra ĺıbila, co bys na ńı vy-
lepšil?

Jak se ti hra ĺıbila, co bys na ńı vy-
lepšil?

Tabulka A.1: Otázky pokládané při testováńı

Původńım účelem otázky Jaké máš předepsané výměnné jednotky? bylo źıskáńı reálných
dat, která by byla možná integrovat do hry. Během testováńı ale vyšlo najevo, že výměnné
jednotky, které maj́ı děti předepsané, se často opakuj́ı. Např́ıklad obědy a večeře, nebo
svačiny maj́ı vždy stejný nebo podobný počet jednotek. Ve hře jsou jednotky rozloženy
tak, aby se žádné č́ıslo neopakovalo. Doćıĺı se t́ım nutnosti odhadnout v́ıce druh̊u j́ıdel. Jinak
by děti ke svačině mohli stále j́ıst jenom jablko, které má jednu výměnnou jednotku.

i
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A.1 1. participant s diabetem

• Základńı informace

Prvńı participant byl dvanáctiletý chlapec. Cukrovka mu diagnostikovali v 9 letech,
použ́ıvá inzuĺınová pera.

• Samostatnost

Ve škole vše zvládá sám, upravuje si jednotky podle výsledk̊u z glukometru. Doma ho
měř́ı rodiče. Když ho rodiče kolem druhé ráno v noci měř́ı ani o tom nev́ı.

• Nejobĺıbeněǰśı hry

Bav́ı ho středověké hry, adventury a stř́ılečky. Konkrétně Minecraft (hráč si stav́ı z
malých kostek sv̊uj vlastńı svět) a Weaphones (simulátor střelných zbrańı).

• Znalost My Talking Tom

Hru zná velmi dobře. Hrál ji tři roky, poté už měl nekoupeno vše a hra ho omrzela.
Nebyla to pro něj již žádná výzva a ani minihry ho už nebavily. Naopak ho velmi bav́ı,
když má před sebou nějakou novou hru, úkol, a muśı sám přij́ıt na to, co dělat. Z
miniher ho nejv́ıc bavil crossroad, což je hra, ve které hráč muśı překonat jednotlivé
překážky (trat’ po které jezd́ı vlaky, jezero s krokodýly). Ćılem hry je dostat se co
nejdál.

• Co by mělo být ve hře

Hra by měla naučit uživatele, proč je d̊uležité dodržovat pravidla. Jaký má který úkon
smysl (proč se ṕıchá inzuĺın, proč se poč́ıtaj́ı výměnné jednotky). Dále by mohla být
ve hře simulace jako v reálném životě - po ṕıchnut́ı inzuĺınu čekat alespoň 20 minut,
než inzuĺın začne p̊usobit a diabetik si může dát j́ıdlo.

• Jaké má předepsané jednotky

J́ı klasicky šestkrát denně. Jednotky má rozděleny takto:

sńıdaně svačina oběd svačina večeře druhá večeře

3,5 2 3,5 2 3,5 1,5

• Jeho poznámky ke hře

Přidal by v́ıce sportu formou miniher (např́ıklad basket, florbal). Uv́ıtal by možnost
chodit do školy, v režimu nákupu by si rád měnit i tác do kuchyně.

• Shrnut́ı

Chlapec byl poměrně závislý na mobilńıch technologíıch. Zat́ımco se hra instalovala, a
on neměl sv̊uj mobil, hned běžel za tátou, zda mu nep̊ujč́ı mobil. Nevńımal instrukce,
jakmile měl hru v ruce, okamžitě začal na vše zuřivě klikat a pokud byla odezva deľśı
než p̊ul sekundy, hned klikal znovu.
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Opakovaně mačkal tlač́ıtko zpět na mobilu a očekával, že se vrát́ı o obrazovku dál.
Na tomto tlač́ıtku ale byla přidružena funkce ukončit hru, kterou hned zrušil. U j́ıdla
si hned všiml, že lze scrollovat. U inzuĺınu mu nešlo sundat plastikové v́ıčko, nebot’

použ́ıvat drag & drop mı́sto kliknut́ı. Při aplikaci inzuĺınu se snažil inzuĺın posunout
na k̊uži.

• Závěr

Je potřeba u inzuĺınu přidat možnost dragováńı v́ıčka, po kliknut́ı na zpět v př́ıstroji
zvážit možnost funkce zpět mı́sto ukončeńı. Je třeba hru zrychlit, aby se sńıžily prodlevy
mezi obrazovkami.

A.2 2. participant s diabetem

• Základńı informace

Druhý participant byl 13ti letý chlapec. Cukrovka mu diagnostikovali v březnu v 11
letech, po sedmi měśıćıch od diagnózy začal použ́ıvat pumpu.

• Samostatnost

Glykémii si měř́ı 4x denně, před hlavńımi j́ıdly a večer. Př́ıpadně před sportem. Gly-
kemický deńıček si ṕı̌se sám a je plně spokojen s paṕırovým. Vše nośı v jedné taštičce,
aby v tom měl systém.

• Nejobĺıbeněǰśı hry

Hraje rád simulátory na PC, dále strategie, kde muśı dobývat územı́. Bav́ı ho auta a
honičky. Konkrétně jde o hry Minecraft (výše) či Atomas (logická hra při které hráč
spojuje jednotlivé chemické prvky a vznikaj́ı daľśı).

• Znalost My Talking Tom

Hru zná, ale po čase ho omrzela. Tento typ her, kdy se muśı starat bud’ o postavičku
nebo o vesnici, ho sice bav́ı, ale po čase omrźı. Zmı́nil i hru v podobném duchu - Šmouĺı
vesnice (ćılem hry je budovat a pečovat o šmouĺı vesničku, plnit úkoly).

• Co by mělo být ve hře

Hra by mohla obsahovat i simulaci nemoćı, kdy má člověk vyšš́ı glykémie než normálně.

• Jaké má předepsané jednotky

Jednotky má rozděleny takto:

sńıdaně svačina oběd svačina večeře druhá večeře

4 2 5 2 5 3

• Jeho poznámky ke hře

Také by přidal ve scéne s inzuĺınem možnost dragováńı. Ĺıbily se mu textové popisky.
U nákupu by zvětšil obrázek j́ıdla, aby bylo lépe rozpoznatelné, co dané j́ıdlo obsahuje.
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Zvýraznil by hypo a hyperglykémii. Ĺıbilo by se mu, kdyby šlo j́ıdlo skládat jako v
j́ıdelně, tedy př́ıloha + hlavńı chod.

• Shrnut́ı

Chlapec byl velmi otevřený, inteligentńı a komunikativńı. Akce slovně popisoval, což
je nejlepš́ı zp̊usob, jak hru testovat. Bylo jasné, co chce udělat a nad č́ım přemýšĺı.

Hru si pečlivě prohĺıžel, naprosto všechno zvládl. U inzulinu dokonce komentoval, že
nejdř́ıv je třeba odstř́ıknout dvě jednotky a byl potěšen, že i tato funkce ve hře je. Jako
jediný také aplikoval inzuĺın dlouhým kliknut́ım na tlač́ıtko.

• Závěr

Oproti prvńımu participantovi, který na nic nečekal a na vše klikal, tento ocenil text,
nebot’ si rád čte popisky. Chlapec byl velmi komunikativńı, souhlasil s př́ıpadným
dabing, který se v budoucnu plánuje.

A.3 3. participant s diabetem

• Základńı informace

Třet́ım participantem byla d́ıvka ve věku 11 let. Cukrovka j́ı byla diagnostikována v
sedmi letech a použ́ıvá inzuĺınová pera.

• Samostatnost

Glykémii si měř́ı 5x denně - před hlavńımi j́ıdly, tréninkem a před spańım. Jezd́ı na
tábory. Dř́ıve na ni dohĺıžela o 3 roky starš́ı sestra. Celkem zvládá, ale rodiče raději
dohĺıž́ı. Doma se o vše staraj́ı rodiče a pomáhaj́ı j́ı i se psańım deńıčku.

• Nejobĺıbeněǰśı hry

Minecraft (výše) a Plants versus Zombies (hráč vysazuje obranné květiny a snaž́ı se
ubránit d̊um před zombie).

• Znalost My Talking Tom

Hru zná a hrála ji rok. Přestala ji hrát kv̊uli malé paměti v telefonu. Chtěla si vyzkoušet
i jiné hry.

• Co by mělo být ve hře

Seznámeńı s cukrovkou.

• Jaké má předepsané jednotky

Jednotky má rozděleny takto:

sńıdaně svačina oběd svačina večeře druhá večeře

3 2-3 4 2-3 4 2
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• Jej́ı poznámky ke hře

K inzuĺınu by přidala šipky, at’ je jasněǰśı, co se má dělat. Jako minihru by přidala
takovou, kde by hráč kombinoval j́ıdlo, aby se naučil odhadovat výměnné jednotky.

• Shrnut́ı

Setkáńı proběhlo ve městě. Bylo vidět, že maminka spěchá. Děvče se vedle ńı stydělo a
přej́ımalo názory maminky. Když v intru klikla jednou špatně, hned to vzdala a řekla,
že nev́ı jak dál. Nezkoušela daľśı možnosti. Bylo vidět, že se v ciźım prostřed́ı nećıtila
dobře a myslela si, že muśı vše udělat správně a napoprvé. Také spolupráce maminky
byla mı́rně nežádoućı. Bylo vidět, že hra zaujala i maminku. Bohužel t́ım ale nedala
moc prostoru pro vyjádřeńı své dcery.

• Závěr

Prodloužit dobu ukázky textu v intru, opět v inzuĺınu dragováńı, zvážit nákup předmět̊u
i přes kliknut́ı na obrázek (zat́ım pouze po kliknut́ı na tlač́ıtko).
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A.4 4. participant s diabetem

• Základńı informace

Čtvrtý participant byl šestiletý chlapec. Cukrovka mu byla diagnostikována, když mu
byl 1 rok. Použ́ıvá inzuĺınová pera.

• Samostatnost

Glykémii měř́ı minimálně 7x denně.

• Nejobĺıbeněǰśı hry

Participant odpověděl, že jich je v́ıc.

• Znalost My Talking Tom

Hru nezná.

• Co by mělo být ve hře

Neuvedl.

• Jaké má předepsané jednotky

Jednotky má rozděleny takto:

sńıdaně svačina oběd svačina večeře druhá večeře

2 2 3,5 2 3,5 1

• Jeho poznámky ke hře

Neuvedl.

• Shrnut́ı

Tento participant byl jako jediný testovaný na dálku. Byl mu zaslán email s dotazńıkem,
na který ale odpověděl velmi stroze - nev́ım/ano/ne. Např́ıklad na otázku Co by mělo
být ve hře v̊ubec neodpověděl.

Na druhou stranu ale testováńı na dálku odhalilo mnohem zaj́ımavěǰśı výsledky. Dı́tě
bylo v domáćım prostřed́ı, nemělo pocit, že je zkoušeno a tud́ıž videa, která nám tat́ınek
poslal byla velmi cenná. Hra se d́ıtěti velmi ĺıbila, většinu věćı co dělal komentoval. Opět
se objevil zádrhel u inzuĺınu a sundaváńı obalu. Na tomto bodě se zasekli dlouho, ani
tat́ınek nevěděl. Ve scéně s j́ıdlem nenašel možnost scrollováńı.

• Závěr

Prodloužit dobu ukázky textu v intru, opět v inzuĺınu dragováńı, zvážit nákup předmět̊u
i přes kliknut́ı na obrázek (zat́ım pouze po kliknut́ı na tlač́ıtko). U inzuĺınu dragováńı,
u j́ıdla zvýraznit scrollováńı.
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A.5 5. participant bez diabetu

• Základńı informace

Pátý participant byl třináctiletý chlapec.

• Znalost někoho s diabetem

Zná jednoho dospělého diabetika. Občas zajde k nim na návštěvu. Participanta zaj́ımalo,
co to s sebou nośı, a tak dostal přednášku o inzuĺınu, měřeńı glykémie i s názornou
ukázkou.

• Nejobĺıbeněǰśı hry

Hlavně hraje minecraft.

• Znalost My Talking Tom

Zná, ale moc ho nebavil.

• Co bylo nejtěžš́ı na pochopeńı

Ve scéně, kde se šlo do města mu nepřǐsly obrázky intuitivńı. Zmátl ho obrázek na
pozad́ı, kde bylo napsáno Shopping Mall a odkazoval pouze na obchod s oblečeńım.
Obrázek př́ıboru pochopil jako restauraci, ne jako obchod s j́ıdlem. Navrhoval by třeba
ikonku s koš́ıkem.

• Nápady na minihry

Spojováńı výměnných jednotek a j́ıdla. Něco jako bludǐstě. Hráč by musel proj́ıt bludǐstěm
s j́ıdlem a hodit ho do správného mı́sta se správným počtem jednotek.

• Jeho poznámky ke hře

Ve scéně s inzuĺınem se v pravém dolńım rohu vyskytuje modrý otazńık, který skrývá
aktuálńı nápovědu. Participant by uv́ıtal ikonu otazńıku větš́ı, aby si j́ı všiml. Objevil
ji sṕı̌se náhodou. Ĺıbilo by se mu, kdyby po několik špatných pokusech otazńık sám
začal blikat, nebo na sebe upozorňovat.

• Shrnut́ı

Bylo vidět, že se o diabetes zaj́ımal, nebot’ jen tak bezhlavě neklikal, a vše po chv́ıli
úspěšně vyřešil. Dokonce i správně pojmenoval glukometr a věděl, co má dělat. U
inzuĺınu sice nevěděl, že se odměřuje jistý počet jednotek, aby se zkontroloval pr̊uchod
jehlou, jinak si ale jako nediabetik v této problematice vedl velmi dobře.

• Závěr

Poznámka k ikonkám ve městě je zaj́ımavá. Jelikož se ale jednalo o prvńı poznámku
tohoto typu, obrázky z̊ustanou zřejmě stejné. Otazńık u inzuĺınu by mohl být větš́ı.
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A.6 6. participant bez diabetu

• Základńı informace

Šestým participantem byla dvanáctiletá d́ıvka.

• Znalost někoho s diabetem

Zná holčičku přibližně v jej́ım věku. Chod́ı do stejné školy. Věděla, že pokud j́ı neńı
dobře, odejde v doprovodu ze tř́ıdy a dá si cukr.

• Nejobĺıbeněǰśı hry

Hlavně skákačky a oddechovky.

• Znalost My Talking Tom

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

• Co bylo nejtěžš́ı na pochopeńı

Nechápala, proč se pořád otáčel inzuĺın. Když objevila nápovědu, nevěděla, jak vlastně
inzuĺın otočit. Dále j́ı přǐsla složitá minihra Uvnitř těla, kdy se po stisknut́ı tlač́ıtka
panáček moc rychle vznesl vzh̊uru.

• Nápady na minihry

Bav́ı ji hra piano, kde musi hráč klikat na jednotlivé klávesy ve správném pořad́ı a
následně se přehraje tón. Aby hra byla tématická, mohly by být na klávesách bakterie,
a ty by bylo třeba rozmačkat.

• Jeho poznámky ke hře

Doba spláchnut́ı mýdla vodou v umyvadle je moc dlouhá. V minihře S cukrem nebo
bez? j́ı přǐslo, že tam je málo obrázk̊u.

• Shrnut́ı

Objevila chybu, že se dá postavička mlátit i ve sprše. Tento poznatek ji velice pobavil.
V inzuĺınu nepochopila, že má držet 5-10 sekund tlač́ıtko. Zkoušela před aplikaćı čekat
10 sekund, ale tlač́ıtko opět stiskla krátce. Co se odhadováńı jednotek týče, svačinu
trefila náhodou, nebot’ si myslela, že lze najednou konzumovat jen jedno j́ıdlo.

• Závěr

Pro nediabetiky je určitě nutná komentovaná verze, protože člověk, který se s cukrovkou
nesetkal, nemůže vědět, co je potřeba činit za kroky. Sice podle šipek dokáže úkol splnit
(např́ıklad měřeńı glykémie), ale stejně nev́ı, co jednotlivé kroky znamenaly. K inzuĺınu
je potřeba přidat pro zjednodušeńı šipky, aby se hráč lépe zorientoval, co je potřeba
udělat.
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A.7 7. participant bez diabetu

• Základńı informace

Sedmým participantem byla třináctiletá d́ıvka.

• Znalost někoho s diabetem

Jako prvńı z dotazovaných neznala nikoho s cukrovkou, a o cukrovce věděla jen, že je
to nemoc. Před samotným vyzkoušeńım aplikace byla se základńım režimem diabetika
seznámena.

• Nejobĺıbeněǰśı hry

Bav́ı ji simulátory, např́ıklad The Sims free play (simulátor života. Mobilńı verze známé
poč́ıtačové hry, kdy se hráč stará o své postavy, stav́ı jim d̊um a udržuje je v dobré
náladě). Hrála i Talking Toma a Talking Angelu.

• Znalost My Talking Tom

Zná velmi dobře. Hrála asi 2-3 měśıce, potom chtěla vyzkoušet i jiné hry, tak musela
hru odinstalovat. Nejv́ıce ji bavily minihry, zvláště tenis.

• Co bylo nejtěžš́ı na pochopeńı

Jakožto nediabetik si neuměla dobře poradit s měřeńım glykémie a ṕıcháńım inzuĺınu.
V glykémii se snažila do prstu ṕıchnout druhou stranou ṕıchátka, v inzuĺınu ocenila
textové rady. Bez nich by se nedokázala pohnout dál.

• Nápady na minihry

Přidala by hru tři a v́ıce, která spoč́ıvá ve spojováńı stejných soused́ıćıch symbol̊u.
Náhodně by se některé symboly měnily ve zlé viry, které hráč znič́ı pouze tak, že spoj́ı
symboly soused́ıćı s ńım, jinak se vir rozmnož́ı.

• Jej́ı poznámky ke hře

Nebyla si zcela jistá, co je na taĺı̌ri. Uv́ıtala by možnost, kdyby obrázky j́ıdel byly větš́ı.
Dále j́ı přǐsla hra moc rychlá. Než se dostala přes aplikaci inzuĺınu, byl už ve hře oběd.

• Shrnut́ı

Participantka byla prvńı, která se s diabetem ještě nikdy nesetkala. Jej́ı reakce na
hru tedy byly velmi zaj́ımavé a d̊uležité. Je vidět, že pro někoho, kdo se s nemoćı
nesetkal nemuśı být hra napoprvé pochopitelná. Jakmile se ale dostala přes měřeńı
i přes ṕıchnut́ı inzuĺınu, dokázala vše bez problémů zopakovat. Po vysvětleńı pojmu
výměnná jednotka se snažila při krmeńı trefit, ale jelikož jednotky neznala, netrefila
se. Měla ale tendenci dávat na pohled sladš́ı j́ıdla (plněné knedĺıky), pokud byl počet
jdnotek vyšš́ı. Na čtvrtý pokus trefila jednu jednotku.

• Závěr

Je třeba přidat nějaké informace i pro úplné nediabetiky. Co se času týče, ten je
zrychlený jen pro účely testováńı. V daľśıch verźıch bude čas plynout pomaleji.
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A.8 8. participant s diabetem

• Základńı informace

Osmým participantem byl dev́ıtiletý chlapec, kterému byla cukrovka diagnostikována
v 5 letech. Použ́ıvá inzuĺınová pera.

• Samostatnost

Glykémii si měř́ı sám, stejně tak si i aplikuje inzuĺın. Doma mu rodiče pomáhaj́ı s
výměnnými jednotkami a rad́ı mu i s dávkami inzuĺınu.

• Nejobĺıbeněǰśı hry

Bav́ı ho hry, ve kterých se může o někoho starat. Konkrétně Pou. Dále ho bav́ı i
stř́ılečky, jako např́ıklad War of tanks (Hráč si sestav́ı tank, se kterým potom bojuje s
ostatńımi).

• Znalost My Talking Tom

Hru zná, ale neměl možnost ji hrát.

• Co by mělo být ve hře

Ĺıbilo by se mu, pokud hra bude mı́t levely, tak aby si ve 100. levelu mohl člověk koupit
pumpu. Dále by ocenil nějaký simulátor, ve kterém by si mohl dokupovat vše, třeba
baterky do glukometru nebo samotný glukometr.

• Jaké má předepsané jednotky

J́ı klasicky šestkrát denně. Jednotky má rozděleny takto:

sńıdaně svačina oběd svačina večeře druhá večeře

4 2,5 4 2,5 3 1,5

• Jeho poznámky ke hře

K minihře S cukrem nebo bez měl poznámku, že cukry a sacharidy nejsou totéž. Také
by byl radši, kdyby na dveř́ıch od záchoda nebylo Obsazeno, ale klasicky WC. Ĺıbila by
se mu minihra, při které by padalo j́ıdlo a on by musel rozhodovat, kolik má jednotek.
Rád by, aby hra byla i pro iOS.

• Shrnut́ı

Participant byl hrou a myšlenkou velmi nadšen, ale bylo obt́ıžné z něj dostat př́ınosné
informace. Překvapivě v intru bez problémů zvládl prvńı kolo: naṕıt - na záchod, ale
napodruhé se zasekl a dlouho nevěděl, co má dělat. Postavičce dal několikrát naṕıt, ale
až na několikátý pokus pochopil, že má j́ıt na záchod.

• Závěr

Chlapec byl hrou velmi nadšen, ale veškeré poznámky se týkaly scén, které nespadaj́ı
do mé práce. Finálńı verze hry bude ve všech mobilńıch formátech, čili i pro iOS.
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A.9 9. participant bez diabetu

• Základńı informace

Dévátým participantem byla šestiletá d́ıvka.

• Znalost někoho s diabetem

Ano, zná kluka s diabetem. Zná ho ze školy, v́ı, že je to nemoc, ale moc nezkoumala,
co se při ńı dělá.

• Nejobĺıbeněǰśı hry

Nejraději má Minecraft (výše), Subway Surfers (postava sprejera ut́ıká před policíı,
při útěku se vyhýbá jedoućım vlak̊um a sb́ırá peńıze), protože j́ı bav́ı sb́ırat peńıze a
hry typu Kitty Love (podobná jako My Talking Tom - hráč se stará o malou kočičku).
Také má velmi ráda hru Poe právě d́ıky minihrám.

• Znalost My Talking Tom

Hru zná a ráda hraje. U mamky na tabletu hraje Toma, u táty Angelu. Ta j́ı bav́ı v́ıc,
hlavně d́ıky minihrám. Konkrétně ji bav́ı minihra Tom run, což je stejné jako Subway
Surfers.

• Co bylo nejtěžš́ı na pochopeńı

Pro ni osobně byly nejtěžš́ı texty. U intra stihla přeč́ıst jen prvńı dvě slova. Dále j́ı
přǐsel obt́ıžný úkol naj́ıt mı́sto, kde se nakupuje.

• Nápady na minihry

Minihra z prostřed́ı mozku. Šlo by o 3D bludǐstě, které by hráč procházel. Mělo by
daný ćıl, aby se level dal dohrát a cestou by se mohly sb́ırat mince.

• Jej́ı poznámky ke hře

Uv́ıtala by při oblékáńı postavičky možnost kupovat podkolenky. U čǐstěńı zub̊u by se
j́ı libilo, kdyby postavičce musela zubńı pastu na kartáček sama dát.

• Shrnut́ı

Jakožto d́ıtě, které diabetes trochu zná, s měřeńım glykémie neměla v̊ubec žádný
problém, naopak u inzuĺınu trochu tápala. Brzy ale pochopila, jak se sundavá v́ıčko a
snad kromě odstř́ıknut́ı dvou jednotek j́ı nedělal problém.

• Závěr

Žádné daľśı změny netřeba. Stále přetrvává problém s inzuĺınem, tato participantka
si ale po chv́ıli poradila velmi dobře. V daľśı fázi se plánuje dabing, takže i malé děti
budou rozumět.
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A.10 10. participant bez diabetu

• Základńı informace

Desátým, a tedy i posledńım participantem byl desetiletý chlapec.

• Znalost někoho s diabetem

S touto nemoćı se nikdy nesetkal a nikoho s diabetem nezná. Dědeček prý cukrovku
měl, ale nikdy se o tom s ńım nebavil. Jen věděl, že se mu k narozeninám a Vánoc̊um
kupuj́ı DIA výrobky. (Dědeček měl diabetes typu II).

• Nejobĺıbeněǰśı hry

Nejraději má Minecraft (výše) a bav́ı ho i War of Tanks (výše).

• Znalost My Talking Tom

Hru zná, ale moc ho nebavila. Nevydrž́ı se nikdy dlouho starat o jednu postavu. Bav́ı
ho sṕı̌se akčńı hry.

• Co bylo nejtěžš́ı na pochopeńı

Nejtěžš́ı pro něj bylo hlavně pochopit, co se v jaké scéně dělá. Také nevěděl, co jsou
výměnné jednotky a nedokázal je správně odhadnout (ke svačině, kde je předepsaná 1
výměnná jednotka si dal knedĺıky s 8 VJ).

• Nápady na minihry

Ĺıbila by se mu možnost stř́ılet nepřátelské jednotky (viry), které po zásahu vybuchnou.

• Jej́ı poznámky ke hře

Přidal by nějaký tutoriál, aby věděl, co se kde dělá a proč. Jelikož diabetes neznal,
tápal ve všem, co se ho týkalo.

• Shrnut́ı

Měřeńı glykémie sice zvládl, ale nedokázal ř́ıct, co vlastně dělal. U inzuĺınu tápal, ale
poctivě si četl nápovědy, takže po chv́ıli i inzuĺınem prošel. Byl velmi komunikativńı.
Na začátku řekl, že ho pečováńı o postavičku v̊ubec nebav́ı. Po zahráńı si této hry
ji vychvaloval, jak je skvělá, a že by ji hrál určitě dlouho. Bylo ale vidět, že se snaž́ı
odpovědět ”správně”.

• Závěr

Skutečně zvážit možnost tutoriálu u jednotlivých scén, nebo vymyslet jiný zp̊usob, jak
zábavně vysvětlit neznalému člověku, co to diabetes ve skutečnosti je.



Př́ıloha B

Slovńık použitých lékařských
pojmů

beta-buňky - buňky v ostr̊uvćıch ve slinivce břǐsńı, v nichž vzniká hormon inzuĺın

diabetes mellitus - cukrovka. Porucha látkové výměny spojená se zvýšenou hladinou krevńıho
cukru (glykemíı) a s př́ıtomnost́ı glukózy v moči (glykosuríı)

glukometr - kapesńı př́ıstroj k domáćımu měřeńı glykemie z kapky krve

glukóza - hroznový cukr. Patř́ı mezi jednoduché cukry. Je nezbytná pro fungováńı všech
buněk v lidském těle. Je-li př́ıtomna v krvi, nazývá se krevńı cukr

glykemie - hladina krevńıho cukru. Vyjadřuje se v milimolech na litr (mmol/l)

glykosylovaný hemoglobin (HbA1c) - ukazatel dlouhodobé kompenzace diabetu. Vy-
jadřuje úspěšnost léčeńı diabetu v posledńıch třech měśıćıch

hyperglykémie - vysoká hladina krevńıho cukru

hypoglykémie - ńızká hladina krevńıho cukru. Obvykle pod 3,3 mmol/l

inzuĺın - hormon, který se tvoř́ı v beta-buňkách slinivky břǐsńı. Ř́ıd́ı hospodařeńı s glukózou
v lidském těle. Otev́ırá buňky pro glukózu. T́ım snižuje glykemii a umožňuje využ́ıvat
glukózy v buňkách

inzulinová pumpa - technické zař́ızeńı tvaru malé krabičky s mikropoč́ıtačem a zásobńıkem
inzuĺınu. Podle nastaveného programu dodává trvale do podkož́ı diabetikovi malá
množstv́ı inzuĺınu. Nedokáže však vyhodnocovat glykémii.

inzulinové pero - pomůcka pro podáváńı inzulinových injekćı bez manipulace s ampuĺı
a injekčńı stř́ıkačkou. Má tvar tlustš́ıho pera, obsahuje inzuĺınovou náplň, dávkovaćı
mechanismus a jehlu.

ketoacidóza - rozvrat vnitřńıho prostřed́ı lidského těla při neléčeném nebo nedostatečně
léčeném diabetu typu I. Vzniká vlivem nahromaděńı keton̊u (ketolátek) při nedostatku
inzuĺınu a nadměrné fyzické aktivitě.

xiii
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ketony, ketolátky - zplodiny spalováńı (oxidace) tuk̊u. Maj́ı kyselou povahu a jejich nahr-
maděńı v těle vede ke vzniku ketoacidózy

sacharidy - cukry. Základńı součást lidské stravy. Působ́ı na glykemii

výměnná jednotka - množstv́ı j́ıdla, které obsahuje vždy totéž množstv́ı sacharid̊u. Za
jednu výměnnou jednotku se považuje 10 g sacharid̊u
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Obsah přiloženého CD

D:

| myDiabetic.apk

| README.txt

|

+---latex

| | BP_kejvaja1_2016.tex

| | hyphen.tex

| | k336_thesis_macros.sty

| | reference.bib

| |

| \---figures

|

+---src

| +---Assets

| \---ProjectSettings

|

\---text

BP_kejvaja1_2016.pdf

• myDiabetic.apk - posledńı verze instalačńıho apk

• README.txt - soubor s popisem instalace

• latex - adresář obsahuj́ıćı zdrojové kódy pro LATEXa zdrojové obrázky

• src - adresář obsahuj́ıćı zdrojové kódy výsledné aplikace

• BP kejvaja1 2016.pdf - soubor s praćı ve formátu pdf
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