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Abstract

This work deals with the concept and the implementation of a serious game for children
with type 1 diabetes. It includes an analysis of the current state of the art in educational
materials for diabetic children. Further, the work describes game development from the
phase of the earliest design of the concept, the creation of graphical components of the
game and the animation to implementation in Unity3D. At the end of this work, game
testing with children and their parents is described. Tests were performed on touch devices
with the OS Android.

Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva ndvrhem a implementaci edukacni hry pro déti s diabe-
tem L. typu. Zahrnuje analyzu existujicich vzdélavacich materidli uréenych pro diabetické
déti. Popisuje tvorbu hry od navrhu prvotniho konceptu, vytvareni grafickych prvk hry
a animaci, az po jejl implementaci ve vyvojovém prostiedi Unity3D. V zavéru obsahuje
popis uzivatelského testovani s détmi a jejich rodi¢i na dotykovych zarizenich se systémem
Android.
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Uvod

Mbotivace a cile prace

Diabetem I. typu trpi v CR 2500 déti, tedy zhruba dvakrat vice nez pred deseti lety
a kazdy rok je diagnostikovano zhruba 200 novych pripadid. Obézni déti, kterych také
vyrazné pribylo, jsou ohrozené diabetem druhého typu.

Lécba diabetu I. typu stoji na tiech hlavnich pilitich — insulinu, fizené stravé a pohy-
bovém rezimu. Aby vsak tato 1é¢ba byla i¢inné, musi mit pacient zdjem a moznost osvojit
si mnoho informaci o nemoci, pochopit vzajemné vztahy a zavislosti jednotlivych slozek
1é¢by a samotného onemocnéni. Cilem prace je navrhnout a implementovat edukac¢ni hru
pro déti s diabetem I. typu. Navrhnout hru, kterd by pomahala détem pochopit jejich ne-
moc a poskytla jim zdbavnou formou nezbytny zaklad znalosti potifebnych pro spravnou
kompenzaci jejich nemoci. Vysledna hra by tak mohla nabidnout rodicim a jejich détem
dalsi zptisob, vedle knih, brozur a prednasek, jak dité vzdélavat.

Struktura prace

Kapitola 1 popisuje nemoc Diabetes mellitus, historii nemoci, jeji moderni lécbu a proces
edukace diabetikt. Kapitola 2 se zabyva analyzou dostupnych edukacnich materiali. Kapi-
tola 3 shrnuje ziskané poznatky z uzivatelského prizkumu a definuje pozadavky na hru.
V kapitole 4 jsem tyto poznatky vyuzila pro navrh vlastni hry. Kapitola 5 obsahuje popis
celého procesu tvorby vsech grafickych prvkia hry. Popis implementace hry v Unity3D je
v kapitole 6. Dalsi kapitola 7 popisuje pribéh testovani s diabetickymi détmi a jejich rodici.
V zévéru prace 7.2 je zhodnoceni piinosu prace a navrhy na budouci vylepseni. Prilohy

prace obsahuji detailnéjsi informace o ziskanych datech z kvalitativniho a kvantitativniho
prizkumu a obrazovou prilohu se screenshoty ze hry.






Kapitola 1

Diabetes mellitus

1.1 Co je diabetes mellitus

Diabetes mellitus, ¢esky Uplavice cukrova, lidové cukrovka, je souhrnny nézev pro celou fadu
chronickych onemocnéni, které se projevuji poruchou metabolismu sacharidi, tuki a bilko-
vin, ktera je zplisobena absolutnim nedostatkem insulinu, nebo jeho chybnym uvolnovanim
a pusobenim. Diabetes mellitus délime na dva zakladni typy a to diabetes mellitus I.
typu a diabetes mellitus II. typu. Diabetes mellitus II. typu je zptsoben sniZenou citlivosti
tkani k insulinu. Objevuje se hlavné u dospélych od 30. roku zivota, vyjimecné i u déti.
Rizikovymi faktory jsou nedostatek pohybu, obezita a nezdravy zivotni styl. Existuje jesté
napr. gestacni diabetes, ktery se objevuje u Zen v téhotenstvi.

Diabetes mellitus I. typu fadime mezi autoimunitni onemocnéni. Objevuje se uz v dét-
stvi nebo puberté. Pfi¢inou vzniku je zniceni S-bunék slinivky bfisni (pankreatu) vlastnimi
buiikami imunitniho systému. Ubytek S-bunék probihd nepozorované tydny, mésice, nékdy
i roky. Insulinu je v téle ¢im dél méné. Glukéza (krevni cukr), kterd se nemize bez in-
sulinu dostat do bunék, se hromadi v krvi. Proud krve ji undsi do ledvin, glukéza uniké
do modia s nii velké mnoZstvi tekutin. Aby télo ,hladovym® bunkam poskytlo energii,
zacne odbouravat tuky. To vede k hromadéni odpadnich ketolatek. I pii nadbytku glukézy
bunka hladovi, proto organismus glukézu dale vyrabi a celd situace se dale zhorsuje. Presna
pric¢ina vzniku diabetu I. typu je stdle neznamad, ma se ale za to, Ze za ni stoji kombinace
genetickych faktorti a vlivu prostredi, spoustécem mohou byt néktera virovd onemocnéni.
Neni zndma zadna prevence, nemoc postihuje i jedince se zdravym zivotnim stylem, u kte-
rych se nikdy predtim v rodiné nevyskytovala. Diabetes I. typu zatim nelze vyléc¢it, nové
technologie vSak umoznuji lepsi kontrolu nemoci a diabetici tak mohou prozit plnohodnotny
zivot. Ve svété je 542 tisic déti mladsich 15 let s diabetem I. typu. Kazdy rok pribude 86
tisic nové diagnostikovanych déti, nejvice v Evropé a Severni Americe. V. Ceské republice
trpi diabetem I. typu celkem 56 514 lidi, z toho 2500 déti. [§]
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1.2 Historie nemoci diabetes mellitus

Prvni znamy text popisujici nemoc, kterd svymi priznaky odpovidd diabetu, byl nalezen
v roce 1862 v jedné z hrobek v Egypté. Papyrus, ktery byl napsan ptiblizné v roce
1500 pr.n.l. a byl pojmenovin po némeckém egyptologovi Ebersiv, obsahuje i recept
na lék v podobé smési zrn psenice, ovesné kase atd. Autor zde diabetes popisuje jako
vzacnou nemoc, pri které nemocny neustale pije, jeho télo se rozpousti a moci odchazi ven.
Sladkost mo¢i poprvé zaznamenal Susrut z Indie okolo roku 400 pf.n.l. Prvnimi, kdo pouzil
oznaceni ,,diabetes* byli idajné Apollonius z Memphisu a Demetrius z Apamea kolem
3. stoleti pr.n.l. Aurelius Cornelius Celsus z 1. stoleti n.l. popisuje v knize De Medicina
stav charakteristicky ¢astym mocenim a vyzadujici 1écbu prisnou dietou. Termin "diabetes"
byl poprvé pouzit v medicinské terminologii Aretaeusem z Cappadocii, nasledovnikem Hip-
pokrata, roku 30-90 n.l. Slovo "diabetes"pochézi z fectiny (diabaind) a znamend ,jodtékat*.
V pribéhu dalsich nékolika stolet{ se zminky o nemoci objevuji u celé fady autorti z Ciny
a Persie.

Moderni historii diabetu zapocal anglican Thomas Willis roku 1674, kdy ve své knize
popsal pritomnost glykosurie (vylucovani glukézy moci) u diabetu a dosel k zavéru, ze
tomu musi predchézet ,sladkost krve. O stoleti pozdéji Matthew Dobson vyvinul chemic-
kou metodu, kterd dokazala cukr v moci detekovat. Johann Conrad Brunner objevil v roce
1682, Ze odstranéni ¢asti pankreatu u psiu vyvolalo typické priznaky diabetu. Pankreas ale
neodstranil Gplné a jeho zvirata se uzdravila, Brunner si proto diabetes s odstranénim pan-
kreatu nespojil. Roku 1787 priddava W. Cullen privlastek , mellitus“, coz v latiné znamena
wsladky*.

Roku 1869 Paul Langerhans popsal nové objevené ostruvky pankreatu ve své dizerta¢ni
praci. Tyto ostrivky jsou po ném dodnes nazvané jako Langerhansovy ostrivky. Roku
1889 lékari Oskar Minkowski a Josef von Mehring zopakovali experiment, pti kterém
chirurgicky odstranili psovi pankreas, tentokrat tplné, tim u néj doslo k rozvoji diabetu
a tak byl objeven vztah mezi pankreatem a diabetem. Netspésné se pokouseli diabetes
lécit ordlné podédvanym susenym pankreatem zvitat. V roce 1901 americky patolog Eugene
Opie demonstroval spojeni mezi degeneraci Langerhansovych ostrivki a diabetem.

Lékar M. A. Lane roku 1907 podrobnéji zkoumal Langerhansovy ostruvky a rozlisil
v nich a-butiky a [-buiiky. Z tohoto zjisténi J. de Meyer odvodil (1909), ze by nékteré
z téchto bunék mohly tvorit hypoteticky hormon, ktery snizuje glykemii, a pojmenoval ho
insulin (z lat. insula), coz v prekladu znamend ostrov. Tento nézev prevzal doktor Edward
Sharpey-Shafer ve své praci z roku 1916, ktery také predpovidal existenci tohoto hormonu.
Objeven a izolovan byl insulin v Kanadé az o dvanact let pozdéji na lékarské fakulté
University of Toronto. Roku 1921 kanadsky chirurg Frederick Banting a jeho spolupra-
covnik a student mediciny Charles Herbert Best, za finanéni podpory profesora J. J. R.
Macleoda, extrahovali insulin z psiho pankreatu a injekéné jej vpravili do jiného pokus-
ného psa, u néhoz se priznaky diabetu zmirnily. Prvnim diabetikem lé¢enym insulinem se
stal ¢trnéctilety hoch Leonard Thomson (14.1.1922), u kterého po aplikaci insulinu doslo
k vyraznému poklesu glykémie béhem jednoho dne. Po tomto tspéchu se insulinova lécba
rychle rozsitila po celém svété. V. Praze byl insulin poprvé pouzit o rok pozdéji.
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Prvni injekci insulinu zde pacientovi podal pozdéjsi profesor Ladislav Syllaba, ktery také
zalozil prvni poradnu pro diabetiky roku 1928. V roce 1923 byli Banting a Macleod ocenéni
Nobelovou cenou za lékafstvi.

V dalsich letech se insulinové 1écba déle zdokonalovala. Profesor Elliot Proctor Joslin
(1869-1962) popsal rozdilné vstiebavani insulinu z ruznych mist téla, zduraznil nutnost
stiidat aplika¢ni mista a propracoval techniku aplikace injekci insulinu. Dbal na to, aby
pacienti dokonale zvladali aplika¢ni techniky, aby pochopili vztahy mezi davkou insulinu
a mnozstvim potravy, a aby znaly zdklady selfmonitoringu (tehdy pomoci glykosurie).

Z pocatku bylo nutné insulin aplikovat kazdé 3 hodiny, protoze byl k dispozici pouze
v rychle ptisobici formé. V roce 1926 American John Jacob Abel obohacuje insulin zinkem
a ziskava krystalicky insulin, krystalky se v podkozi rozpoustéji pomaleji a k 1écbé staci
2-3 injekce denné. O 10 let pozdéji pridava dansky védec H.C Hagedorn a B.N. Jesen
k insulinu jiz obohacenému zinkem jesté protamin ziskavaji tak insulin s jesté delsi dobou
ucinku. Pacienti si zacali aplikovat 1-2 injekce dlouhodobé ptsobiciho insulinu denné misto
kratkodobého insulinu, pozdéji se ukézalo, ze to vedlo ke zhorSeni kompenzace nemoci.
Po 2. svétové valce dlouho vladly dlouhodobé pisobici insuliny.

Lepsi kompenzaci nemoci vykazovaly pokusy v 80. letech minulého stoleti, pri kterych
byl pouzit tzv. intenzifikovany insulinovy rezim - tj. aplikace kratkého insulinu pred hlavnimi
jidly a aplikace dlouhodobé piuisobiciho insulinu jedenkrat ¢i dvakrat denné k zabezpeceni
zakladni potfeby insulinu pres noc a mezi jidly. Tento zptusob aplikace se snazil napodobit
fyziologické uvolnovani insulinu tak, jak ho zndme u zdravych lidi. [19] [12]

1.3 Moderni lécba diabetu I. typu

Zpocatku se pouzivaly insuliny extrahované z hovézich ¢i veptfovych slinivek, ¢i jejich
smeési, které se svou strukturou mirné lisily od lidského insulinu, coz vedlo k C¢éaste¢né nizsi
ucinnosti a zvysenému riziku alergickych reakci. Snaha omezit tvorbu protilatek a pritom
zajistit dostatecné mnozstvi insulinu vedla k tvorbé humanniho insulinu (lidského insu-
linu). Ten se nevyrabi z lidskych pankreatii, ale biosynteticky. Do kolonie nepatogennich
bakterii Escherichia coli je pomoci genetického inzenyrstvi zabudovan potrebny tisek DNA,
potfebna geneticka informace pro lidsky insulin, a tyto bakterie ho pak produkuji. Prvni
biosynteticky lidsky insulin byl vyroben v roce 1978. V roce 1982 se zacal prodévat prvni
biosynteticky lidsky insulin pod znackou Humulin. S rozvojem genetického inzenyrstvi se
zacala vyvijet tzv. insulinova analoga — uméle vytvorené molekuly insulinu, u nichz zdménou
jedné ¢i nékolika aminokyselin v Tetézci doslo k urcité zméné vlastnosti (napr. rychlost
nastupu insulinu ¢i doba jeho uc¢inku). V' soucasné dobé jsou k dispozici kratkodobé
i dlouhodobé pulisobici insulinova analoga.

V dnesni dobé se ke kompenzaci nemoci hojné pouzivaji insulinové pumpy, které patri
nastaveného programu uvoliiuje malé mnozstvi insulinu (tzv. bazélni davku) a pted jidly si
pacient aplikuje dle aktualni situace jesté bolusovou davku.

Selfmonitoring pomoci glykosurie se drive provadél pomoci laboratornich ¢inidel, dnes se
pouzivaji v tovarnach vyrabéné testovaci prouzky. Od 90. let se zacaly pouzivat glukometry,
pristroje, které umi urcit aktualni koncentraci cukru v krvi.
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Insulinova 1é¢ba zachranila zivoty miliénu diabetikt po celém svété, vedla k prodlouzeni
jejich zivota a odkryla nové problémy, do té doby nezndmé — chronické komplikace diabetu
(neuropatie, retinopatie). V. tomto ohledu je 1ééebnym cilem tzv. normoglykémie tj. co
nejvice se priblizit normalnim hodnotam koncentrace krevniho cukru a tak predchazet
rozvoji dlouhodobych komplikaci této nemoci.

Primérna hladina glykémie za poslednich 6-8 tydnu se da zjistit pomoci HbA1C neboli
glykozylovaného hemoglobinu, dlouhodobé , biologické paméti“ na hladiny krevniho cukru.
Jeho mnozstvi je udavano v procentech z celkového mnozstvi hemoglobinu. Fyziologicka
hodnota a hodnota dobfe kompenzovaného diabetu je 2,8 - 4,5%. Pod 4,5% je vyborna
kompenzace, 5-6% dobra, nad 7% Spatni.

1.4 Komplikace pri 1écbé diabetu insulinem

Spravnou davku insulinu musi diabetik umét spocitat na zakladé aktualni hodnoty glykémie
zmérené glukometrem, planovaného mnozstvi sacharidi ke konzumaci a planované fyzické
aktivity. Cilem je, aby se glykémie dostala do pozadovaného rozmezi (u zdravého ¢lovéka je
glykémie nala¢no 4-6 mmol/l; maximélni hladina glykémie 1 hodinu po jidle do 8 mmol/l).
Zatimco slinivka brisni vSechny tyto ,vypocty“ provadi automaticky, ¢lovék s diabetem je
musi délat manualné. Je zde bohuzel mnoho faktori, které ovliviiuji glykémii, a proto je
jeji kontrola velice obtizna. Fyzicka aktivita glykémii snizuje, protoze télo spaluje sacharidy,
aby produkovalo energii potfebnou pro aktivitu. Nemoc, jako chiipka, nebo obyc¢ejné na-
chlazeni, casto zvysuji glykémii, protoze je télo pod stresem zatimco bojuje s virem. Emoce,
jako strach, zlost, nadSeni, také hraji vyznamnou roli. V téle pusobi tzv. kontraregulacni
hormony, které glykémii zvysuji a patii k nim glukagon, hormony nadledvinek a rustovy
hormon. Vstfebavani insulinu ovliviiuje i teplota okolniho vzduchu, teplota ktze, misto
aplikace insulinu apod. Slinivka by u zdravého ¢lovéka automaticky prizpiisobila tvorbu in-
sulinu, aby vyrovnala tyto faktory, pro diabetika je nemozné glykémii uhlidat. Kvili tomu
jsou s diabetem spojeny nésledujici dva stavy:

1.4.1 Hyperglykémie

Hyperglykémie je hladina cukru v krvi cca nad 9 mmol/1. Pfi¢inou hyperglykémie muze byt
zapomenutd nebo nedostateéna davka insulinu, prilis velké mnozstvi sacharidi v potrave,
nemoc, ptisobeni stresovych hormonti adrenalinu a kortizolu. Vysoka glykémie byva prvnim
priznakem vzniku diabetu I. typu. Projevuje se nadmérnou tnavou, velkou zizni, ¢astym
mocenim, hubnutim, pozdéji zvracenim, hlubokym dychanim, az ztratou védomi. Glykémii
diabetik snizi davkou insulinu, nebo fyzickou aktivitou. Fyzickd aktivita se nedoporucuje
u glykémie vyssi nez 17 mmol/1, kvili moznému vzniku ketoacidézy. Ketoacidéza je stav,
kdy télo zacne ziskdvat energii rozkladem tuki, odpadni latkou jsou ketony, které okyseluji
télo a tim rozvraci ostatni metabolické drahy. Nelécena ketoacidéza vede az k hypergly-
kemickému kéma a je nutné hospitalizace. Dlouhotrvajici hyperglykémie vedou ke vzniku
chronickych komplikaci, jako je retinopatie, nefropatie, neuropatie, makroangiopatie a syn-
drom diabetické nohy.
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1.4.2 Hypoglykémie

Hypoglykémie je hladina cukru pod cca 4 mmol/l. Hodnota je pouze orientaéni a u kaz-
dého diabetika se muze mirné lisit. Hypoglykémie byva nejcastéji zpusobena prilis vysokou
davkou podaného insulinu, nebo nedostateénym mnozstvim sacharidu v potravé. DalSim
diavodem muze byt prilis velika fyzickd zatéz. Hypoglykémii diabetik pociti jako ndhlou
slabost, bolest hlavy, hlad, studeny pot. Diabetikovi musi byt okamzité poddna potravina
s vysokym glykemickym indexem, kterda ma rychly nastup ucinku. Mezi tyto potraviny
patif napt. dzus, kostkovy cukr, sladké tycinky, med atd. Cokolada paradoxné nenf vhodna,
protoze obsahuje vysoky podil tukt, které zpomaluji vstrebavani glukézy do krve. Pokud
je diabetik v bezvédomi, doslo u néj k tzv. hypoglykemickému kéma. V tomto stavu
neni schopen prijmout potravu, proto se musi zavolat zachranka. Je mu aplikovan injekéné
hormon glukagon s opacnym Gc¢inkem neZ insulin, pripadné je aplikovdn nitrozilné 40%
roztok glukozy.

1.5 Edukace diabetiku

Nezbytnym predpokladem pro tspésnou lécbu diabetu je vedle erudovanosti a schopnosti
zdravotnického persondlu predevsim kvalitni edukace diabetika a jeho pozitivni motivace.
Vyznamnou soucasti vzdélavani je pochopeni a akceptace onemocnéni se schopnosti prijimat
nové lécebné pristupy, dle potireby prizptusobovat své chovani aktudlnim zménam zivotnich
podminek apod. Edukace diabetikli je dlouhodoby a systematicky proces, vyzaduje opa-
kované predavani informaci a zkusSenosti prostfednictvim rekondi¢nich skupinovych kurzu,
individualnich pohovori, prednasek, literatury apod. Mira edukace je individudlni, lisi se
v jednotlivych fazich onemocnéni a je prizpusobena véku diabetika, irovni a schopnosti
vzdélani, stupném adaptability na nemoc ¢i zménu zivotniho stylu. Cilem edukace je, aby
nemocny prebral vétsi ¢ast odpovédnosti za vlastni zdravi na sebe, aby byl schopen mo-
nitorovat své vysledky lécby, odhaloval jeji nezaddouci Géinky a spravné na né reagovat.
U détskych diabetiki se nemoc stava problémem celé rodiny. Mali diabetici jsou zavisli
na pomoci druhych, proto jsou do procesu edukace zatazeni i rodice.

Edukac¢ni program lze rozdélit do mnékolika nutnych etap. Zakladni edukace probiha
v nemocnici ihned po zachytu diabetika. Tam je sezndmen s nejnutnéjsimi informacemi
o nemocia jeji lécbé. Edukaci provadi specialné proskolené diabetologické sestry, diabetolog,
dietni sestra a klinicky psycholog. Pro rodice a déti je tato fdze velmi ndroc¢nd, protoze
musi vstrebat spoustu novych informaci. Musi se naucit aplikovat insulin, selfmonitoring.
Edukace je rozvrzena do 7 dnu.

Po nékolika tydnech, ¢i mésicich néasleduje komplexnéjsi edukace. Nejcastéji formou
edukac¢niho kurzu v malém krouzku lidi. Prohlubuji se zde znalosti o nemoci, diskutuji se
problémy a hledaji feseni.

Kromé edukacnich kurzi rodice s détmi pravidelné navstévuji svého diabetologa, ktery
s nimi Tesi individualni 1é¢bu diabetika. Radi, jak 1é¢bu upravit, v c¢em délaji chyby apod.
Pro déti jsou pripraveny speciadlni edukacni akce, napt. celorepublikovy projekt Diaskolicka
pro déti do Sesti let, nebo dia tabory organizované po celé republice, obvykle pro déti
od 7-15 let. Zde maji déti Sanci poznat dalsi déti s diabetem. [1]
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Kapitola 2

Analyza edukacnich materiala pro
diabetické déti

Pri vyuce diabetiku je dulezita pestrost vybéru vzdélavacich pomucek a technik — knihy,
casopisy, plakaty, brozury, filmy, poc¢itacové programy, modelové pomucky apod. V této ka-
pitole se zabyvam ruznymi vzdélavacimi materidly uréenymi specialné pro détské diabetiky.

2.1 Knihy o diabetu

2.1.1 Pribéhy skritka Sketa

Jedné se o brozuru s pohddkovym piibéhem, doplnénym kreslenymi ilustracemi. Hlavni
postavou je chlapec Dada, kterému byl zrovna diagnostikovan diabetes. V. nemocnici mu
spolecnost déla kouzelny skiitek Sketa (Fecky ,bez cukru®), ktery mu pomaha porozumét
1é¢hé diabetu. Autorkami jsou MUDr. Helena Vavrovda a MUDr. Ludmila Brazdova.

2.1.2 Kouzelna diaskolicka

Kouzelna diaskolicka je volné pokracovani Pribéhu skritka Sketa. V této brozufe si ¢tenar
prohlubuje znalosti o diabetu. Tentokrat skiitek Sketo pomaha chlapci Dadovi pochopit
metabolismus sacharidia v jeho téle. Brozury o skiitkovi Sketovi jsou vhodné pro nejmensi
diabetiky, protoze informace o diabetu jsou zakomponovany do pohadkového pribéhu.

2.1.3 Diaskolicka

Diaskolicka je brozura se zdkladnimi informacemi o diabetu. Zahrnuje vse od vysvétleni
podstaty nemoci po jeji spravnou kompenzaci. Na rozdil od predchozich dvou brozur jde
tato rovnou k véci. Vysvétlovani diabetu je udélané také hravou formou, ale uz bez pohad-
kového pribéhu.
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2.1.4 Abeceda diabetu

Abeceda diabetu je zfejmé nejznaméjsi knihou o diabetu. Je uréena dospivajicim a mladym
dospélym, stejné tak i rodi¢im. Prvni kapitola se zabyva vlastni 1écbou diabetu, je v ni
podrobné rozvedeno planovani inzulinového programu a popsiny zakladni druhy inzulint
vcetné novych analog. Déile zde najdeme problematiku vybéru vhodného glukometru a nej-
castéjsi chyby pfi kontrolach glykemie pacientem. Najdeme zde mnoho praktickych rad pro
nemocné, napr. jakym zptsoben korigovat davkovani inzulinu pri hore¢natych onemocné-
nich, jak reagovat na objeveni se ketolatek v moci apod.

Druha a treti kapitola popisuje stravovani a kazdodenni zivot pacienta s diabetem
s vysvétlenym systémem vyménnych jednotek. Jsou zde zodpovézeny nejcastéjsi otazky
pacientd s nové vzniklym diabetem.

Ctvrté kapitola je dle autora uréena pro zijemce. Nalezneme v ni i rady uéitelim
diabetickych déti a budoucim maminkam s diabetem. Je zde rozebran stru¢ny nastin
psychiky ditéte, které onemocnélo chronickou celozivotni chorobou. Na zavér se docteme
o perspektivach lécby diabetu. [2]

2.2 Vzdélavaci filmy

Od roku 2006 vznikala na pidé FN a LF UK v Hradci Kralové série kratkych animovanych
filmi, které vysvétluji malym détem diabetes. V 5 dilech trvajicich celkem 35 minut se déti
seznami, jak télo funguje, co se déje pti vzniku diabetu i jaké jsou jeji ivodni piiznaky, co
mohou ocekdvat pti hospitalizaci, jak plisobi intravendzné a nasledné podkozné podavany
insulin i co musi umét z monitoringu. Jsou také sezndmeny s dvéma hlavnimi akutnimi
komplikacemi diabetu, ketoacidézou a hypoglykémii. Film je provazeny denikem diabetika,
ktery ma4 stejné obrazky i grafickou tpravu. Denik propojuje film a redlny svét ditéte. Autori
se snazili poskytnout filmem i v deniku détem také co nejpevnéjsi socidlni oporu. Pruvodce,
doktor Hodny, détem vysvétluje, provazi a povzbuzuje. Cilovou skupinou jsou hlavné malé
déti s recentnim diabetem, ale také jejich rodice, prarodice a vrstevnici. Projekt podpotily
ti1 velké odborné spolecnosti: Ceska diabetologicka spolecnost, kters také garantuje odborny
obsah, Ceskd pediatrickéd spolecnost a Odbornéa spolecnost praktickych détskych lékaii.
O dotazeni srozumitelnosti se postarali détsti diabetologové v CR i mimo ni. Partnery se
stala fada farmaceutickych i mimofarmaceutickych firem a VSeobecna zdravotni pojistovna.
27]

2.3 Gamifikace jako motivacni nastroj pro selfmonitoring

Gamifikace je rostouci trend v marketingu a ve svété obchodu. Znamené aplikovani hernich
mechanik do nehernich aplikaci za tcelem udélat je zdbavnymi, poutavymi a motivujicimi.
Je to rostouci technologicky trend a muze byt aplikovan v mnoha odvétvich. Gamifikaci
Gspésné vyuziva fada firem pro udrzeni zdkaznika a pro zvyseni trzeb. Skoly zacaly
vyuzivat gamifikaci pro zkvalitnéni vyuky.

Rostouci pocet diabetikt druhého typu vedl k rozvoji nového typu her, tzv. ,exergames*,
kombinace slov ,,game*, ,exercise” a ,entertainment“. Tyto hry maji za tkol udélat fyzickou
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aktivitu pro déti vice atraktivni. Pro tyto ucely zacaly vznikat nové herni konzole, které
se ovladaji pohybem: Nintendo Wii U, Microsoft XBOX 360 Kinect. [16] [26]

Nedavné svétové prizkumy ukazuji, ze déti a adolescenti po celém svété si osvojuji
mobilni technologie rychleji, nez predchozi generace. Mobilni telefony se staly hlavnim
nastrojem pro komunikaci (75% déti ve véku 12-17 let v USA vlastni mobilni telefon)[5].

Prizkum mezi détmi ve véku 8-18 let, zminény v [3], ukazal, ze vétsina déti a ado-
lescentt vlastni zarizeni, kterda mohou byt pouzita pro hrani her, jako jsou stolni pocitace
(86%), herni konzole (83%), kapesni{ herni zafizen{ (55%), mobiln{ telefony (39%) a laptopy
(12%). Vysledky jiné studie ukazuji, ze déti ve véku 12-17 let (99% chlapcu a 94% divek)
hraji hry. Hry jsou tak popularni diky jejich dostupnosti a vsSudypritomnosti modernich
zatizeni, jednoduchym uzivatelskym rozhranim, atraktivni grafice, zvukum a schopnosti
uzit si edukaci vlastnim tempem skrze ,role-playing” hry a simulace. Podle studie (Lewis,
1999), (Lewis, 2007) je pocitac¢ova edukace velmi efektivnim nastrojem pro preddvani zna-
losti a vyvoji dovednosti u pacienti.

Podle dalsi studie, zminéné v [3], méné nez 8% déti ve véku 6-12 let a méné nez 7.5%
adolescentu 13-19 s diabetem I. typu m4 HbAlc nizsi nez 7.5%.

Vyzkum, ktery se zabyval vlivem mobilni aplikace pro elektronicky diabeticky denik
na diabetiky, ukazal, Ze systémem odmén za provedend méfeni glykémie vedl ke zvySeni
prumérného poc¢tu métreni u vsech participantt z 2.4 na 3.6 denné. [5]

Diabetes mellitus I. typu je sice 1é¢itelné onemocnéni, ale obtizné kontrolovatelné kvili
¢etnym environmentalnim a psychologickym faktorim, které glykémii ovliviiuji. Je to ve-
lice individualni onemocnéni, kde kazdy reaguje jinak na jidlo, fyzickou aktivitu a léky.
Diabetici byvaji ¢asto vycerpani z neustalého selfmonitoringu a z opakovani stédle stejnych
bolestivych tkonu, ¢asto s omezenym pozitivnim vysledkem. Kvili tomu se u adolescent,
pokousejicich se zvladnout diabetes, objevuje mnoho psychologickych komplikaci. Nejzna-
meéjsi je syndrom vyhoteni, stav, kdy diabetik zatne nemoc ignorovat. Syndrom vyhoteni
zazivaji hlavné pacienti, kteri se snazi mit perfektni glykémie. NejlepsSim zptsobem, jak
predejit syndromu vyhoreni, je pacienty stdle motivovat a stanovit bariéry pro dobrou di-
abetickou péci. Déti s diabetem obvykle maji problémy s porozuménim reakci jejich téla,
zavaznosti onemocnéni a dulezitosti 1é¢by. Motivovat diabetiky, vzdélavat je a poukazat
na mozné komplikace, se snazi edukacni hry.

2.3.1 Edukacni hry ve svété
Captain Novolin

Kapitan Novolin je 2D plosinovka od firmy Novo Nordisk, byl vydan v roce 1992 pro herni
konzole Super Nintendo. Hlavni hrdina méa diabetes a jeho tkolem je osvobodit jeho mésto
od nepratel, ktefi se podobaji jidlu. Nepratelé, v podobé nezdravého jidla, snizuji pii kon-
taktu s Novolinem jeho zdravi a hra¢ se jim tedy musi vyhybat. V pribéhu hry musi
hra¢ odpovidat na otédzky ohledné diabetu za bonusové body a muze sbirat zdravé jidlo,
aby Novolinovi zvysil glykémii. Nesmi jidla sesbirat priliS mnoho, nebo pftilis méalo, musi
se s mnozstvim jidla a obsahem sacharidi trefit do cilové hodnoty glykémie, jinak musi
opakovat troven. [6]
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Kladné hodnotim snahu autort naucit déti premyslet o konzumovaném jidle a vlivu jidla
na glykémii. Kvizy na téma diabetu jsou ve hre spiSe za trest, z hlediska implementace
patii mezi nejlehci zptsob, jak do hry dostat vzdélavaci ¢ast, ale déti nebavi. Hra je zastarala
a jde spustit pouze na konzolich Super Nintendo, které dnes uz vlastni mélokdo.
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Obréazek 2.1: Hra Captain Novolin

Carb counting with Lenny

Hra od Medtronic MiniMed udci déti pocitat sacharidy v jidle. Hlavni postava, lev Lenny,
je ambasadorem pro edukaci déti s diabetem. Hra se sklddd ze 4 miniher. V prvni hrac
urcuje, zda ma dand potravina cukry, ¢i ne. V druhé se porovnavaji dvé potraviny a hrac
ma za ukol vybrat tu, kterd obsahuje vice cukru. Ve treti hfe musi hra¢ uhodnout mnozstvi
cukrt v dané potraviné. Posledni z her zadd hraci cilovy pocet gramu sacharidi v jidle
a hrac¢ musi vybrat takové potraviny, aby se co nejblize trefil do cilové hodnoty.[7]

Hra ma hezké zpracovani, diabetické déti u¢i potiebnou dovednost pocitat sacharidy
v jidle a odhadovat jejich mnozstvi pouhym pohledem. Jako jedna z mala her je dostupna
na internetu, na OS Android i iOS. Nevyhodou je, Ze se hra zaméfuje pouze na jidelnicek
diabetika. Pro ceské diabetiky je také, kromé toho Ze je hra v angli¢tiné, nevyhodou to,
7e hra pocitd pouze s gramy sacharidi, protoze ceské déti se uc¢i pocitat na tzv. vyménné
jednotky (VJ), kde 1 VJ = pfiblizné 10 g cukru (alei prepoc¢itdvani z gramu na VJ musi
umét).
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7 onny

Which item has more carbs?

Starches  FruitVeg Dairy  Meats &F

Sarving size = 1 o

Chicken nuggets

Obrazek 2.2: Carb counting with Lenny

Monster Manor

Hra Monster Manor vysla v roce 2013 ve Velké Britanii a Irsku. Za hrou stoji firmy Ayoqo,
Sanofi UK, Oxford Academic Health Science Network a Diabetes UK. Hra je zdarma a je
ur¢ena pro mobilni zafizeni s opera¢nim systémem Android a iOS. Hra slouzi hlavné
k zadavani hodnot glykémii. Za kazdou zadanou glykémii je hra¢ odménén body, za které
si muze koupit nové priserky, dopliiky a mazlicky. [17]

Kladné hodnotim libivou 2D grafiku hry. Hra motivuje déti k méfeni glukometrem.
Zadana data vidi rodic¢e i 1ékari, hra jim automaticky posild vysledky. Rodi¢e mohou odmé-
novat své déti skrze hru pomoci bonusovych bodi. Nevyhodou hry je to, Ze slouzi pouze jako
elektronicky diabeticky denicek. Déti nevzdélava a je dostupnd pouze ve Velké Britanii.
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Obrazek 2.3: Screenshoty ze hry Monster Manor
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Shredding Diabetes

Jedna se o online hru, kdy je hra¢ v roli lyzate, ktery sjizdi svah a prfi cesté se mu
zobrazuji rtizné potraviny a insulin. Hra¢ musi volit svoji cestu tak, aby se jeho glykémie
udrzela v pozadovaném rozsahu. V pribéhu hrani hry se objevuji dopliujici otazky ohledné
diabetu. [21]

Hra se hodné podoba kapitanovi Novolinovi, pouze s tim rozdilem, ze zde navic hrac
sbira insulin a hra je ve 3D. Hra je neustale prerusovana otazkami, ve vysledku je to vice
kviz nez hra. U kapitana Novolina byly otdzky dobrovolné a za bonusové body, tady se
jim hrac¢ nevyhne. Hra po chvili omrzi, prostiedi, ve kterém se hrac¢ pohybuje je neustéle
stejné. Je dostupnd pouze na internetu.

» Jm ‘your blood sugar in balance on your way down the mountain
» You will need carbs for energy 2s you go down the mountain. Depending on the carb value, different foods
will raise your blood sugar In different amounts. Snowboard over foods that keep your blood sugar in

balancs, without going too high of too low
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» Answer questions correctly 1o do cool tricks:
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Obréazek 2.4: Shredding Diabetes

Packy and Marlon

Hra byla vydana v roce 1995 pro Super Nintendo. Je to 2D plosinovka, kde hra¢ béha
se slonem pres ruzné prekazky a sbird jidlo, kdyz se dotkne nepritele, je mu polozena otézka
o diabetu. Pred kazdou dalsi trovni hra¢ musi zkontrolovat slonovi glykémii a pichnout
insulin. [20]

Hra v sobé kombinuje selfmonitoring, aplikaci insulinu a konzumaci potravin. Obsahuje
nékolik drovni s raznym prostfedim a neprateli. Dnes je hra zastarala.

Obréazek 2.5: Packy and Marlon
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The diabetic dog game

V této hie ma hrac za kol postarat se o diabetického psa. Mize psa vencit, krmit a davat
mu insulin. Hra¢ musi jit se psem na prochazku, nebo mu aplikovat insulin, aby mu snizil
glykémii a nakrmit ho, aby mu ji zvysil. Pokud se hra¢ o psa nestard, je mu odebran a hra
kondi. [22]

Hra dité uci, jak ovliviiuje jidlo, sport a insulin glykémii. Cilem je udrzet hladinu cukru
v krvi psa v normélu, za kazdy den, kdy hra¢ udrzi psa nazivu, dostava penize. Za penize
se kupuje jidlo, piti, domecky a misky na zradlo. Hra se skldda z nékolika opakujicich
se akci: pichnuti insulinu, nakrmeni, venceni. Po chvili za¢ind byt hra nudna. V obchodu
je malo véci ke koupeni. Hra je pouze na internetu. Ma nesympatické grafické zpracovani
(pes vubec neni roztomily).

THEJ DR B ETH CFD DG/ amE;

"@vv-"

Obrazek 2.6: The diabetic dog game

The Mission T1D

Hra od spolec¢nosti Sanofi Diabetes je urcena détem s diabetem, rodicim a ucitelim.
Cilem je ucit hrace o tom, jak se zije s diabetem. Hrac¢ prochézi fadou trovni a v kazdé
urovni se dozvidd néco nového o diabetu. [13]

Hra obsahuje radu edukativnich videi, ale je nedostupné ke stazeni a na internetu je
o ni méalo informaci.

SANOFI DIABETES wg

Obrézek 2.7: The Mission T1D
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The magi and the sleeping star

Tato hra se objevila na serveru Kickstarter, kde se autori snazili ziskat finanéni podporu
k jejimu vyvoji. Hra se nedokoncila. Mélo se jednat o akéni adventuru z pohledu 3. osoby,
ve které si hlavni postava musi hlidat glykémii, aby dosdhla na specidlni schopnosti. Hrac¢
miize hru kdykoli pozastavit, aby postavicku nakrmil, nebo aplikoval insulin. Kdyz dosdhne
idealni glykémie, odemknou se mu specidlni schopnosti a hra¢ muze porazit hlavniho ne-
pritele. [23]

Zde autorovi povedlo propojit edukaci s hrou, propojeni herniho svéta s redlnym, uci
déti jak regulovat glykémii. Autorem hry je diabetik. Negativné hodnotim to, Ze se ve hie
meélo odmeénovat pouze za spravné hodnoty glykémie. Spis by se mélo odménovat za mérent,
protoze nékdy se diabetik snazi, déla vse, jak ma a stejné se néco pokazi a hladina neni
takovd, jaka by méla byt. Netfeba ho za to trestat.

|

SLEEPING STAR

Obrazek 2.8: The magi and the sleeping star

MySugar Junior

MySugar Junior je mobilni aplikace, ktera se stejné jako Monster Manor zaméfuje na pravi-
delné méreni glykémii. Navic autori pridalii sledovani podanych insulinovych davek a zkon-
zumovaného jidla.

Aplikace ma jednoduché a hravé uzivatelské rozhrani. Diabetes je zde vSak zobrazovano
jako monstrum, coz podpori negativni vnimani nemoci. Motivace pro k vlastnimu méfeni
spociva pouze v tom, ze monstrum je pii optimalni hladiné cukri spoutano, naopak kdyz se
hladina cukri vymyka kontrole, i monstrum se vymani z fetézu. Zakladni verze je omezena,
za Pro verzi se plati kazdy mésic 13 dolaru. [18]
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I'm 5o happy about my goed
exam 'udeg

Obrazek 2.9: MySugar Junior

Ketones Attack a Diabetes Dash

Ketones Attack je hra, ve které hrac strili po kostkach cukru, kterych stale pribyva. Zbran
se nabiji sbirdnim insulinovych per. Hra konc¢i po nékolikandsobném doteku postavicky
a cukru. Diabetes Dash je hra, ve které hrac¢ chytd jidlo a insulin. Podle toho, co chyti,
se mu zméni hladina glykémie. [14] Obé hry jsou dostupné jen na internetu. Z prvni hry
si diabetik odnese jen informaci, ze insulin snizuje glykémii. Druh4 hra je o mnéco lepsi,
upozornuje na to, ze ne vSechny potraviny zvysuji glykémii, a ze konzumace potravin se
sacharidy musi byt zkombinovana s aplikaci insulinu.

High levels of sugar
and ketones are

dangerous. Stop them
entering your body.

(Cewerins ( STARTGAMED _erseenes START GAME

Obrazek 2.10: Ketones Attack Obrazek 2.11: Diabetes Dash

Tamagoya

Ve hie Tamagoya (Egg breeder) se hra¢ stard o diabetické vejce. Musi ho krmit jidlem,
podévat mu insulin a chodit s nim cvic¢it. Po tydnu hrani se z vejce vylihne kure, jehoz
vzhled a chovani je vysledkem predchozi péce, nebo se po nedostateéné péci nevylihne
vibec. Hra neni dostupné verejnosti. [4]
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Obrazek 2.12: Tamagoya

Didget, GRIP a dbaza’s Diabetes Education for Kids

Didget je glukometr od firmy Bayer, ktery se d& propojit s konzoli Nintendo DS nebo Nin-
tendo DS Lite. Hraci dostavaji body jako odménu za dobré vysledky a testovani minimalné
trikrat denné po dobu nejméné jednoho tydne. Nabirané body mohou vyuzit pro odemceni
novych hernich trovni, novych predméti a postav. [10]

Cilem hry GRIP je, aby déti lépe pochopily nemoc a dokézaly spravné reagovat. Hrac
se dozvi o efektech nevyvazené glykémie a jak se spravné zachovat. Hra je pouze pro PC.
[11]

Hra dbaza’s Diabetes Education for Kids je dostupna pouze na pocitaci. Pomaha détem
ucit se zakladni principy diabetické péce a selfmanagementu. [9]

2.3.2 Edukacni hry v c¢estiné

Kompenzator (Equalize)

Hra od firmy Eli Lilly je zalozena na stejnych hernich principech, jako kapitdn Novolin
a Packy a Marlon. Zase se jednéd o plosinovku, kde hlavni postava béha, prekonava prekazky
a pri cesté sbird bud jidlo, aby si glykémii zvysila, nebo insulin, aby ji snizila. Je dostupna
pouze na internetu. [15]

Obrazek 2.13: Kompenzator
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Uzivatelsky vyzkum

Ja sama diabetes nemam, ani nikdo v mé rodiné, proto jsem pred navrhem hry zacala
uzivatelskym pruzkumem. Pfi ném jsem se snazila ziskat co nejvice informaci o nemoci
a o tom, jak nemoc vnimaji diabetické déti.

3.1 Cilova skupina uzivatelt

Diabetes I. typu se nejcastéji objevuje v obdobi dospivani, nemoc se vSak nevyhyba ani
détem v predskolnim véku. Cilovou skupinou pro moji hru budou déti ze zakladni skoly
ve véku 6 - 13 let.

3.2 Faze uzivatelského vyzkumu s détmi

1. SESTAVENI SCREENERU - Screener slouzi k vybéru vhodnych participantt pro kva-
litativni vyzkum. Pomoci ného si ovérime, zda dany clovék odpovida nasi cilové sku-
piné.

2. KVALITATIVNT VYZKUM - Pro kvalitativni vizkum staéi sehnat 3-6 déti. Je dobré
si predem pripravit tzv. session guide — scénai rozhovoru. V tomto scénaii jsem
si nadefinovala otazky, které jsem chtéla klast participantim. Kvalitativni vyzkum
pomahd porozumét uzivatelim, dava nam inspiraci, vidime, jak danou situaci vidi
ostatni uzivatelé. Participanta nechavame vypravét, ziskame tak spoustu informaci.
U déti mize byt problém v tom, Ze se budou stydét a tim padem toho moc nefeknou.
V takové situaci muze pomoci pujéit ditéti mobil/tablet a nechat ho, aby si hralo,
a pritom ho pozorovat. Sledovat, jaké hry si vybira, jak dlouho u nich vydrzi, pripadné
se ho doptavat. V nejhorsim pripadé mizou u nejmensich déti pomoci rodice, kteti
obvykle védi, co se jejich ditéti libi.

3. ANALYZA DAT Z KVALITATIVNIHO VYZKUMU - Kvalitativni vyzkum je psy-
chicky i fyzicky naro¢ny. Clovék musi s kazdym participantem stravit miniméalné pil
hodiny. V pribéhu rozhovoru si muzeme délat zdpisky, nebo rozhovor se svolenim
participanta (nebo jeho zdkonného zastupce) nahravat.

19
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4. DEFINICE HYPOTEZ - Kvalitativni vyzkum ndm pomahé s formulovanim hypotéz.
Ne vzdy vsak to, co jsme zjistili, plati pro celou cilovou skupinu uzivateld. Zda tomu
tak je, si ovéfujeme v kvantitativnim testu.

5. KVANTITATIVNI VYZKUM - Kvantitativnim vjzkumem otestujeme nase hypotézy
pomoci dotazniku, ktery dame vyplnit hodné lidem, fadové desitkdam az tisicim. Mu-
zeme si pomoci statistickych nastroju vyjadrit, s jakou pravdépodobnosti to ¢i ono
muze platit pro celou populaci. Nevyhodou je to, Ze na co se piimo neptame, se nedo-
zvime, proto je dilezité si obsah dotazniku dopredu dukladné promyslet.

6. ANALYZA DAT Z KVANTITATIVNIHO VYZKUMU - Vysledkem kvantitativniho
vyzkumu budou jen ¢isla. Kvantitativni vyzkum je rychly, levny, ale neudélame pomoci
ného nic inovativniho, miizeme jen vylepsovat.

7. SHRNUTI ZNALOSTI ZISKANYCH Z OBOU VYZKUMU - V zivéru mtizeme zhod-

notit vysledky jak kvalitativniho, tak i kvantitativniho vyzkumu.

3.3 Pruabéh kvalitativniho vyzkumu

Participanty jsem ziskala pres diabetolozku MUDr. L. Brazdovou z Nemocnice Milosrdnych
bratti v Brné. Déti zna jiz nékolik let a nezajima se pouze o jejich nemoc, ale i o to, jaké
maji zdjmy apod. Také s nimi jezdi kazdy rok na dia-tabory. Participanty vybrala dobre,
nestalo se, ze by prisel nékdo mimo cilovou skupinu. Screener, ktery byl pouzit pro vybér
participantt, je v priloze C. VSichni participanti bydli mimo Brno a na interview je do-
vazely maminky. Interview se konala v ordinaci pani doktorky. Do Brna jsem jela dvakrat,
pokazdé prisli 2 participanti. Spole¢né se mnou do Brna jela i spoluzacka, kterd by délala
zapisovatelku v pripadé, Zze by néktery participant nesouhlasil s nahravanim rozhovoru.
Nakonec sice vSichni souhlasili s nahravanim, ale zapisovatelka se hodila i z toho duvodu,
ze nékterym participantim pak nebylo v nahravce rozumét. Session guide pro interview
je v priloze D. Kazdému participantovi jsem koupila odménu. Po predani odmény jsem
kazdému vysvétlila, pro¢ jsem si ho pozvala, mluvila jsem o ochrané osobnich udaju atd.
S kazdym participantem jsem stravila hodinu. Samotné interview trvalo 45 minut. Prepis
rozhovori je v priloze E.

3.4 Shrnuti ziskanych poznatkt z kvalitativniho vyzkumu

Velikou roli hraji pti kompenzaci diabetu rodice. U déti, které jsou diagnostikovany v niz-
kém véku se rodice staraji o aplikaci insulinu, méfreni glukometrem, pripravu jidla i zapis
do diabetického denfku. Cim difve je ditéti diagnostikovan diabetes, tim snaze se s nemoci
szije. U starsich déti je to mnohem vétsi zasah do zivota, protoze jsou ¢asto nuceni vyrazné
zménit zivotni styl prakticky ze dne na den.

Vsichni participanti obcas zapominaji na méreni, nékdo vice, nékdo méné. Jejich mo-
tivaci pro dodrzovani lééebného rezimu je nadéje, ze nékdy v budoucnu bude objeven lék
a také to, ze védi, jak Spatné mohou dopadnout, kdyz nebudou dodrzovat 1écbu. Zodpovédni
rodice své dité pravidelné kontroluji, nékteii az prehnané, obzvlast pokud jsou sami lékari.
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Vsichni participanti pouzivaji papirové diabetické deniky, protoze se o zapis témér vzdy
staraji maminky participanti, které zatim nemaji takovou divéru k mobilnim technologiim.
Kdyby si méli zapisy délat participanti sami, chtéli by pouzivat mobilni aplikaci.

O nemoci se vsichni uéili pozorovanim rodict. Zpocatku museli ze skoly volat rodi¢tm,
ktefi jim rekli, jakou dévku insulinu si maji aplikovat. Pozdéji participanti ziskali odhad
a radit se s rodici uz nebylo nutné. Vysvétlit, co je pravou pri¢inou nemoci dokazal vysvétlit
jen jeden z participantu.

3.5 Pruabéh kvantitativniho vyzkumu

Kvantitativni vyzkum jsem provedla na diabetickém tdbore v Prostredni Bec¢vé. Dotaznik
jsem vyplnovala s 27 détmi ve véku 7-13 let. Tentokrat rozhovory trvaly maximalné 5
minut. Zajimalo mé odkud déti nejvice c¢erpaly informace o diabetu a jestli se nékdy
setkaly s hrou o diabetu. Déle jsem chtéla zjistit, jaké jsou ted mezi détmi oblibené hry
a jak jsou déti samostatné, co se tyce pocitani VJ a aplikace insulinu.

3.6 Shrnuti ziskanych poznatkt z kvantitativniho vyzkumu

Dotaznik mi vyplnilo 15 dévcéat a 12 chlapcti. Insulinova pera ma 16 déti, pumpu 11. Infor-
mace o diabetu nejvice ¢erpaji od svych rodi¢a (15x), na druhém misté je nemocnice (9x),
na tretim film (4x), popsany v kapitole 2.2, déle knihy (4x) a prednasky (1x). Diabetické
denicky u 11 déti vyplnuji pouze rodice, samo si je vypliuje 9 déti, u 5 se stridaji déti s ro-
di¢i a dvé déti denicky vibec nepisi. Pouze ¢tyri déti nevlastni mobilni telefon nebo tablet
s OS Android. Ctyfi déti nedélaji zadny sport. Nejhranéjsi hrou na mobilnich telefonech
je Pou (9x), Subway surf (6x), Minecraft (5x), ¢tyfi déti nehraji zddné hry. Jen ¢tyfi déti
znaji hru o diabetu a to kompenzator viz 2.3.2. Sedm déti nenapadlo, ze by hra o diabetu
mohla existovat, 4 déti hru zkousely hledat, ale neuspély, zbytek hru z nejriznéjsich davodu
nehledal. Diabetes u této skupiny déti bylo diagnostikovano primérné v péti a pil letech.
Vyménné jednotky si umi samo spocitat 8 déti, dalsich 8 jen nékdy a 10 vibec. Urcit davku
insulinu umi urcit 15 déti, jen nékdy ji urc¢i 6 déti a 5 ji neumi urcit.

3.7 Sbér pozadavki od rodict diabetickych déti

Rodice hraji v edukaci malych diabetikii velkou roli. Zahrnula jsem je do svého uzivatelského
vyzkumu, protoze védi, s ¢im maji jejich déti nejvétsi problémy a co je pro né dilezité umét.
Navstivila jsem seminai Sam sobé odbornikem v Ostravé, ktery pravidelné porada spolek
Centrum pro dité s diabetem, a predstavila jsem rodi¢im prvotni koncept hry. Probéhla
diskuze a rodice mi davali napady na vylepseni. Nakonec jsem je pozadala o vyplnéni
dotazniku, jehoz podoba a ziskana data jsou v priloze F. Dalsi setkani s rodiéi se stejnym
pribéhem probéhlo v Praze, kde ho porada Sdruzeni rodi¢ti a prétel diabetickych déti
v CR.
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3.8 Seznam pozadavkt pro hru

e Hra by meéla diabetika ucit vztah mezi jidlem, insulinem a fyzickou aktivitou

e Meéla by ho ucit pocitat vyménné jednotky jidla

e Hra by méla ukézat ptiznaky hypo/hyperglykémie a jejich feSeni

e Predvést 1écbu insulinem vcetné technickych dovednosti, tpravy davek dle potireby
o Vysvétlit, jak se provadi kontrola kompenzace vySettenim krve

e Vysvétlit podstatu onemocnéni

e Me¢la by diabetika motivovat k pohybu

e Meéla by byt dostupna zdarma a co nejvétsi skupiné lidi

e Meéla by byt nejen edukativni, ale i zabavna, aby ji déti vydrzely hrat co nejdéle



Kapitola 4

Navrh vlastni hry

4.1 Popis hry

Pri névrhu vlastni hry vychazim z osvédc¢enych hernich principt tspésnych her Pou, Moy,
My Talking Tom, My Talking Angela, The Sims, nebo starého Tamagotci. VSechny tyto
hry jsou zalozené na tom, ze se hrac¢ stard o virtudlniho mazlicka/postavicku. Hry tohoto
typu mély v minulosti i dnes velky tspéch. Hra My Talking Tom ma na Google Play pres
100 000 000 stazeni. Hlavni postavou v mé hie bude postavicka s diabetem. Stejné jako
ve vyse zminénych hrach, i tady se hrd¢ o postavicku bude muset starat.

Podle préce [3] jsou nésledujici vlastnosti dulezité pro tuspésnou seriézni hru o diabetu:

e Hlavni postava by méla byt empaticky spojena s hracem. Jednou z moznosti je
pouziti avatart, ktefi reflektuji hrace ve hte. Mélo by byt také mozné si avatara
ve hre prizpusobit.

e Hra by méla mit motivacni a prizplsobitelny systém odmén, ktery podporuje hracovo
uceni. Jako odmény hra muze nabizet virtualni trofeje nebo novy ,odemceny“ herni

obsah.

e Hra by méla cilit na rozvoj dovednosti hrace nastavenim jasnych, ale naro¢nych vyzev
souvisejicich s cilem zménit chovani hrace v redlném zivoteé.

e Nirocnost by se méla postupné zvysSovat a adaptovat se na postupné zlepsovani
dovednosti hrace, davajici hraci dalsi prilezitosti pro zdokonalovani.

e Hra by méla mit realisticky a se zdravim souvisejici pribéh, atraktivni design, ktery
zahrnuje kvalitni grafiku, zvuky a animace, aby hrace vice vtahla dohry.

e Prvek nepredvidatelnosti se ukazuje byt dilezitym pro vyvolani hracova zajmu a mo-
tivace pokracovat ve hte.

23
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4.1.1 Koncept hry

Hra bude interaktivni formou ucit nové diagnostikované détské diabetiky, jak se o sebe
maji starat. Cilem je déti naucit zdkladnim navyktm, jako je kazdodenni méfeni glykémie
a urcovani davky insulinu, s ¢imz souvisi i odhadovani graméaze potravin a poctu jejich
vyménnych jednotek. Hra by méla slouzit jako trenazer, kde si dité bude moci vyzkouset,
co se s télem déje, kdyz se dostane do stavu hypo/hyperglykémie. Bude moci vypozorovat
vztah mezi insulinem, jidlem a télesnou aktivitou. Hra by neméla slouzit jako detailni
navod, jak zvladnout diabetes, dité by meélo byt upozornéno na to, ze u ného se napt.
déavkovani insulinu bude lisit. Hra bude mit integrovany jednoduchy simuldtor interakce
glukézy a insulinu. Soucasti hry bude i 1vod, ve kterém si postavicka projde prvotnimi
priznaky diabetu a hospitalizaci v nemocnici.

4.1.2 Prubéh hry

Den postavicky bude rozdélen na Sest ¢asti, odpovidajici Sesti jidltim, jako je tomui u sku-
tecnych diabetikti. Hra¢ bude muset postavicce mérit glykémii, aplikovat ji insulin a krmit
ji. Za vsechny tyto tkony bude odménovan virtudlnimi mincemi, za které bude svoji po-
stavicku vylepsovat, nakupovat ji novy nabytek, jidlo apod. Spatni péée o postavicku se
projevi hypoglykémii nebo hyperglykémii, v takovém stavu postavicka nebude chtit nic
délat. Hypo/hyperglykémii hra¢ pozna nejen na zakladé provedeného méteni virtudlnim
glukometrem, ale i na zakladé typickych priznaka, které bude postavicka vykazovat.

4.1.3 Vizualni styl

Postavicka bude ve 3D grafice, zbytek hry 2D rastrovou grafikou.



4.1. POPIS HRY 25

4.1.4 Popis funkci
Krmeni

Hra¢ bude muset postavicku krmit jidlem, které sam pripravi.
Pro kazdé jidlo bude mit postavicka predem nastaveny pocet vy-
ménnych jednotek a hra¢ bude mit za kol vybrat z nabizenych
potravin jejich kombinaci tak, aby se co nejblize trefil zadanému poctu
VJ. Nabizené potraviny budou vybirdny nahodné z nakoupenych
potravin, aby hra¢ nemohl podvadét napr. tak, ze se nauc¢i VJ jen jedné
potraviny a bude ji postavicce ddvat opakované. Jidla hra¢ uvidi jako
obréazky, vétsinou obrazek potraviny na talifi, aby mohl odhadnout
jeji mnozstvi vzhledem k velikosti talite. Vyménné jednotky budou
odpovidat skute¢nym hodnotam, aby se hrac¢ ucil, kolik jich ktera
potravina ma. Pti piipravé jidel se hra¢ nauc¢i odhadovat VJ potravin
pohledem, protoze mu hra bude nabizet jednou napt. ptlku rohliku,
podruhé cely rohlik apod. Potraviny bude kupovat za nasbirané
mince. Hra¢ bude muset pred jidlem nebo po ném zvolit spravnou
davku insulinu tak, aby glykémie zustala v normé. Implementace této
¢asti podle mého navrhu je soucasti jiné bakalarské préace, proto se ji
déle nebudu vénovat.
Meéreni glykémie
Ve hie nebude zadny ukazatel glykémie. Stav glykémie bude mozné
odhadnout podle aktudlni nalady postavicky. V  pripadé hypo/hy-
perglykémie mu bude Spatné a bude mit Spatnou naladu. Pfesnou
hodnotu glykémie vsSak zjisti jediné méfenim, za které na konci
dostane odménu. Virtualni méfeni bude probihat stejné, jako skutecné
meéreni. Jehla (lanceta) pichatka se bude ¢asem ztupovat a po néjaké
7 dobé ji bude potfeba vymeénit. Testovacich prouzki, které se vkladaji
do glukometru, bude omezené mnozstvi a casem dojdou. Nové jehly

a testovaci prouzky si hra¢ bude kupovat ve virtudlnim obchodé
za nasbirané mince.

Aplikace insulinu

Aplikace insulinu bude probihat stejné jako ve skutecnosti. Hrac¢ si
zde osvoji navyky, jako je napt. odstiiknuti insulinu pred jeho aplikaci
(kvili moZznym vzduchovym bublindm v ndplni). Davku insulinu
mu aplikace poradi, stejné jako typ insulinu, ktery m&a postavicce
aplikovat. Pred hlavnimi jidly bude aplikovat kratkodobé pusobici
a mna noc dlouhodobé piisobici insulin. Aplikace bude provadéna
insulinovym perem. Soucasti hry bude vyména jehly i vyména
insulinové naplné, ktera bude postupné ubyvat. Implementace této
¢asti podle mého navrhu je soucasti jiné bakalarské préace, proto se ji
déle nebudu vénovat.
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Sport

Postavicka bude vyzadovat pravidelné cviceni, jinak bude mit Spatnou
naladu. Hra¢ uréi délku cviceni. Kdyz bude cviceni moc dlouhé, po-
stavicka se dostane do hypoglykémie. Po cviceni byvaji svaly 1-2 dny
vice citlivé na insulin, coz vede ke zvysenému riziku hypoglykémie,
to vsak zatim ve hie nebude implementovano. Aby hra motivovala
i hrace k pohybu, nabidne mu bonusové mince za jeho fyzickou
aktivitu. Pokud je hrac¢ vlastnikem fitness naramku Fitbit, bude mozné
tento naramek propojit s hrou a za kazdé skutecné dva kroky dostat
virtudlni minci.

Minihry

V hlavni hie s postavickou budou i minihry, které budou slouzit
k doplnéni znalosti o diabetu i k odreagovani. V minihrach si
hrac¢ bude procvicovat VJ potravin, nebo si bude moci pustit pohadku
tykat diabetu a budou ¢isté jen pro zabavu. Za hrani her o diabetu
bude dostavat hra¢ mince.

Obchody

Motivaci k dlouhodobéjsimu hrani hry bude systém trovni s postup-
nym odemykanim hernich predmétid. Hra bude obsahovat virtualni
obchod s oblecenim pro postavicku, kde si ji hra¢ bude moci upravit
k obrazu svému, nebo zménit jeji pohlavi. V dalsim obchodé si
bude kupovat nové vybaveni bytu, v kazdé mistnosti budou jiné
druhy nabytku. Dalsimi obchody bude obchod s jidlem a obchod
s diabetickymi potfebami.



Kapitola 5

Tvorba grafickych prvkua hry

5.1 Tvorba 3D postavy

5.1.1 Modelovani v Blenderu

Pred samotnym modelovanim je dobré nakreslit si, nebo stdhnout z internetu, obrazek
lidské postavy z pfedniho a boc¢niho pohledu. Modelovani postavy jsem vytvarela v 3D
opensource nastroji Blender. Grafické rozhrani Blenderu se ¢leni na nékolik segmenti,
které jdou sestavit a rozmistit podle prani grafika, pro kazdou fazi (modelovani, texturo-
vani, animaci...) uz mé Blender predpfipravené rozmisténi oken (layout). Blender umoziuje
vytvareni libovolného poctu vnorenych oken s riaznymi thly pohledu na scénu. P¥i mo-
delovéani jsem si nastavila v jednom z oken predni pohled (stiskem klavesy 0) a nastavila
obréazek lidské postavy z predniho pohledu jako pozadi, to samé jsem provedla pro okno
s bo¢nim pohledem (klavesa 3). Do scény jsem vlozila objekt Plane - ¢tverec a umistila
ho tésté pod mnos postavy. Lidské télo je symetrické a bylo by zbyteéné modelovat obé
jeho poloviny zvlast, vyuzila jsem tedy funkce Mirror - zrcadleni z nastaveni Modifiers.
Prepnutim do edita¢niho médu (kldvesa Tab) a do re-
zimu Vertex select, jsem byla schopna jednotlivé vrcholy
¢tverce posunovat tak, aby kopirovaly obrys nosu. Klave-
sou E (extrude) a oznac¢enim dvou vrcholi nebo hrany je
mozné vytvaret dalsi plosky, predstavujici tvar postavy.
Smér hran by mél kopirovat smér svalovych vlaken obli-
¢eje, tim pii animaci tvaie docilime realistického chovani.
Uzitecnymi funkcemi jsou klavesa F pro vytvareni novych
plosek a Alt + M - Merge at center pro spojovani vrcholu.
Cilem je vytvorit 2D zaklad obliceje, jako je na obrazku
5.1. Dalsim krokem bylo dodat tvari hloubku. Prepnula
jsem do boc¢niho pohledu a do rezimu Wireframe. Kazdy
Obrazek 5.1: 2D zaklad obliceje vrchol jsem posunula v ose Z na své misto podle obrazové

predlohy viz obrazek 5.2. Pokracovala jsem vymodelova-
nim cela, celé hlavy a téla. Pro zavérec¢nou tpravu tvaru jsem vyuzila nastroj Proportional
editing (zkratka O). Nakonec jsem vytvorila dutinu tstni s jazykem a o¢i viz obrazek 5.3
a nékolik verzi obleceni a vlasi.
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Obrazek 5.3: Modelovani o¢i a dutiny tstni

5.1.2 Mapovani textur

Mapovani textur je technika umoznujici dodat 3D modeltim realisticky vzhled. Textura je
obrazek, kterym model obalujeme. Zptsob, jakym se textura promita na 3D povrch télesa, se
nazyva UV mapovani (U,V jsou souradné osy textury). Jednoduché objekty, jako je krychle,
mu musime pomoci. Pro nastaveni UV mapovani jsem piepnula do , UV editing screen
layoutu“, ve kterém se v levém okné zobrazi textura s UV mapovanim a vpravo model.
Pro nastaveni mapovani je potfeba oznacit model a prepnout se do edita¢niho médu.
Dalsim krokem je oznadit hrany objektu, které budou predstavovat Svy (anglicky seams).
Pro wurceni, které hrany maji byt na téle postavy oznaceny jako Svy, je nejjednodussi
predstavit si, ze je postava oble¢end. V mistech, kde ma $vy obycejné tricko a kalhoty,
se budou nachézet i Svy téla. Hrana se jako Sev oznaci klavesovou zkratkou Ctrl + E -
mark seam. Po oznacCeni vSech Svu uz staci jen stisknout klavesu U a vybrat Unwrap,
tim se model rozbali do 2D plochy. Abychom mohli texturu vidét na objektu, je potfeba
priradit mu material. To se da provést v Node editoru, kde je potifeba vytvorit novy material
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(kliknutim na New) a pfifadit mu texturu (Add => Texture => Image Texture, propojit
tazenim parametr Color textury a parametr Color materialu).

Obrazek 5.4: Mapovani textury obliceje

5.1.3 Rigging

Vytvotreny 3D model je staticky, abychom ho mohli
rozhybat, musi se provazat se systémem kloubt
a ovladact. Tento proces se nazyva Rigging. Rig je
v podstaté digitdlni kostra pripevnéna k 3D modelu.
Stejné jako skutecnd lidské kostra je i tato tvorena
klouby a kostmi, kde kazda z nich je jakymsi ovlada-
¢em, pomoci kterého animator dokaze ohnout model
do pozadované polohy. Slozitost této kostry se od-
viji od planovaného pouziti, u herntho prumyslu
je snaha udélat kostru co nejjednodussi, kdezto pro
ucely filmové animace se pouzivaji slozité kostry, je-
jichz tvorba mize trvat tydny.

5.1.3.1 Tvorba kostry

Kosti lidského modelu by mély byt umistény az
na par vyjimek presné tam, kde jsou u skutecné
kostry. Kosti a klouby musi tvofit hierarchii, aby
rig spravné fungoval. Nejdiive se za¢ind umisténim
tzv. kofenové (root) kosti, ktera se nachazi priblizné
v oblasti kostrée. VSechny dalsi kosti jsou propojeny
s touto korenovou kosti bud pfimo, nebo neptimo
skrze jinou kost. Nez jsem zacala vytvaret kostru, provedla jsem jesté nékolik uprav. Model
jsem vy¢cistila od zdvojenych vrcholi oznacenim vSech vrcholi a stiskem klavesové zkratky
Ctrl + V - Remove doubles. Déle jsem aplikovala vSechny transformace, zkratka Ctrl + A
pro pozici, Ctrl + R pro rotaci a Ctrl + S pro velikost.

Obrézek 5.5: Kostra postavy
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Kostru jsem vytvorila stiskem klavesy T a vybérem polozky ,,Create Armature®, tim se
ve scéné objevi prvni kost Root. Kost jsem umistila dovniti téla modelu, abych ji vidéla,
v nastaveni Object display jsem zatrhla polozku X-ray. Dobrym zvykem je ihned si vytvo-
fenou kost pojmenovat a udrzovat tim poradek v projektu. Jméno kosti by mélo vypadat
napt. takto: toe.R je kost pro pravy palec, toe.L pro levy. Pozdéji ndm tento zptusob pojme-
novani usnadni praci. Kazdé kost mé dva klouby, novou kost vytvorime oznacenim kloubu,
na ktery mé kost navazovat, a stiskem kldvesy E. Novou kost mimo hierarchii vytvorime
pomoci Shift + A. Opét i zde plati, ze kostra je symetrickd a je zbytecné vytviret obé
strany zvlast. Vytvorila jsem jen jednu polovinu, tu duplikovala (Shift + D) a tlac¢itkem W
- Flip names se automaticky prejmenuji kosti (zde je dilezité ono pojmenovani toe.R nebo
toe.L, pro jind jména by se to nepovedlo), pak jsem zkratkou Ctrl + M a X kosti zrcadlila
podle osy X. Po vytvoreni a rozmisténi vSech kosti jsem upravila jejich osy tak, aby byly
konzistentni. Spravnou orientaci os mtizeme ovérit v Pose médu, kde kosti miizeme roto-
vat a sledovat jejich chovani. Dalsim krokem je sestaveni hierarchie vSech kosti. Provazani
dceriné kosti s rodic¢ovskou provedeme oznac¢enim obou kosti (v poradi potomek, rodi¢)
a stiskem klaves Ctrl + P - Keep offset. Odted se pfi transformaci rodice transformuje
i potomek.

5.1.3.2 Rucni skinning

Kostra je vytvorena, mé hierarchickou strukturu, ale pri pohybu kosti se stale nehybe model.
Propojeni kostry s modelem je potieba nastavit zvlast. Této fazi se fikd skinning (odvozeno
od angl. skin - kiize). U jednoduchych modelii umi Blender propojeni provést automaticky,
stac¢i oznacit model a kostru, stisknout Ctrl + P a vybrat Automatic weights. V. mém
pripadé Blender nebyl schopen kostru propojit, musela jsem ji vytvorit ruc¢né. Zacala jsem
podobné jako v predchozim kroku, jen s rozdilem, Ze jsem misto Automatic weights vybrala
moznost ,,Armature deform with empty groups®. Tim se pro kazdou kost vytvori tzv. vertex
group (skupina vrcholi) se stejnym jménem jako kost, ke které patii. Vertex group dané
kosti je skupina vrchol, které tato kost svym pohybem ovliviiuje. U kazdého vrcholu je
zapamatované ¢islo od 0 do 1, které udava vahu, jak moc je tento vrchol pohybem kosti
ovlivnén. Nula znamend, ze vrchol neni ovlivnén vibec, jedna znamena maximéalni vliv. Jsou
dva zpusoby, jak v Blenderu nastavit tyto vahy. Prvnim z nich je vyuziti rezimu Weight
Paint. Oznadi se kost, jejiz pusobnost chceme nastavit, pak se ozna¢i model a prepne se
do rezimu Weight Paint, ve kterém se vahy kresli virtudlnim stétcem. Tento Stétec ma
parametr Weight (vahu), ktery Blender mapuje na barvu viz obrazek 5.7. Cervena barva
odpovidéd vaze 1 a modra vaze 0, ostatni barvy se interpoluji. Nevyhodou tohoto zptisobu
nastavovani je, ze u slozitéjsich objektu se Stétec nedostane do vSech mist. Lepsim zptusobem
je prepnout do editacniho médu a rezimu Wireframe. Vrcholy, u kterych chci nastavit
vahy vyberu klavesou B, nebo C a hodnotu viahy nastavim Soupatkem v zialozce Object
data, pak tlac¢itkem Assign vahy ulozim do Vertex group. Takto musime nastavit skupiny
vrcholt pro vSechny kosti. Je potfeba toto nastaveni provést i pro vsSechny kusy obleceni
a vlasy.
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Obrézek 5.6: Skinning prsti ruky

5.1.3.3 Automaticky generator vah a kostry Mixamo

Tvorba kostry a nésledné propojeni modelu s kostrou je timorna préace, jen nastaveni
vSech kosti ruky je prace na nékolik hodin. Blender s jeho automatickym nastavenim
prilis nepomohl, existuje ale lepsi feseni a tim je systém Mixamo. Mixamo je novéa online
sluzba, ktera béhem nékolika minut vrati model provazany s kostrou. Celd sluzba je zdarma
i pro komerc¢ni uziti. Samotny model postavy s obleCenim lze také vytvorit v programu
Mixamo. Je mozné pouzit vlastni model s kostroui bez, nahrava se ve formatu FBX nebo
OBJ. Pokud méa model vlastni kostru, sluzba vyzve k identifikaci, které kosti v jejich kostre
odpovidaji kostem ve vlastnim modelu. Vysledek je az na par drobnosti funkéni, Mixamo
si poradi i se skinningem obleceni.

5.1.4 Animace

Po nastaveni vah vsech kosti uz se model bude pohybovat zaroven s pohybujici se kosti.
V tuto chvili uz se mize zacit animovat, ale nastavovani vsech kosti do spravné polohy je
pracné. Dnes praci animatorim usnadnuje tzv. dopredna a inverzni kinematika. U téchto
technik staci urcit pozici jen nékolika ¢asti kostry a polohy zbylych kloubii jsou dopocitany
algoritmicky. Dopfedna kinematika vypocte napt. pozici dlané ruky z 1hli kloubt ruky,
zatimco inverzni kinematika (IK) vypocte uhly kloubt z pozice dlané.

Pro nastaveni IK ruky je potieba kost dlané duplikovat a prejmenovat napt. na han-
dIK.L. Tato duplikované kost je stale potomkem kosti predlokti, aby IK fungovala spravneé,
tuto kost musime osamostatnit zkratkou Alt + P - Clear Parent. Na kost predlokti apliku-
jeme IK omezeni z panelu Bone constraint, jako target (cil) nastavime Armature, a do pole
Bone zadame handIK.L. Do pole Chain length musime zadat pocet kosti, které patii k ruce,
v mém pripadé 2. Aby puvodni kost hand.L kopirovala pohyby zduplikované kosti handIK.L,
na kost hand.L jsem aplikovala Copy rotation constraint, kde jsem parametr Target na-
stavila na Armature a pole Bone nastavila na handIK.L. Dalsi uzitecnou funkci je Limit
rotation constraint, kterd zabrani ohybani kosti do neptirozenych poloh.
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5.1.4.1 Ruéni animace

Kvalita ru¢ni animace je zavisla na zkuSenostech animatora a na jeho znalostech lidské
anatomie. U ruéni animace se pouzivd metoda zvand keyframing (klicovani). Je zaloZena
na stejném principu jako klasicka 2D pocitacova animace. Spociva v definovani klicovych
,meznich“ pozic, mezi kterymi potom software vytvori plynuly prechod. Po nastaveni kli-
¢ové pozice se kldvesou I tato pozice ulozi na ¢asovou osu, pak je potfeba posunout se
na casové ose o urcity interval dal a vlozit dalsi klicovou pozici. Rozestupy mezi jednotli-
vymi klicovymi pozicemi na Casové ose udavaji rychlost animace. Uziteénymi zkratkami pri
animaci jsou Alt + G pro resetovani pozice kosti, Alt + S pro resetovani velikosti a Alt
4+ R pro resetovani rotace.

5.1.4.2 Animace pomoci Motion Capture

Pro velmi realistickou animaci postav se vyuziva technologie motion capture (Mo-cap), kdy
je pomoci specidlniho zarizeni zachycen pohyb Zivého herce a nahrand data jsou potom
aplikovana na 3D model postavy. Existuji rizné technologie snimani pohybu: optické, mag-
netické, mechanické a inerc¢ni. Kazdd méa své vyhody a nevyhody, dnes je nejpouzivanéjsi
optickd, u které musi byt herci polepeni malymi kulickami (markery), které jsou snimany
kamerami. I technologie Mo-cap vyzaduje ru¢ni tpravy, napr. pri zakryti nékterého z mar-
kerti u optického snimani. Pokud méa herec a 3D model jiné proporce, je nutné provést
retargeting, tj. iprava animace tak, aby pasovala na model.

Na internetu jsou dostupnd jiz nasnimand a upravend Mo-cap data. J& jsem vyuzila opét
online sluzbu Mixamo, ktera automaticky provede retargeting a obsahuje stovky kvalitnich
animaci. Animace se daji stAhnout v raznych formatech, pro Blender se mi nejvice osvédéil
format FBX.

Po stazeni animaci jsem musela kazdou animaci ru¢né upravovat, aby na sebe jednot-
livé animace plynule navazovaly. Upravy jsem provadéla az nakonec po importovani vsech
animaci do jedné scény Blenderu, viz 5.1.4.4.

5.1.4.3 Animace tvare pomoci Shape Keys

Animaci tvafe uvaddim zvlast, protoze jsem ji udélala jinym zptusobem, nez animaci téla.
Animace tvare by také sla udélat pomoci virtudlni kostry, ale jednodussi je pouzit techniku
Shape Keys nebo nazyvanou také jako Blend Shapes. U tohoto typu animace je oblicej
nejdiive vymodelovan s neutralnim vyrazem a pak je pro kazdy vyraz tvare tento mo-
del deformovan. Kazda ,,deformovana“ verze modelu uchovava posloupnost pozic vrcholu.
V kazdém snimku animace jsou vrcholy interpoloviany mezi témito uchovanymi pozicemi.
Kdyz se oblicej animuje, animator muze hladce misit mezi zdkladnim tvarem a jednim
nebo nékolika vyrazy. Oproti skeletdlni animaci mame vétsi kontrolu nad pohyby, protoze
miizeme definovat individudlni pozice vrcholi. To je uziteéné pro animaci obleceni, kiize
a vyrazu obli¢eje. Avsak jsou tu také nevyhody. Animace vrcholt je obvykle pracnéjsi nez
skeletalni animace, protoze se musi manipulovat s pozici kazdého vrcholu manudalné.

V Blenderu se Shape Keys nastavuji oznac¢enim modelu a prechodem do zalozky Object
Data. Tam, u polozky Shape keys, se kliknutim na malé plus nastavi aktualni model jako
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vychozi tvar pro deformace. Opétovnym kliknutim na plus se vytvori shape key pro prvni
vyraz. Deformace vyrazu se provadi v editacnim mddu. Kdyz je deformace dokoncena,
prechodem do objektového médu se objekt vrati do pivodniho tvaru. Soupétkem v zélozce
Object Data si miize animéator vyzkouset, jak vypadé plynuly pfechod ze zakladniho tvaru
k deformovanému tvaru. Nula na Soupatku znamena, ze model neni deformovan, jednicka,
ze je maximalné deformovéan, hodnoty mezi se interpoluji.

Obrazek 5.7: Vyrazy obliceje pomoci Shape Keys

5.1.4.4 Priprava modelu s animacemi pro export

Do Unity3D se modely importuji ve formatu FBX. Blender sice umi exportovat do FBX,
ale témér vzdy export skoncil chybou. Vyhodou je, ze do Unity se da zdrojovy soubor
z Blenderu (s koncovkou .blend) vlozit pomoci Drag & Drop a Unity si vSe prevede
do vlastnich formétt samo. Aby byly spole¢né s modelem do Unity importovany i animace,
musela jsem vSe dostat do jednoho blend souboru. Pro kazdou animaci Mixamo, stazenou
ve formatu FBX, jsem vytvorila novou scénu v Blenderu. Tam jsem animaci importovala
(File -> Import -> FBX) a wulozila. Oteviela jsem zpét scénu, ve které byl mij model
postavy bez animaci a animaci jsem tam importovala trochu jinym zptsobem (File ->
Append -> animace.blend -> Action -> Armature). To jsem provedla pro vSechny animace
Mixamo. Animace jsem dale upravovala v rezimu Animation Screen Layout v Action
Editoru. Nakonec jsem Blender projekt s modelem, animacemi, shape keys a nastavenymi
materidly a texturami importovala do Unity.
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5.2 Tvorba mistnosti

Hra je cilena na mobilni zafizeni, je proto zadouci udélat hru co nejmensi (max. do ve-
likosti 150 MB). Ve hie budou celkem 4 mistnosti, ve kterych bude virtudlni postavicka
bydlet. V kazdé mistnosti bude nabytek, ktery si budou hraci moci kupovat za nasbirané
mince. Aby byla grafika hry konzistentni, mély by i mistnosti s nabytkem byt ve 3D, stejné
jako postavicka. To by ale vyrazné zvétsilo celkovou velikost hry. Abych doséhla 3D vzhledu
a zaroven udrzela velikost hry co nejmensi, rozhodla jsem se pouzit ve hie vyrenderované
obrazky 3D model ndbytku. Vytvorila jsem v Blenderu novou scénu, ve které jsem nasta-
vila osvétleni a do které jsem vkladala jednotlivé nabytek a renderovala ho s prasvitnym
pozadim a stiny do formatu PNG. Aby ndbytek v mistnosti vypadal realisticky, rendro-
vala jsem ho vzdy se stejné nastavenymi svétly 5.8. Modely nabytku a dekoraci jsem stdhla
z webu turbosquid.com.

Obrazek 5.8: Proces tvorby nabytku

5.3 Tvorba GUI

Grafiku GUI jsem vytvarela v programu Gimp. Bylo potreba vytvotit ikonky pro vsSechna
tlacitka, obrazky diabetickych potieb, obrazky jidel apod. VSechny obrazky jsem ukladala
opét ve formatu PNG.



Kapitola 6

Implementace

6.1 Popis vyvojového prostredi Unity

Unity3D [25] [24] je multiplatformni 3D herni engine a ziroven uzivatelsky privétivé vy-
vojové prostredi. Hry vytvorené v Unity jsou jednoduse prenositelné na mobilni telefony,
konzole, PC a web. Aplikace Unity je kompletni prostfedi vhodné pro navrh hernich
urovni, tvorbu hernich menu, animovani, psani skriptii a organizovani projekti. Uzivatelské
rozhrani je prehledné a plné prizptsobitelné uzivateli.

6.2 Terminologie Unity

e Projekt = obycejna slozka obsahujici vsSe, co patii ke hre. Tato slozka obsahuje pod-
slozky se jmény Assets, Library a ProjectSettings. Modifikace nékterych soubort pro-
jektu zvnéjsku Unity neni dobry napad, specidlné téch, které nejsou ukazany uvnitt
Unity, mohlo by to hru poskodit. Doporucuje se vsechny zmény hry provadét skrze
panel Project v Unity.

e Scéna = je jako uroven hry, ale trochu odlisné, scéna je robustnéjsi. Kazda scéna
tvori ¢ast hry. Hra jich obvykle obsahuje nékolik. Kazda scéna je ulozena do souboru
s koncovkou .asset. Scény jsou mista, kam se pretahuji assety projektu a aranzuji se
tam do podoby trovni a obrazovek hry. Kdyz spustime novy projekt, Unity automa-
ticky vytvori novou scénu. Scény jsou na zacatku prazdné a obsahuji pouze kameru.
Struktura scén v mém projektu je zndzornéna na obrazku 6.1

e Packages (balicky) = muzeme si je predstavit jako komprimované soubory, podobné
jako .zip nebo .rar, ale specidlné pro Unity. Package umoznuje seskupit soubory pro-
jektu spole¢né s jejich metadaty a ulozit je. Import package se provadi v Assets ->
Import Package, export pres Assets -> Export Package.

e Prefab (prefabricated object) = je kontejner, nebo zpuisob, jak seskupit assety a jejich
nastaveni dohromady. Je to druh Sablony, kterou mtizeme vyuzit pro vytvareni mnoha
kopif téchto seskupenych asseti. Kopie lze vytvaret pretazenim prefabu do scény, nebo
vytvorit ze skriptu. Zmény prefabu se promitnou i do jeho instanci (kopii). Tento
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vztah mezi prefabem a jeho instanci neni jednosmeérny, i zména instance mize byt
promitnuta do ptvodniho prefabu.

GameObject = vSe co je ve scéné. GameObject je kontejner, ktery zobrazuje néco
ve scéné. VSe v Hierarchii je GameObject. Lze s nim pohybovat, rotovat a ménit
velikost, pojmenovat ho, tvorit hierarchii, prifazovat mu komponenty, prifazovat mu
tagy a vrstvy.

Component = seskupeni funkcionality a parametrfi, které definuji, co GameObject
déla. Napriklad bodové svétlo je GameObject s piipojenou komponentou svétla (Li-
ght). Tyto komponenty lze vypinat a zapinat.

Asset — Jako assety se v Unity oznacuji jakékoli zdroje, které hra pouziva. Assety
zahrnuji 3D modely, materialy, textury, zvuky, skripty, fonty a mnoho dalstho. Vét-
sinu assett Unity neumi vyrobit a musi byt vyrobeny externé v jinych programech.
Importovaci nastroje Unity jsou robustni a inteligentni. Unity pfijme vétSinu 3D
formatt zahrnujici Mayu, 3D Studio Max, Blender, FilmBox se vSemi materidly, tex-
turami a kostrou. Podporuje vSechny bézné pouzivané obrazkové formaty zahrnujici
PNG, JPEG, TIFF a dokonce PSD obory s vrstvami ptimo z Photoshopu. Z au-
dia podporuje formaty WAV, AIF, idedlni pro zvukové efekty, a MP3 nebo OGG
pro hudbu. Unity ma i svtj obchod Asset Store, kde si vyvojar mize nakoupit 3D
modely, postavy, textury, zvuky, nastroje i skripty.

Script — je typ assetu, ktery pridava funkcionalitu GameObjectu. Skripty, znamé
v Unity jako behaviours (zpusoby chovéani), umoznuji udélat assety interaktivnimi.
Vicero skripti mtze byt prifazeno k jednomu objektu a vice objektlt muze pouzivat
stejny skript, coz umoznuje jednoduché znovupouziti kodu. Unity podporuje tii rtizné
programovaci jazyky: Javascript, C# a Boo. Kazdy skript, ktery vytvorime, dédi
od tfidy MonoBehaviour. Vsechny skripty maji metodu start() a metodu update().
Metoda start() se spousti jen jednou, kdyz je objekt poprvé vytvoren a je vhodnd pro
inicializaci, zatimco update() se vola nejbéznéji 60/s k zjisténi uzivatelského vstupu
a aktualizaci objektu.
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Obrazek 6.1: Struktura scén projektu

6.3 Grafické rozhrani Unity

Kdyz poprvé spustime Unity, zobrazi se prednastavené rozvrzeni IDE. Je rozdéleno na 5
oken:

e Scene Designer: Panel Scéna je 3D pohled do scény, kde miizeme naaranzovat assety
ve 3D prostoru. Pohled na scénu mutzeme ovladat rotovanim, priblizovanim, nebo
posunovanim. Ovladani je podobné jako u programu Maya. Je to misto, kde se vytvari
drovné a usporadavaji objekty.

e Pohled na hru: Misto, kde je vidét vzhled scény nebo trovné skrze kameru.

e Panel s hierarchii: panel Hierarchie je misto, kde se organizuje scéna a pomaha
udrzet poraddek a prehled ve scéné. Panel Hierarchie reprezentuje obsah aktudlni
scény (vSechny herni objekty) v podobé stromu. Assety z Panelu projektu se sem
mohou pridat pretazenim a tim se stanou soucasti dané scény.

e Panel projektu: Panel projektu je misto, kde jsou uchoviany vSechny assety projektu.
Kdyz se asset importuje, je to prvni misto, kde se objevi. Vsechno od hernich objekt,
textur, model, zvukt bude pristupné pres toto okno. Také reprezentuje strukturu
projektu tak, jak je tomu v souborovém systému.

e Panel Inspektor: Panel Inspektor ndm umoznuje prozkoumat a upravovat vsechny
vlastnosti vybraného assetu. Vsechno od jeho pozice a rotace az po schopnost byt
ovliviiovan gravitaci nebo vrhat stiny. Zobrazuje rizné vlastnosti vybraného objektu.
V zavislosti vybraného objektu, zobrazi odpovidajici vlastnosti a komponenty. Skrze
toto okno je mozné modifikovat objekty.
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6.4 Stavovy automat pro animace

Pro postavu ve hie nebo dalsi animované objekty je bézné mit nékolik ruznych animaci
odpovidajici raznym akcim, které mohou ve hre vykonavat. Napiiklad postava hry muize
dychat, chodit, béhat apod. Unity animovaci systém Mecanim vyuziva vizualniho systému
k reprezentaci stavového automatu, ktery zjednodusuje kontrolu nad animacemi. Stavy
v tomto automatu odpovidaji jednotlivym animacim. V tomto automatu mtizeme definovat
naslednosti a propojeni animaci. Moznosti pro dalsi stav, ktery muze nastat po aktualnim
stavu, se nazyvaji stavové prechody. Stavovy automat je tvoren stavy, mnozinou stavovych
prechodu, udalostmi a proménnymi. Stavy a prechody stavového automatu mohou byt
reprezentovany pomoci diagramu, kde uzly predstavuji stavy a Sipky mezi uzly predstavuji
prechody. Aktualni stav je zvyraznén jinou barvou. Vyhodou takového stavového automatu
je, ze miize byt navrhnut a ménén jednoduse bez programovani. Je to prehledny zptisob, jak
vidét vsechny animace spojené s danym objektem a proménné, které tyto animace spousti.
Stavovy automat muze byt nastaven z okna Animator Controller. V kazdém Animation
Controlleru je uzel Entry a Exit. Entry uzel je pouzit pri prichodu do stavového automatu.
Uzel Exit je pouzit k indikovani, ze by stavovy automat mél skonc¢it. Pomoci téchto uzla je
mozné ovladat i vnofené automaty. Stavovy automat pro animaci postavicky je na obrazku
6.3

Parametry animaci jsou proménné, které jsou de-
finovany v ramci Animator Controlleru a jsou pri- |2 animator |
stupné ze skriptii. Je to zpiisob, jak skrze skript kon- | 'G2e=Paramere | .
trolovat béh animaci. Defaultni hodnoty parametri |= mouth_open

arlMame

-

0.0
se daji nastavit v zdlozce Parameters v okné Ani- |= brows_up 0.0
mator. Jsou zédkladni ¢tyfi typy parametrii: Integer |= brows_down 0.0
(celé ¢islo), Float (desetinné ¢islo), Bool (hodnota ( |~ brews_sad K
nebo 1) nebo Trigger (stejny jako Bool, jen s rozdi- |~ dese-eves 0.0
lem, Ze je resetovan controllerem po té, co je pouzit | "% o0
k prechodu mezi dvéma stavy). Hodnoty se parame- i :::zt?::d ZZ
trim prifazuji s pouzitim funkci ve tfidé Animator: | _ eset. mouth,_sad —

SetFloat, SetInt, SetBool, SetTrigger a ResetTrigger.
Kazdy prechod ve stavovém automatu m4 vlastnost |_,_ ..
,Has Exit Time“, ktera ovliviuje, jestli se k nasledu- |— e
jici animaci prejde ihned, nebo se pocka, az se aktu-
alni animace prehraje celd. V c¢asti Settings se nasta-
vuje plynulost prechodu mezi animacemi a v ¢asti
Conditions je seznam podminek, které musi byt spl- [~ Per=d
nény, aby prechod probéhl. Kazda takova podminka ne
se sklada ze jména parametru a jeho hodnoty. Pa- fa_”
rametry pouzité v mém projektu jsou na obrazku &
6.2
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Obrazek 6.2: Parametry Animator
Controlleru
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State Machine Behaviour je specidlni tiida skriptu. Stejnym zptsobem, jako se prirazuji
obyc¢ejné skripty (MonoBehaviour) k jednotlivim GameObjektim, mizeme prifadit Sta-
teMachineBehaviour skript ke stavim ve stavovém automatu. To umoznuje napsat kod,
ktery se vykond pri vstupu do stavu, pfi odchodu z ného nebo v pribéhu ného.

Obrazek 6.3: Stavovy automat pro animace postavy
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6.4.1 Animacni vrstvy

Pro animaci riuznych ¢asti téla postavy se v Unity pouzivaji animacni vrstvy. Prikladem
je vrstva pro spodni ¢ast téla (chozeni, skdkani) a vrstva pro horni ¢ast téla (hazeni
objektu, stfileni) apod. Upravy animaénich vrstev se provadi v zéloZce Layers Animator
Controlleru. V' kazdé vrstvé mizeme specifikovat masku (¢ast modelu, na ktery bude ani-
mace aplikovdna) a typ michani (Blending). Kdyz napriklad chceme pustit animaci hazeni
jen na horni ¢asti téla modelu, zatimco bude model chodit, béhat, nebo stat, pouzijeme
masku na vrstvu, kterd prehrava animaci hézeni.

Ve svém projektu jsem nastavila dvé vrstvy viz obrazek 6.4. Prvni, oznacena jako Base
Layer, obsahuje stavovy automat z obrazku 6.3 a slouzi k animaci téla postavy. Druha
vrstva, oznacend jako Face, obsahuje Blend Tree (viz nésledujici kapitola) pro animaci
vyrazu tvare. Postavicka tak mize napr. bézet a zaroven se mracit, nebo smat.

% Animator
| Layers || Parameters

— Base Layer

Obrézek 6.4: Vrstvy v Animator Controlleru

6.4.2 Blend Trees

Béznou tlohou u hernich animaci je prolindni mezi dvéma nebo vice podobnymi pohyby.
Asi nejlepsim prikladem je prolindni animaci chiize a béhu podle rychlosti postavy, nebo
nakldnéni postavy doleva a doprava, kdyz zataci. Je dilezité rozlisovat prechody stavi
a Blend Trees. Oba jsou pouzivany pro vytvareni hladkych animaci, ale jsou pouzivany
v jinych situacich. Prechody jsou pouzivany pro hladké prechdzeni mezi dvéma stavy
za urity ¢as. Pokud bychom chtéli misit vice nez dvé animace (chuze, béh, zataceni vlevo
a vpravo), pripadné volit napt. jak ostfe bude postava zatacet, nebo jak rychle bude chodit,
musime pouzit Blend Trees. Blend Trees se pouzivajl k hladkému miseni nékolika animaci
zaClenénim vsech jejich ¢asti. Podil, jakym kazdy z pohybt prispivd findlnimu vzhledu, je
kontrolovan pomoci parametru, kterym je jeden z ¢éiselnych parametriu spojenych s  Ani-
mator Controllerem. Blend Trees jsou specidlnim druhem stavu ve stavovém automatu
a vytvari se podobné jako normalni stavy.

V okné Inspector pro Blend Tree se nastavuje tzv. Blend Type. 1D Blending pouziva
pouze jeden parametr k miseni animaci. Timto parametrem muize byt napi. rychlost postavy.
Pokud nastavime, ze postava bézi, kdyz je tento parametr roven hodnoté 10 (parametr
Treshold) a chodi, kdyZ je roven 1, pfi hodnoté 5 se budou obé dvé animace misit priblizné
pil napil. 2D Blending pouziva dva parametry k miseni animaci. 2D Simple Directional je
vhodny pro animace, kde parametrem je smér a pro kazdy smér mame pouze jednu animaci
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(chtize vpred, chuze vzad), 2D Freeform Directional je vhodny pokud mame vice animaci
pro kazdy smér (chuze vpred, béh vpred...). 2D Freeform Cartesian je urCen pro animace,
kde parametrem neni smér, ale napt. rychlost a thlova rychlost. 1D a 2D jsou pro animace,
které se vzajemné vylucuji (postava nemuze bézet na 100 % a zaroven jit na 100 %).

V posledni verzi Unity 5 pribyl dalsi typ Blend Tree. Timto typem je Direct Blending
a pouziva se pro animace, které se vzajemné nevylucuji. Vhodny je zejména pro animaci
vyrazi tvare, kde se postava miZe napf. na 100 % smét a na 100 % mit zaviené odi.
V panelu Inspektor se pridavaji jednotlivé animace k miseni a ke kazdé se prirazuje
parametr typu float. Blend Tree nastaveny v. mém projektu je na obrazku 6.5. Kdyz je
parametr napf. u animace close _eyes roven 0, znamenad to, ze postava méa oci zcela oteviené,
pro hodnotu 0.5 je ma napul zaviené a pro 1 iplné zaviené. Skrze tyto parametry ovladam
miru deformace ¢ésti obli¢eje vytvorenou pomoci Shape Keys (Blend Shapes) v Blenderu,
popsanou v kapitole 5.1.4.3. Abych tyto deformace mohla ovladat skrze Blend Tree, musela
jsem nejdiive vytvorit animace Blend Shapes, popsané v nasledujici kapitole.

2 Animator O Inspector
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Obrazek 6.5: Blend Trees pro animaci oblic¢eje

6.5 Animation Blend Shapes

Deformace tvare vytvorené v kapitole 5.1.4.3 jsou pristupné v Unity skrze komponentu
Skinned Mesh Renderer. Tato komponenta je pripnuta k modelu tviare a je automaticky
vytvorena uz pri importu modelu do scény. Po oznaceni modelu tvare ve scéné se v pa-
nelu Inspektor objevi parametry komponenty Skinned Mesh Renderer a jednim z téchto
parametrt jsou Blend Shapes, obdoba Shape Keys v Blenderu. Jediny rozdil oproti Shape
Keys je v tom, Ze zde jsou hodnoty pro jednotlivé deformace namapovany na rozsah
od 0 do 100, jinak funguji stejné. Hodnoty pro Blend Shapes jsou pristupné ze skriptu
pres funkce GetBlendShapeWeight a SetBlendShapeWeight. Abych mohla michat animace
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téla s animacemi obli¢eje v Animator Controlleru, musela jsem pro kazdou deformaci tvare
vytvorit animaci v Unity. Animace se vytvareji v okné Animation viz obrézek 6.6. V tomto
okné se vytvareji klicové snimky, stejné jako v Blenderu. Naptiklad animaci zavieni o¢i jsem
udélala tak, ze jsem pro snimek s casem 0 nastavila Blend Shapes Blink L a Blink R
na nulu, pak jsem posunula Cas na casové ose na 1 vtefinu a nastavila Blink_ L a Blink__
R na 100. Po spusténi této animace se postavé plynule zaviou oc¢i. Timto zptisobem jsem
vytvorila animaci pro tusmeév, zvedani oboci, otevirani pusy atd. Tyto animace jsem poté
prifadila do Blend Tree.
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Obrazek 6.6: Animace Blend Shapes

6.6 Vzhled hlavni scény

Hlavni scéna, ve které postavicka ,zije*, se sklddd z Canvasu popredi, do kterého se
vykresluje GUIL Canvas je komponenta, ve které jsou ulozeny a vykresleny vsechny grafické
prvky uzivatelského rozhrani. Za timto Canvasem ve 3D prostoru stoji model postavy
a za nim je dalsi Canvas pro vykreslovani obrazki na pozadi (ndbytku, zdi, oken...) Dva
Canvasy byly potreba, protoze prvni Canvas s GUI by mél model postavy prekryvat, kdezto
druhy Canvas by mél byt prekryt postavou. Aby toto usporadani do tii vrstev bylo mozné,
musela jsem u obou Canvast nastavit jiny vykreslovaci méd. Unity nabizi tii: Screen Space
- Overlay, Screen Space - Camera a World Space. U obou Canvasti pouzila méd Screen
Space - Camera, ve kterém je Canvas vykreslen, jako by byl na plose v urcité vzdéalenosti
od kamery. Jakékoli 3D objekty ve scéné, které jsou blize kamefe nez tato UI plocha,
budou vykresleny pred UL Jesté je potieba nastavit parametr Plane distance, ktery udava
vzdalenost této vykreslovaci plochy od kamery. U Canvasu s popredim jsem nastavila
vzdalenost na 20, model postavy ma Z soutadnici -60 a Canvas pozadi ma vzdalenost 100.
Tim jsem docilila efektu prekryvani, ktery je vidét na obrazku 6.7.

Moderni hry a aplikace ¢asto potiebuji podporovat velkou skalu rtznych rozliSeni dis-
playt a uzivatelska rozhrani se jim musi prizptsobit. Ul system v Unity zahrnuje nékolik
nastroju k tomu urcenych. Oba Canvasy na sobé maji pripnutou komponentu Canvas
Scaler, kterd prizpusobuje uzivatelské rozhrani riznym rozliSenim cilovych zarizeni. V na-
staveni komponenty Canvas Scaler jsou k dispozici ti médy: Constant Pixel Size, Scale
With Screen Size, nebo Constant Physical Size. V projektu vsude pouzivim mod Scale
With Screen Size. Pokud je aktudlni rozliseni obrazovky vétsi nebo mensi nez referenc¢ni
rozliseni, Canvas vsechny své potomky zvétsi nebo zmensi, aby vyplnili obrazovku.
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Obrazek 6.7: Vzhled hlavni scény

6.7 Posluchaci udalosti

Aby hra byla interaktivni, musi reagovat na akce vyvolané uzivatelem. Témito akcemi muze
byt kliknuti na tlacitko, uchopeni néjakého objektu apod. Hra tyto udalosti sleduje pomoci
tzv. poslucha¢t uddlosti (Event listeners/triggers). Kazdy interaktivni objekt ve hie ma
k sobé pripnutou komponentu, kterd se stard o zachytavani téchto udélosti.

Pro objekty, které patii do skupiny UI (tla¢itko, obrazek, panel, atd.), je v Unity
pripravena specialni komponenta Event Trigger, ve které se jen vybere typ odposlouchavané
udélosti a reakce na ni. Pro ostatni objekty, které nejsou ze skupiny UI (3D objekty,
Sprite), Event Trigger nefunguje a je potieba udélat odposlouchévani jinak. Kazdy takovy
objekt k sobé musi mit pfipnutou komponentu Collider (zastupny objekt pro kolize).
Témito zastupnymi objekty jsou ¢asto kvadr, koule, valec pro 3D objekty, obdélnik a kruh
pro 2D objekty a zjednodusuji geometrii slozitych objektd, aby tak usnadnily vypocty
detektoru kolizi. Po nastaveni komponenty Collider se k objektu musi pfipnout vlastni
skript, ktery obsahuje nésledujici metody, pro zachyt udalosti uchopeni a pusténi (drag
and drop) objektu:

void OnMouseDrag(){} // uchopeni objektu
void OnMouseUp (){} // pusteni objektu

Listing 6.1: Ukazka prace s PlayerPrefs

Tyto metody jsou soucasti tifidy MonoBehaviour. Ve hfie jsem potifebovala detekovat kolize
mezi objekty, napriklad mezi mydlem a rukama. Na objekt s obrazkem mydla jsem pripnula
komponentu Box Collider 2D a skript, ktery pouziva predchozi dvé metody pro uchopeni
mydla. Na objekt s obrazkem rukou jsem pripnula Box Collider 2D a navic jesté Rigid-
Body2D, pro detekci kolize s mydlem jsem pouzila nasledujici dvé metody:

void OnCollisionEnter2D (Collision2D collision){
if (collision.gameObject.name = "soap") {...}
}

void OnCollisionExit2D (Collision2D collision){...}
Listing 6.2: Ukédzka prace s PlayerPrefs
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6.8 Ukladani dat

Ukladani dat je nezbytnou soucasti témér kazdé hry. Kdybychom data neukladali, po vy-
pnuti hry by bylo dosazené skére ve hre, vydélané mince, dosazena troven apod. nendvratné
pryc. V. Unity je vice zpusobu, jak se daji data uklddat. V nasledujicim textu popisi tti
zpusoby, které ve hie pouzivam.

6.8.1 PlayerPrefs

Ukladani pomoci PlayerPrefs je nejjednodussim zpiisobem ukladani dat. Na pocitacich s OS
Windows se PlayerPrefs ukladaji do registri. Na mobilnich telefonech s OS Android se
uklddaji do vnitini paméti do slozky /data/data/appname/shared  prefs/appname.xml,
kde appname je nazev balicku hry. Do PlayerPrefs by se méla ukladat pouze jednoducha
data v podobé jednoho cisla, ¢i Fetézce, pro slozitéjsi data se pouzivaji jiné zpusoby.

if (PlayerPrefs.HasKey ("access_ token")) {
access__token = PlayerPrefs.GetString ("access_token");

} else {

PlayerPrefs. SetString ("access token",access token);
}

Listing 6.3: Ukazka prace s PlayerPrefs

6.8.2 Databaze s pouzitim ScriptableObjects a vlastni editor pro jeji edi-
taci

ScriptableObjects nejsou v Unity 5 zddnou novinkou, ale patfi mezi véci, které vyvojari
moc neznaji. Divodem je to, ze se nedaji vytvorit skrze uzivatelské rozhrani, jediny zptisob
je vytvorit je skrze kéd. V nasledujicim textu popisi zpusob, jak jsem ve hre vytvorila
databazi, uchovavajici vsechny druhy nabytku (stejnym zptsobem jsem vytvorila i databézi
obleceni a diabetickych potieb).

Nejprve jsem vytvorila tiidu reprezentujici jeden kus nabytku. Ve t¥idé jsou pouze
proménné, ve kterych uchovavam informace o daném nabytku, jako je jeho jméno, cena,
zda je koupeny apod.

[System. Serializable ]
public class Furniture {

[SerializeField] public string name;
SerializeField]| public int level;
SerializeField] public int price;

]
[ ]
[ ]
[SerializeField] public int category;
[SerializeField ]
[ ]
[ ]

public string room;
SerializeField] public int purchased;
SerializeField]| public int equiped;

Listing 6.4: Ukazka prace s PlayerPrefs

Dale jsem vytvorila tfidu FurnitureDatabase, kterd je zakladem pro finalni databazi. Slouzi
k uchovani seznamu vsech druht nabytku.
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public class

[SerializeField] private

}

FurnitureDatabase

ScriptableObject {
List <Furniture> database;
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Listing 6.5: Ukazka prace s PlayerPrefs

Zajimavou vlastnosti Unity je, Ze dovoluje programétorim vytvorit si vlastni Editory/Pa-
nely/Okna, jejichZ podoba je €isté na nich. Tuto vlastnost jsem vyuzila pro pridavani,

odebirani a tupravu obsahu databaze. Prace s

databazi je pak uzivatelsky privétivéjsi

a mohou ji vyuzivat i neprogramatori. Vzhled okna pro editaci databaze je na obrazku
6.8. Vzhled okna jsem nastavila pomoci funkci ve tfidach EditorGUILayout, GUIContent
a GUlILayout. Tfida FurnitureDatabaseEditor musi byt umisténa ve slozce Editor, aby
Unity rozpoznala, Ze se jednd o tiidu, vytvarejici nové okno v editoru.

FurnitureD atah

kitchenl_hblue

kitchenl_brown

kitchenl_green

kitchenl_red

kitchenl_wiolet

kitchenl_yellow

kitchenl_white

kitchenZ_blue

kitchenZ_green

kitchenZ_pink

kitchenz_white

kitchenz_violet

kitchenZ_yellow

table_green

table_red

table yellcw

I_

public class

Furniture: 232

ry

i

[

Mame:

CZ Name:
EMN Mame:
Level:
Price:
Category:
Room:
Purchased:
Equiped:

kitchenl_blue

Modra kuchynska linka

Blue kitchen unit

0

600

4

kitchen

0

0

Obréazek 6.8: Editor databaze nabytku

FurnitureDatabaseEditor

EditorWindow {

private const string DATABASE PATH = @" Assets/Database/Resources/furnitureDB

.asset";

private FurnitureDatabase furniture;
void LoadDatabase() {
(FurnitureDatabase) AssetDatabase.LoadAssetAtPath (DATABASE PATH
, typeof(FurnitureDatabase));
if (furniture = null)
CreateDatabase () ;

furniture

}

void CreateDatabase () {
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furniture = ScriptableObject.Createlnstance<FurnitureDatabase >();
AssetDatabase. CreateAsset (furniture , DATABASE PATH) ;
AssetDatabase. SaveAssets () ;

AssetDatabase. Refresh () ;

}

//furniture .Add(new Furniture(name, level, price...)

Listing 6.6: Ukéazka prace s PlayerPrefs

Nevyhodou této databéze je, Ze po té, co je hra vyexportovana do balicku APK (instalaéni
soubor pro Android, vlastnostmi podobny ZIP archivu), je zabalena dovnitf toho balicku
a data v ni jdou pouze ¢ist, ale ne prepisovat (editovat jde pouze ze t¥idy EditorWindow
a ta existuje pouze v Unity editoru). Z tohoto divodu pouzivam tuto databdzi v kombinaci
s databazi ulozenou v souboru.

6.8.3 Serializace do souboru

Pri prvnim spusténi hry se data z databéaze nacitaji z ,assetové* databaze popsané vyse.
Tato databaze musi byt umisténa ve slozce Resources, aby sla dynamicky nacitat. Pokud
uz hra nékdy byla spusténa, databaze se nacitd ze souboru.

public static void load(){

if (File.Exists (Application.persistentDataPath + "/furnitureDatabase.mld"
) |

BinaryFormatter bf = new BinaryFormatter ();

FileStream file = File.Open (Application.persistentDataPath + "/
furnitureDatabase.mld", FileMode.Open) ;

furniture = (List<Furniture>)bf. Deserialize (file);

file . Close ();
} else {

FurnitureDatabase furnitureAsset = (FurnitureDatabase)Resources.Load (
furnitureDB") ;

furniture = furnitureAsset.getDatabase(); // vraci List<Furniture>

}

Listing 6.7: Ukéazka prace s PlayerPrefs

Kdyz ve hie dojde napr. ke koupi nového kusu nabytku, je potfeba zapsat udalost do data-
béze. Protoze do ,assetové“ databdze zapisovat nemuzeme, ukladam databédzi do souboru.

public void save(){
if (furniture != null) {
BinaryFormatter bf = new BinaryFormatter ();
FileStream file = File.Create (Application.persistentDataPath + "/
furnitureDatabase.mld") ;
bf.Serialize (file, furniture);
file . Close ();

}
}

Listing 6.8: Ukazka prace s PlayerPrefs
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6.9 Propojeni s cloudem naramku Fitbit

Naramek Fitbit méri fyzickou aktivitu ¢lovéka, jenz ho nosi. Vsechna namérena data uziva-
tel mze nahrat bud pres PC, nebo aplikaci v mobilnim telefonu na server, kde jsou data
uchovana, zpracovana a statisticky vyhodnocena. Spole¢nost Fitbit umoznuje vyvojairtm
pristupovat k namérenym datum pres Fitbit API. Prostfednikem mezi hrou a Fitbit ser-
verem je jesté Mobiab server, ktery vytvoril Tomas Musilek pro komunikaci Fitbit serveru
s aplikaci Mobiab Dieta pro diabetiky. Za kazdé uslé dva metry, zaznamenané naramkem
Fitbit, hra¢ dostane minci. V mém projektu Mobiab server vyuzivim k ukladdni data
posledniho pfistupu, abych zabranila hra¢im v podvadéni. Kdybych ukladala datum po-
sledniho pristupu v telefonu, hra¢ by jednoduse mohl zménit datum v telefonu, aby mohl
opakované ziskdavat mince. Celd komunikace je schematicky zndzornéna na obrazku H.22
a popsana v nasledujici ¢asti.

1. Nejdrive hra zjistuje, zda je uzivatel prihlaseny k uc¢tu Fitbit, odeslanim pozadavku
typu POST na Mobiab server ve tvaru:
1 {"acces_token":"invalid__accesToken",6 "mobiab_username":"hello_world__user"}

Listing 6.9: T¢lo dotazu ve formatu JSON

Hodnota access__ token je jakymsi identifikatorem uzivatele, pod kterym se ptihlasuje
k Mobiab serveru. Pokud se spojeni se serverem navazuje poprvé, je pouzit libovolny
fetézec. Pokud uz spojeni v minulosti probéhlo, server vratil acces__ token, ktery je
ve hfe trvale ulozen pomoci PlayerPrefs (viz 6.8.1) a pro dalsi komunikaci se pouziva
pouze tento.

void tryToLogln (){

2 string URL = "https://insulinsimulation2—vsas.rhcloud.com/rest/
fitBitRest /verify";
3 string ourPostData = "{\"acces_ token\":\"" + access_token + "\", \"
mobiab_username\":\"hello world user\"}";
| Dictionary<string , string> headers = new Dictionary<string , string>
0
5 headers.Add ("Content—Type", "application/json");

6 byte [] pData = System.Text.Encoding. ASCII. GetBytes (ourPostData .
ToCharArray ());

7 WWV www = new WAWW (URL, pData, headers);

8 StartCoroutine (WaitForRequest (www));

Listing 6.10: Funkce v Unity odesilajici pozadavek na server

2. Mobiab server jako odpovéd vrati JSON ve tvaru:

{"status":"needs_to_be_logged","acces_token':"<acces token>"}

Listing 6.11: Tvar odpovédi od serveru na dotaz o stavu ve formatu JSON

Pokud probihd komunikace poprvé, server vygeneroval novy acces token, ktery odeslal
v této odpovédi a je potfeba ho ulozit. Status udava stav, ve kterém se uzivateliiv
ucet nachazi: needs to be logged znamena, ze icet neni propojen s Fitbit API, logged
znamena, ze propojen uz je.
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IEnumerator WaitForRequest (WW www) {
yield return www;
// check for errors
if (www.error = null){

JSONODbject j = new JSONObject (www. text) ;
Dictionary<string , string> json = j.ToDictionary();
string status, token;
json.TryGetValue("status"',out status);
json.TryGetValue("acces_ token" ,out token);
access_token = token;
PlayerPrefs. SetString ("access token" token);
if (status.Equals("logged")){
btn login.SetActive(false);
// odesli dalsi request, obdrz json a zjisti uslou vzdalenost
getFitbitData () ;
telse if(status.Equals("needs_ to_ be logged")){
if (access_token.Equals("invalid accesToken")){
err (www) ;
telse{
text wait.SetActive (false);
btn_login.SetActive(true); // Zobrazi tlacitko, ktere otevre v

prohlizeci stranku pro prihlaseni

}
}else{

err (www) ;

}
} else {

err (www) ;

Listing 6.12: Funkce v Unity pro obdrzeni odpovédi od serveru

3. Kliknutim na tlacitko, zobrazené volanim na 21. fadku v predchozi ukézce kddu,

se otevie webovy prohlize¢ s prednastavenou URL adresou. Na této strance bude
uzivatel vyzvan k prihlaseni k Fitbit uc¢tu. Tento krok je proveden pouze jednou,
uzivatel zistane trvale ptrihlasen.

4. Po navratu do hry se tspésnost prihlaseni ovéri stejné, jako v kroku 1.

5. Pokud bylo prihlaseni tispésné, pokusi se hra ziskat data nasledujicim dotazem:

1 {"acces_token':'"<acces token>", "localization":{"localization":"cz"}}

Listing 6.13: T¢lo dotazu na serveru pro obdrzeni dat

Pozadavek se odesle podobnym zptisobem jako v 1, jen na jinou URL adresu.

6. Server jako odpovéd odesle JSON data, kde ¢islo za dvojteckou udava pocet uslych

1

kilometrit od posledniho piistupu k serveru. Server se podiva az 10 dni nazpét
a vsechny uslé kilometry, od posledniho pristupu az do aktualniho ¢asu, secte.

{"kilometrers":4}

Listing 6.14: Data z Fitbitu ve formatu JSON
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Naramek Fitbit Fitbit server

Fitbit aplikace

Obrazek 6.9: Komunikace se servery
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Kapitola 7

Testovani

Testovani je dilezitou soucasti kazdého vyvoje aplikace. Vyvoj aplikace méa nékolik stadili,
kde kazdé stadium mé i svij typ testovani. Testovani her se déla na faze: Prototype, Alpha,
Beta, Gold a Post-release. V pripadé mensich her lze nékteré z nich sloucit do jednoho.
Cilem je ovérit pochopitelnost konceptu, jeho zajimavost a ovladatelnost.

V' této kapitole popisuji testovani pouzitelnosti Alpha verze hry, provadéné détmi z ci-
lové skupiny uzivateli. Participanty jsem ziskala pres pozvanku rozeslanou rodindm ze Sdru-
zeni rodi¢ti a pfatel diabetickych déti v CR. Rodindm jsem nabidla, Ze testovani miize
probihat kdekoli po Praze, a Ze hru muzou testovat i na vlastnim zafizeni pokud vlastni
mobilni telefon, nebo tablet s OS Android min. verze 4.1 Jelly Bean.

7.1 Testovani pouzitelnosti

Testovanim pouzitelnosti se zjisti, jak snadno uzivatel aplikaci pouzivd, jak je prehlednd
a srozumitelnd. Ovladani aplikace by mélo byt intuitivni a snadno zapamatovatelné. Ob-
vykle plati, Ze nejjednodussi feseni je také nejlepsi reseni. Maloktery uzivatel bude chtit
vénovat svij Cas tomu, aby se naudil s aplikaci zachazet podle dlouhého navodu. Pokud je
aplikace dobfe pouzitelna, uzivateli se podari udélat to, co je jeho cilem v rozumném case
a bez velkého premysleni.

7.1.1 Testovani s participantem 1
Zakladni informace o participantovi

Participantem byl jedenactilety chlapec. Testovani probihalo u ného doma na jeho vlastnim
telefonu. Diabetes ma od tii let a pouziva insulinova pera. Informace o diabetu cerpala
jeho rodina i on nejvice z Motola, ze Sdruzeni rodi¢t a pratel dia. déti a casopisu
pro diabetiky. Participantovi pomohl k pochopeni nemoci film z kapitoly 2.2. Kontroly
glykémie provadi pétkrat denné, diabeticky denicek zapisuje maminka. Jeho slinivka jesté
z 80% pracuje, to ma za néasledek nepredvidatelné vykyvy glykémie, protoze slinivka
do krve jesté uvolniuje insulin. Jeho nejoblibenéjsi hrou je Minecraft, hry o diabetu hledat
nezkousel. Nejdéle vydrzel hrat hru My Talking Tom a to priblizné tii roky. Dfive hrél
basketbal, ale ke sportu ma ted odpor kvili prisné pani ucitelce télocviku.

o1
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Pruabéh testovani

Participant byl velmi nedockavy a ihned po predani telefonu s hrou ji zacal proklikavat
a prohlizet si ji. Mél trochu problém poslouchat mé, kdyz jsem mu zadavala tkoly, pri
hrani ptrestal vnimat. Pfi jeho pozorovani jsem si vSimla, Ze skoro vSechny objekty ve hte
pretahoval prstem, ale neslo to, protoze jim nastavila posluchace na klikdni. Pro vraceni
se zpét chtél vyuzit hardwarové tlacitko svého telefonu, to vSak zptisobi vyvolani dialogu
pro ukonceni hry. Ve hie jsou pro vraceni se zpét specidlni tlacitka, kterd sice vidél, ale
ziejmé ze zvyku stéle klikal na hardwarové tlacitko. Textové napovédy necte, bylo by lepsi,
kdyby na néj hra mluvila. Uvital by, kdyby postavi¢ce mohl vybrat, jaky sport plijde délat
(zatim umi jen béhat), nebo aby mohl poslat postavicku do skoly. Maminka by chtéla, aby
jeji syn ze hry pochopil, pro¢ je nutné dodrzovat ¢asy a jidla. Pry stale nechépe, proc¢ to
musi délat a jaké by to meélo nasledky, kdyby to nedélal. Hra by také podle ni méla hraci
vysvétlit, ze kdyz méa nizkou glykémii pred hlavnim jidlem, mél by se nejdiive najist a az
poté si pichnout insulin, ne jako obvykle pred jidlem.

7.1.2 Testovani s participantem 2
Zakladni informace o participantovi

Participantem byl t¥inactilety chlapec. Testovani probihalo u ného doma na mém tabletu
(Samsung Galaxy Note 10.1). Diabetes ma od 11 let a ma pumpu. Informace o diabetu
ziskaval hlavné z nemocnice. Jezdi na dia tdbor. Glykémii si méri ¢tyrikrat denné. Hraje
tenis, golf, plave a déla hasice. Hypoglykémie mu Casto zpusobuje stres. Diabeticky denicek
si piSe kazdy den sdm. V minulosti zkousel hledat aplikaci pro diabetiky pro zaznam
elektronického denic¢ku. Nenapadlo ho hledat i hru o diabetu. M4 rad strategické a logické
hry. Zkousel hrat i hru Pou, ale ta ho po c¢ase omrzela. Na sviaj vék pusobil vyspéle.

Priubéh testovani

Participant byl velmi soustfedény a aniz bych ho k tomu vyzyvala, zacal premyslet na-
hlas, ¢imz mi usnadnil pochopit jeho myslenkové pochody. Jeho pripominky byly vécné
a uzitecné, jakoby presné védél, co mé zajimé. Jako problematickou ¢ast vidél obrazovku
s vymeénou lancety od pichatka. Tlacitko ,Vyménit jehlu“ uzivatele miize primét, aby ji
vyménil, i kdyz jesté nemusi. Dalsim problémem miize byt barevna reprezentace ostrosti
jehly, kterd neintuitivné zobrazuje celou skélu barev, kdyz je jehla ostra. Obrazovky u meé-
feni glykémie by mohly obsahovat tlacitko pro napovédu, ktera by vysvétlila, co se méa délat
a proc¢. Postavicka by se méla mérit pred sportem. Maminka by uvitala, kdyby i postavicka
mohla byt jednou za ¢as nemocnd a vzrostla ji glykémie. Také dabing by hru vylepsil.
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7.1.3 Testovani s participantem 3
Zakladni informace o participantovi

Participantkou byla jedenactiletd divka. Testovani probihalo v obchodnim centru na mém
tabletu. Diabetes ma od 7 let a ma insulinové pero. Informace o diabetu Cerpala nejvice
od sestricek v nemocnici, z internetu a z prednések. Jezdi pravidelné na normalni tabor.
Meéri glykémii pétkrat denné. Déla atletiku a basketbal. Kvili castému a intenzivnimu
sportovani miva hypoglykémie. Diabeticky denic¢ek pise ona i jeji maminka. Hru o diabetu
ji nenapadlo hledat. Nejoblibenéjsi hrou je Minecraft, Plants and Zombies. Dfive hrala i hru
My Talking Tom, ale doslo ji v telefonu misto a musela ho odinstalovat.

Prubéh testovani

Participantka byla na zacatku nervézni a nesva. Zasekla se hned na prvni obrazovce, ale
poté, co prisla na to, co ma délat, uz vse zvladala dobre. Participantka nestihala ¢ist ivodni
texty. U méfeni glukometrem klikala na pichatko na obrazovce s vyménou jehly a ce-
kala, ze bude interaktivni. Snazila se vétsinu objektti pretahovat prstem, stejné jako prvni
participant. U minihry ,,S cukrem, nebo bez“ ji zmétly zahustované fazolky. V. obchodé
s diabetickymi potfebami se snazila klikat na obrazky zbozi, misto aby klikala na tlac¢itko
s cenou. Nevédéla, jestli je zbozi uz koupené, nebo ne.

7.1.4 Testovani s participantem 4
Zakladni informace o participantovi

Participantem byl Sestilety chlapec. Testovani probihalo na dalku u ného doma za asistence
jeho tatinka, kterému jsem poslala instrukce pro testovani. Hru testovali na jejich tabletu
a cely prabéh nahravali na mobilni telefon. Videa mi posléze poslali spoleéné s vyplnénym
dotaznikem. Diabetes ma od 1 roku, méa insulinové pero. Glykémie méri min. sedmkrat
denné, zvlada to sém. Hry hraje doma na tabletu, zacal je hrdt ve c¢tyrech letech. O novych
hriach se dozvidda od tatinka. Hru o diabetu nikdy nehral, protoze o zadné nevédéli.
Oblibenych her ma vice, ale nejmenoval je.

Prubéh testovani

Participant na sviij vék umi dobfe ¢ist. U méteni glykémie se projevily stejné problémy jako
u predchozich testovani. Participant navic ocekaval otoceni tlac¢itka na pichatku pii vymeéné
jehly. Tlacitko na pichatku je prilis malé a participanti se do néj spatné strefuji. V. minihte
participant ani jeho tatinek nerozpoznali husténé fazolky, bramboraky a piskoty. Hra uvnitt
téla se neda ukoncit jinak, nez tak, hra¢ zemie. U nakupovani dia potieb je nedostatecna
zpétnd vazba o probéhnutém nakupu. Participant mél nedostatek penéz k nakupu oble¢eni
postavicky, ale nevsiml si toho. Pfi nakupu nabytku nevédél, jak méa nabytek vybrat, aby
zustal aktivni. Participant bouchl postavicku do bricha, ale myslel si, Ze spusténd animace
zndzornuje, ze chce postavicka na zachod.
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7.1.5 Testovani s participantem 5
Zakladni informace o participantovi

Participantem byl tentokrat tfinactilety chlapec bez diabetu. Testovani probihalo u ného
doma na mém tabletu. Do testovani jsem zaradila i nediabetika, protoze hra by mohla
slouzit nejen pro edukaci diabetikt, ale i pro edukaci Siroké verejnosti v rozpoznavani
prvotnich priznaku nemoci. Participant hranim na mobilnim telefonu travi hodné casu
kazdy den. Hry hraje i na konzoli Xbox 360, kde je jeho nejoblibenéjsi hrou Minecraft.
O diabetu uz néco vi, protoze byl na tébofe pro diabetiky. Zadnou jinou hru o diabetu
nikdy nehral.

Priubéh testovani

Participanta uz v tvodni scéné zmatl obrazek v bubliné pro napovédu, myslel si, Ze na néj
ma kliknout. Pfi méreni glykémie po vymeéné lancet v pichdtku, zlistavé Sipka pro napo-
védu nad lancetami a participant nevédél, co mé dal délat (mélo nésledovat nasazeni vicka
pichdtka). Ve fazi, kdy se pichdtkem pichd do prstu, obcas nefunguji detektory kolizi. Na-
konec ho zmétla jesté ikonka pro odchod do meéstecka s obchody (ikonka dvefi s Sipkou),
kterou pochopil jako ikonku pro odchod ze hry, vhodnéjsi by podle néj bylo dat tam ikonku
s domecky.

7.2 Shrnuti nalezenych nedostatkti a napadid na vylepseni

e Objekty ve scéné s mérenim glykémie reaguji jen na klikdni => umoznit i ovladani
tazenim.

e Ve hie se vraci zpét pouze pomoci tlacitek uvnitt hry => umoznit vraceni se zpét
pomoci hardwarového tlacitka zpét.

e Hra by meéla instruovat hrace hlasem.

e Hra by mohla nabizet vice sportd pro postavicku.

e Podle aktualni glykémie aplikovat insulin pied nebo po jidle.

e Pridat pri vyméné lancety pichatka animaci otoceni.

e Upravit napovédu po nasazeni lancety do pichatka, aby hrice navedla k nasazeni vicka.
e Upravit barvy pro znazornéni ostrosti lancety.

e Opravit detektory kolizi mezi pichatkem a prsty ruky.

e Upravit ikonku pro odchod do méstecka s obchody, aby nevypadala jako odchod ze
hry.

e Pridat textovou napovédu k méreni.

e Navést hrace na méreni pred sportem.
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e Simulovat nemoc avatara.
e Prodlouzit dobu ke ¢teni ivodniho textu.

e Upravit obrazky v bublinidch pro napovédu v tivodni scéné, aby nevypadali jako tla-
Citka.

e Upravit nerozpoznatelné obrazky jidla.

e Zlepsit zpétnou vazbu pii ndkupu v obchodech.

e 7Zvétsit tlacitko na pichatku.

e Pridat ukoncovaci tlacitko do minihry uvniti téla.
e Upozornit na nedostatek penéz pri nakupu.

e Pridat napovédu k nastavovani koupeného nébytku.
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Zaveér

Splnéni cila

Cilem diplomové prace bylo navrhnout a implementovat edukac¢ni hru pro déti s diabe-
tem I. typu. Navrhnout hru, kterd by pomahala détem pochopit jejich nemoc a poskytla
jim zdbavnou formou nezbytny zaklad znalosti potfebnych pro spravnou kompenzaci jejich
nemoci.

Prvnim pozadavkem bylo, aby hra ukézala vztah mezi jidlem, insulinem a fyzickou
aktivitou. To hra déla tak, Zze po nakrmeni postavicky se vedle ni objevi ikonka cukru
s Sipkou nahoru, znazornujici zvysujici se glykémii. Po aplikaci insulinu a fyzické aktivité
se objevuje stejné ikonka, ale se Sipkou dolt, obr. H.21.

Dalsim pozadavkem bylo, aby hra ukdzala priznaky hypo/hyperglykémie a jejich feseni.
Pokud se postavicka dostane do hypoglykémie, hrac¢ to pozné podle typickych ptiznak,
postavi¢ce bude Spatné, bude smutna obr. H.5, nakonec nebude moci ani stdt na nohou
obr. H.6. Pfi hyperglykémii se postavicka bude mracit obr. H.7. V obou pripadech bude
vedle postavicky napovéda, jak postavicce pomoci. Nejdiive bude postavicka vyzadovat,
aby ji hra¢ zméril glykémii. Na konci méfeni se objevi napovéda, u hypoglykémie poradi
prisun sacharidi, nebo glukagon, pii hyperglykémii poradi sport, nebo insulin v zavislosti
na hladiné glykémie, obr. H.13.

Dalsim pozadavkem bylo, aby hra ukazala, jak se provadi kontrola kompenzace vysetre-
nim krve. Hra obsahuje interaktivni simulator méreni glykémie glukometrem, véetné vsech
krokii vykonavanych pred samotnym méfenim, jako je prace s pichatkem, vyména jehel
a jeho obsluha, obr. H.8, H.9, H.10, H.11, H.12, H.13.

Pozadavkem také bylo, aby déti pochopily, co je podstatou onemocnéni. Pro tento tcel je
ve hie kreslend pohadka, ktera vypravi o vzniku diabetu hravou formou, obr. H.31. Pohadka
vysvétluje déje v téle podobné jako seridl Byl jednou jeden zivot.

Dale by hra méla motivovat diabetika k pohybu. Postavicka chce pravidelné chodit cviéit
(muze se stat vzorem pro déti). Motivaci k pohybu je propojeni hry s fitness naramkem
Fitbit, ktery méri uslou vzdalenost hrace a odménuje ho za kazdé dva metry jednou minci,
obr. H.22.

Dalsim pozadavkem bylo, aby hra byla dostupna zdarma co nejvétsi skupiné lidi. Hra je
implementovdna pro mobilni telefony a tablety s OS Android od verze 4.1, které dnes
vlastni miliony lidi. AZ ve hfe opravim nalezené chyby, bude ptistupnd zdarma v obchodé
Google Play, kde si ji kazdy bude moci stadhnout.
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Hra by méla byt nejen edukativni, ale i zdbavné, aby ji déti vydrzely hrat co nejdéle.
Hra obsahuje spoustu bonusového materialu, ktery se odemyka az v urcité dosazené trovni
a lze ho koupit jen za nasbirané mince, obr. H.27 H.28. Obsahuje i minihry, které se
netykaji diabetu a jsou ve hie pouze pro zdbavu, obr. H.32, H.14, H.15, H.16.

Soucasti bakalarské prace studentky Jany Kejvalové se stala implementace krmeni posta-
vicky podle vyménnych jednotek. Déle implementace aplikace insulinu a simulétor interakce
glukézy insulinem. V. mém zdrojovém kdédu jsou zahrnuty i tyto c¢asti, i kdyz nejsem je-
jich autorkou, protoze bez nich by hra nebyla kompletni. Moje ¢ast prace je zavisla na jeji
a naopak. U vsSech zdrojovych kédu je na prvnim rfadku uveden autor.

Zhodnoceni a prinos prace

Vysledkem této prace je hra, kterd je teprve druhou hrou tohoto typu v cestiné. Jako jedina
déti edukuje ve vsech oblastech, zahrnujicii technické dovednosti métreni glykémie, aplikaci
insulinu a vysvétleni podstaty onemocnéni. Hra by méla byt nabizena nové diagnostikova-
nym détem jako dalsi zdroj pro ziskavani znalosti o nemoci vedle knih a brozur. Virtudlni
postavicka by se mohla stat kamaradem pro déti, které jesté nemohou jezdit na dia tabory.
Pokud by se hra uchytila i mezi nediabetiky, mohla by zlepsit povédomi o nemoci, upozor-
nit na prvni priznaky nemoci a pomoci tak rodi¢im a détem nemoc rychleji diagnostikovat
a lécit. Prvni ohlasy od rodic¢ti a diabetickych déti jsou pozitivni, hra se vSem libila a radi
se budou ucastnit i dalsich testovani.

Herni spolec¢nosti maji i stovky zaméstnancii, ktefi pracuji na tvorbé hry, kazdy se
specializuje na jinou ¢ast vyvoje. Mezi tyto specializace patii: 3D modelar, 2D grafik,
rigger, animator, game designer, level designer, tester, user researcher a dalsi. Ve své hre
jsem vSe délala sama. Spoustu véci jsem se teprve musela naucit (3d modelovani, rigging,
skinning, animace, Unity3D), coz mi zabralo i nékolik tydni. Myslim si, ze vysledek mé
prace je po vizudlnii funkéni strance srovnatelny s hrami, které vyviji vétsi tymy vyvojara.

Nedostatky a budouci vylepseni

Pti testovani byla objevena fada chyb, které bude pottreba opravit. Kromé chyb zjisténych
pri testovani hra zatim neumoznuje hraci volit délku cvic¢eni a druh sportu. Hra neupo-
zornuje hrace na mozné pozdni komplikace diabetu. V budoucnu by postavicka mohla
starnout a pri Spatné kompenzaci oslepnout, nebo mit diabetickou nohu. Dalsim vylepse-
nim by mohla byt simulace nemoci postavicky, kdy by musela dostavat vyssi davky insulinu.
Planovanym vylepsenim je pridani dabingu, postavicka bude s hriacem komunikovat a radit
mu, tim by se uzivatelskd zakladna mohla rozsirit i o déti, které jesté neumi Cist.
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Priloha A

Seznam pouzitych zkratek

2D Dvou-dimenzionalni
3D Troj-dimenzionalni
A\A) Vymeénné jednotky
0S Operacni systém

DNA Deoxyribonukleova kyselina
HbA1C Glykovany hemoglobin
JSON JavaScript Object Notation
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Priloha B

Slovnicek pojmiu

Adrenalin
Adventura

Ambasador
a-bunky
Avatar
B-bunky

Bazalni davka insulinu

Bolusova davka insulinu
Diabeticka noha

Glukagon
Glykémie
Glykogen
Glukometr
Glykosurie
Glukoéza
Hemoglobin
Hormon

Insulin

Insulinova analoga
Intravenézni
Ketoacidoéza

Ketolatky

Kéma

Kompenzace
Langerhansovy ostriuvky

Kontraregula¢ni hormon drené nadledvinek.

(z angl. adventure) je Zanr, ktery je rozvla¢ny

a pribéhové byva zajimavy a spletity.

Velvyslanec.

Bunky Langerhansovych ostrivkt. Produkuji Glukagon.
Reprezentace uzivatele ve virtudlni realité (hlavné vizualni).
Bunky Langerhansovych ostrivkt. Produkuji Insulin.
Kryje potfebu inzulinu/24hod, nezéavisld na jidle,

s dlouhym u¢inkem.

,Narazova® davka inzulinu podavana pred jidlem.
Rémcovy termin pro zdravotni problémy dolnich koncetin,
které se vyskytuji hlavné u diabetiki.

Kontraregula¢ni hormon zvysujici glykémii.

Hladina cukru v krvi.

Zasobni cukr v jatrech a svalech.

Pristroj na méreni hladiny krevniho cukru.

Vyluéovani glukézy moci.

Jednoduchy cukr.

Cervené krevni barvivo.

Produkt zlazy s vnitini sekreci. Slouzi jako chemicky posel,
prendsejici informaci od jedné tkané ke druhé.

Hormon produkovany S-bunkami.

Insulin se zménénou strukturou.

Nitrozilni.

Zivot ohrozujici komplikace, charakterizovana vysokou
glykémii, acidézou a vysokou hladinou ketolatek.

Latky kyselé povahy, vznikaji pfi preméné tukda.
Bezvédomi.

Vyrovnéni, iprava.

Shluky bunék ve slinivce brisni.
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Makroangiopatie

Metabolismus
Nefropatie

Neuropatie

Pankreas
Plosinovka
Retinopatie
Sacharidy
Selfmonitoring

Vyménna jednotka

PRILOHA B. SLOVNICEK POJMU

Souhrnné oznaceni pro aterosklerotické projevy na
velkych tepnach diabetikt.

Latkova preména.

Chronické onemocnéni ledvin, které je zptisobeno
vlivem dlouhodobé zvysené glykemie.

Nezanétlivé poskozeni funkce a struktury perifernich
nervi vlivem dlouhodobé zvysené glykémie.

Slinivka brisni.

~Skakacka, hopsacka®. Zanr poéitacovych her.
Nezanétlivé onemocnéni ocni sitnice.

Cukry.

Pravidelné samostatné méreni hladiny glukézy v krvi
a reakce jedince na nameérené hodnoty.

1 v.j. = 10-12 g cukru



Priloha C

Screener

Cisla uvedens v hranatych zévorkéach udévaji pocet participanti, které jsem chtéla pro roz-
hovor.

1. Kolik je ti let? (a) typu 1 [4]
(a) méné nez 7 (b) typu 2
(b) 7-10 [2] 6. Jak casto hrajes hry?
(c) 11-15[2] (a) kazdy den [2]
(d) vice nez 15 (b) alespon 3x tydneé [2]

2. Jsi divka nebo chlapec?

7. Pokud hrajes hry, kde?

3. MAs cas na rozhovor (45 min.)?
(a) na mobilu [2]
(a) ano [4] .
(b) na pocitaci [2]
(b) ne

(c) na konzoli (XBOX,Wii,...)

4. Jsi diabetik?
S rabet] 8. Mas vlastni mobilni telefon, nebo

(a,) ano [4] tablet?
(b) ne (a) ano [4]
5. Pokud jsi diabetik, jakého typu? (b) ne
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Priloha D

Session (Guide

Pfed samotnym rozhovorem je faze tzv. briefingu. Participanta musime seznamit s tim, co
po ném budeme chtit, protoze ¢lovék ma potiebu védét, co se s nim stane v bezprostredni
budoucnosti. Informujeme participanta o tom, ze mize kdykoli odejit nezavisle na tom,
jestli uz je interview u konce. Session guide, tedy scénaf rozhovoru, je rozdélen na nékolik
tematickych okruht.

Cast 1 — obecné& o hrani her
1. Okolnosti hrani her

(a) Kdy hrajes hry? O prestévce ve skole? Doma? V auté?...
(b) Odkud se dozvidas o novych hréch?
(c) Od kolika let hrajes?
(d) Na ¢em hrajes hry?

(e) Co tomu tikaji tvoji rodice, ze hrajes?
2. Oblibené hry

(a) Jaka je tvoje nejoblibenéjsi hra?
(b) Co se ti na ni libi/nelibi?
(c¢) Jak dlouho jsi ji hral/a?

(d) Hrajes ji porad?

(e) Pokud uz ne, pro¢ jsi prestal/a?
3. Vzhled a typ hry

(a) Libi se ti hry s ptibéhem (GTA, War of Warcraft, Diablo, Neverhood,...), nebo
hry, kde se stéle dokola opakuje néjaka akce (Angry Birds, Flappy Bird, Hungry
shark,...)

(b) Jaky je tvij nejoblibenéjsi styl hry? (Akéni, RPG, Simulace, Sportovni,...)

(c) M4S radsi, kdyz se hra ovladd pomoci joysticku, nebo jen klikdnim?

69



70 PRILOHA D. SESSION GUIDE

(d) Hrajes rdd/a sdm/sama, nebo ve skupiné s kamarady (multiplayer)?
4. Motivace

a) Predhénis se rad/a s kamarady, kdo méa lepsi vysledek ve hie?

(
(b) Sdilis rad/a svoje uspéchy ve hie na Facebooku?

)
)
(c) Sbiras rad/a ve hie body/mince, za které si muzes koupit bonusy do hry?
(d) Jakou hru jsi hral/a nejdéle a proc¢?

)

(e) Je néjaké hra, kterou jsi nedohral/a? A proé?

Cast 2 — diabetes a hry
1. Prvni roky s Diabetem

(a) V kolika letech ti byl diagnostikovan diabetes?

(b) Odkud jsi ziskaval/a informace o nemoci a o jeji kompenzaci?
(c¢) Bylo toho hodné, co ses musel/a naucit?

(d)
)
)

(e) Zn&s néjaké dalsi déti s diabetem? Pokud ano, pomahali jste si navzajem?

Zapominal/a jsi na kontroly glukometrem?

(f) Co to podle tebe je diabetes? Dokazal/a bys mi to vysvétlit?
2. Diabetes dnes

(a) Jak vypada tvij bézny den?
i. Kolikrat denné jis?
ii. Jaké délas sporty?
iii. Kolikrat si méris glykemii?
iv. Zapomina$ na méfeni?
v. Mél/a jsi nékdy hodné vysokou nebo nizkou glykemii? Jak casto?

vi. Zapisujes$ si data do diabetického deniku ty, nebo to délaji rodice?
3. Diabetické hry

(a) Hréal jsi nékdy hru, kterd méla néjakou spojitost s diabetem?
(b) Pokud ne, pro¢?
i. Kdyby jsi chtél/a néjakou takovou hru najit, kde a jak bys hledal/a?
(c) Pokud ano:
i. Jak ses o této hie dozvedél/a?
ii. Bavila té? Proc?
iii. Motivovala té?
iv. Naucila té néco nového?
v. Co ti na ni vadilo?



4. Diabetické aplikace

(a) Pouzivas néjakou mobilni aplikaci — diabeticky denik apod.?
(b) Pokud ne, pro¢?
(c¢) Pokud ano:

i. co se ti na ni libi/nelibi?

ii. chybi ti tam néco?

iii. Je tam néco zbytec¢né?
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Priloha E

Rozhovory s diabetickymi détmi

E.1 Participant 1

Zakladni informace o participantovi
e chlapec
e 13 let

zakladni skola

tablet s Androidem, mobilni telefon stard Nokia

diagnostikovan v 7 letech, diabetes typu 1, nemé pumpu

Obecné o hrani her (Ice-breaking)

O novych hrach se dozvidd od kamaradi, z internetu a z casopisii. Hry zacal hrat uz
asi od 5 let na PC. Nejoblibenéjsi hra je World of Tanks, kterou hraje uz rok a pul.
Hraje skoro kazdy den hodinu a pil. Bavi ho multiplayer. U her na tabletu preferuje jako
ovladani jen klikani. Na tabletu hraje rizné hry, tfeba hru Flappy bird. Celkem tam ma
asi 6 her. Na tabletu vSsak hry moc nehraje, spis na ném koukd na videa nav Youtube.
O svych vysledcich si s kamarady nefikaji, na Facebooku také ne. Motivuje ho sbirat
mince a bonusové materidly ve hie. Nékteré hry ho nebavily, protoze byly zdlouhavé.

Diabetes a aplikace s nim spojené

Zacatky s nemoci

Od zacatku hraje pti kompenzaci diabetu hlavni roli maminka participanta. To ona se
musela jako prvni naudit, co jeji syn miize a nemiize, jak davkovat insulin apod. Participant
se ucil pozorovanim a praxi. Jelikoz mu byl diabetes diagnostikovan jiz v raném détstvi,
naucil se s nim zit a dnes je pro néj kazdodenni meéreni rutinni zalezitosti. Nikdy nemél
krizi, kdy by si fekl, ze uz ho nebavi mérit si glykemii apod. Nékdy byl nastvany, ale bere
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to pozitivné. Sdm dodéava, ze zvyknout si na tento prisny rezim pro néj nebylo tak tézké,
protoze je prizpusobivy a je to ,v pohodé“. Nejdrive dodrzoval jen jidelnicek a postupné
zacal pridavat sport. Na zacatku mél glykemie hodné ,rozhazené” a ted se to snazi korigovat.

Kontakt s dalsimi diabetiky

Kazdoroc¢né se ticastni specidlnich tabort pro déti s diabetem. S nékolika détmi z toho
tabora je v kontaktu, majl na sebe telefonni ¢isla a obcas si piSou. Jsou ¢tyfi a jsou
priblizné ve stejném veéku. Co se tyce socidlnich siti, mé tcet na Facebooku, ale v zadné
skupiné diabetikti neni a Facebook moc nepouziva.

Jak vypada jeho den

vvvvv

béhat ven. Insulin si picha ve tridé, jeho spoluzaci i ucitelé vi, o co se jedna. Ji 6x denné
a glykemii si méri primérné 3x denné. Kdyby diabetes nemél, asi by takhle pravidelné
nejedl a nesportoval. Snazi se odolat cukrovinkam, kdyz si dé, snazi se to vybéhat. Jidlo
si nékdy pripravuje sam. Odhad na vahu uz ma a ucil se praxi, kdyz si to musel vazit,
12 g sacharidi je jedna jednotka, takze to vSechno prepocitava. Na méfeni uz nezapomind,
obcas zapomnél, kdyz byl doma, ale uz je to ddvno.

Dia-denik a mobilni aplikace

Namérend data (glykemii) a jednotky jidla pise maminka participanta do klasického pa-
pirového diabetického denicku. Nepouzivaji zddnou aplikaci, ani o ni neuvazovali. Jsou
spokojeni s papirovym denickem. S mamkou uz se nemusi nic nového ucit. Na kontrole
u pani doktorky ukazuji denik. Jeho matka nemé chytry telefon, nezajima se o mobilni
technologie. Kdyby si denik mél psat sam, hledal by si na to aplikaci, bylo by to pro néj
pohodlnéjsi.

Hry pro diabetiky

Nikdy nehral zadnou hru, kterd by méla spojitost s diabetem, ani takovou hru nehledal.
Po diagnostikovani diabetu dostal od pani doktorky obrazkové knizky, ze kterych se ucil.
(Pred Sesti lety jesté mobilni technologie nezazivaly takovy boom v oblasti edukativnich
her, jako dnes.) Participant by se radéji uéil o diabetu skrze mobilni hru, nez z knihy.
Kdyby o néjaké takové hie védél, zkusil by si ji zahrat.

Kazdy diabetik se musi naucit, které potraviny jsou pro ného vhodné, a které ne. Musi
se naucit mérit glykemii, ddvkovat insulin, odhadovat, kolik néjaké jidlo vazi gramu a kolik
obsahuje sacharidu. Participant by uvital, kdyby hra tyto dovednosti rozvijela. Aplikaci/hru
by hledal na internetu. Na Google Play také hledd, ale pravdépodobnéjsi vysledek ocekava
pii hledani v klasickém vyhledavaci.

Kdyby mél motivovat neposlusného diabetika k tomu, aby dodrzoval rezim, ukazal
by mu nézorny priklad — ,Jestli takhle budes pokracovat, skoncis takhle... Poznamenava
k tomu, ze vysoka glykemie ma nasledky az po delsi dobé, a ze je tedy zradna.
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Na zavér se participant pokousel zformulovat odpovéd na otazku, co to podle néj
diabetes je, jestli by dokazal vysvétlit, co je v téle Spatné. Zacal vysvétlovat, ze musi
vyrovnavat hladinu cukrtit pomoci dodavani insulinu, pro¢ tomu tak je, a proc to jeho télo
nezvlada délat samo, to uz vysvétlit moc nedokazal. ,,Diabetes je vlastné selhani imunity
a tim padem jako... télo se neumi vyporadat s bakteriemi..“

Osobni dojmy

Participant byl hodné nemluvny. Rozhovor trval necelou hodinu a nepodafilo se mi ho
rozmluvit. Prakticky na vsechny otazky odpovidal velmi kratce, vétsinou ,asi jo“. Nevédél,
jak mi méa odpovidat, takze jsem si myslela, ze pokladam hloupé otazky. Casto nastavalo
trapné ticho, které by meélo byt trapné hlavné participantovi a meélo by ho to donutit néco
Fict, j& jsem vSak to ticho nevydrzela (bylo mi ho lito, tvéaril se, Ze ho trapim) a obvykle jsem
presla na dalsi otdzku, nebo rozvijela polozenou otazku, snazila se zeptat vSemi rtznymi
zpusoby. Bohuzel to doslo az do faze, kdy jsem participantovi davala piiklady a on pak jen
vybiral odpovéd. Prislo mi, ze tento rozhovor bral spise jako zkouseni, takze premyslel, co
odpovédét, aby to bylo spravné. Mozna ani nefikal sviij nazor, ale chtél odpovédét tak, aby
mi to udélalo radost.

E.2 Participant 2

Zakladni informace o participantovi
e chlapec
o 11 let
e zakladni skola, ted Cerstvé v primé na Gymnaziu
e mobilni telefon s Androidem, v rodiné spolecny iPad

e diagnostikovan v 8 letech, diabetes typu 1, ma pumpu

Obecné o hrani her (Ice-breaking)

Hry hraje hlavné na mobilu. Hraje doma, nékdy i o prestavce ve skole. O hrach se dozvida
od kamaradu. Mobilni telefon vlastni 3 roky (dostal ho kdyz mu zjistili diabetes, aby mohl
volat mamce). Problém u hrani her je v tom, ze zvedaji glykemii. Poklidné hry, jako napf.
ruzné doplnovacky jsou v poradku, jakmile se ale jedna o akéni hru, nebo i napinavy film,
pri kterém se do krve uvoliiuje adrenalin, je to problém. Nékdy stac¢i i 10 min. hrani, ale
vétsinou tak po pul hodiné, ale to uz je moc, tolik to neprehani. Jeho nejoblibenéjsi hrou je
Shadow Fight 2, bojova ninja hra, single player, kterou hraje na mobilu. Bavi ho vylepsovat
postavu, nakupovat nové zbrané, doplnky, postupovat k nejlepsimu bojovnikovi, objevovani
velkého herniho svéta. Na hfe mu vadi mikro-transakce. Nehraje tiplné kazdy den. Neddvno
mél mobil v opravné a smazala se mu vsechna data, takze musel hru hrat od znovu. Neni
pro néj problém ovlddat hru obéma rukama, joystickem. Nebavi ho online hry a multiplayer.
S kamarddy si obc¢as navzajem pomahaji porazit néjakého velkého ,,bosse“ ve hie. Radi se
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predhanéji, ale neberou to tak vazné. Facebook nema a nesnasi ho, ma jen Skype. Hra ho
prestava bavit ve chvili, kdy uz se zacind opakovat a neni tam nic nového, co by ho mohlo
prekvapit, nebo je moc tézka. Na PC nehraje, protoze ho nema. Shadow Fight je asi hra,
kterou hraje nejdéle, nyni cca mésic.

Diabetes a aplikace s nim spojené
Zacatky s nemoci

Vzpomin3 si, jak se mu to snazili rodic¢e vysvétlit, pak v nemocnici 1ékarka, kterd za nim
chodila. To ona ho ucdila vSechny ty nové véci, které se musel naucit. Rodice tam s nim byli
skoro potad a opakovali mu to, co rikala pani doktorka. ,J& jsem si hlavné myslel, Ze je to
jen takové prechodné obdobi, Ze se mi to za chvilku vyléci, jako néjaka ryma, ale pak jsem
zjistil, ze se mi to nevyléci

V' nemocnici mu pustili kratky film cca desetiminutovy, diky kterému ,dplné tzasné“
pochopil, co se s nim déje. Byl animovany, déj se odehraval uvnitt lidského téla, déje v téle
byly pfirovnané k normalnim vécem v zivoté (insulin znazornén jako 1zicky, které krmily
bunky cukrem).

Stve ho, ze kdyz chce nékam jet, tfeba na skolu v pifrodé, ze s nim jezdi mamka. Chtél
by byt samostatny, ale mamka ho nepusti a boji se o néj.

Museli se naucit pichat si injekce, védét, co se smi a nesmi, védét davky insulinu, védét
kdy. U¢il se od matky.

Kontakt s dalsimi diabetiky

Zmé dalsi déti z dia-tabora, nejsou moc v kontaktu, protoze se moc neznaji a vidi se jen
na dia-tdbofe (jednou rocné).

Jak vypada jeho den

Kdyz je ve skole, tak mamce vold naméfenou glykemii a ta mu fekne, kolik si mé vzit
insulinu. Kdyz mu to matka nevezme, tak si to odhadne sdm a vétsinou dobfte.

Jen jednou se mu stalo, Ze si zapomnél zmérit glykemii, kdyz byl doma sam s babickou.
Zapomnél si pichnout vecer, ale rdno mél , jen* 12.

Ji pravidelné 6x denné, sportuje dvakrat tydné na télocviku, hraje florbal a chtél by
zacit hrat tenis. Pred objevenim diabetu sportoval méné, ale hraval s tatou tenis. Diiv byl
stale venku. Glykemii si méri osmkrat denné, matka na to dbd, aby méril poradneé.

Nikdy nepodvadeél, co se tyce diabetu (,,i kdyz je to hroznd otrava®) a vadi mu, kdyz
to takhle nékdo déla. ,,Neni to fér, nékdo se drti, aby to mél spravné a nékdo si to kazi

Obcas ochutna néco, co nesmi, jen aby védél, jaké to je. Tfeba bonbon nemél uz tii roky
ani jeden, nechutnaji mu. Clovék pry pozna, ,jaké jsou ty dnesni bonbony hnus“, az kdyz
je prestane jist.

Popisuje, ze pti vysoké nebo nizké glykemii ho zebou nohy a cely se klepe, neni to nic
piijemného, a proto se snazi udrzovat si hladinu v normalu.
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Jeho motivaci je také to, ze véri, ze az bude dospély, nékdo vymysli 1ék, po kterém se
vyléci.

Ted presel na novou skolu, do primy, tak si ostatni spoluzaci musi zvykat, ze mu nemaji
nabizet sladkosti.

Dia-denik a mobilni aplikace

Maminka zapisuje data do dia-denicku. Glykemii do nékolika policek podle ¢asu, davku
insulinu, bazalni ddvku insulinu (protoZe ma pumpu), rizné pozndmky a cukr v ranni
moci.

Matka ma chytry telefon a ovlada ho dobfre, ale nepouziva zadnou aplikaci pro diabetiky,
protoze tomu moc nevéii a je radsi, kdyz muze pani doktorce ukazat data na papife.
S papirovym denickem jsou docela spokojeni. Dodava, ze by bylo fajn, kdyby si jeho pumpa
dokézala preposilat data s mobilnim telefonem (jeho pumpa vSak nemé Bluetooth). Data
z pumpy mohou dostat pres flash, kterou vlozi do pocitace a ta tam posle namérena data,
kterd se nasledné daji vytisknout a ukazat pani doktorce. Co se tyce potravin, tak matka
ma seznam, ktery obsahuje, ktera mé kolik sacharidi.

Hry pro diabetiky

Nikdy takovou hru nehral a ani ji nehledal, protoze si myslel, ze lidé takové hry nedélaji,
ze ten kdo nedostane diabetes, to nemuze pochopit, jaké to je. Treba rakovinu zna kazdy,
vsichni vi, Ze je to néco vazného. O diabetu si lidé spis feknou ,,tak nemuze jist cukr, no...

Kdyby o néjaké hie védel, hledal by ji na Google Play a na internetu.

Sam zacal vymyslet, jak by hra mohla vypadat, ze by mohla byt propojena s jiz hotovou
aplikaci pro diabetiky, nebo by uvnitf hry byl zabudovany néjaky jednoduchy formular
pro zadavani glykemie.

Neposlusnym pacientim by hra mohla ndzornou formou ukazat, jak dopadnou, kdyz
nebudou dodrzovat rezim, pochopili by pak, ze skodi sami sobé. Mohl by tam byt napf.
kratky film, jak se hlavnimu hrdinovi néco hrozného stalo (tfeba by to mohla byt jen noc¢ni
miura hl. hrdiny). Aby hra nezptisobovala détem problémy s vysokou glykemii, hlavni hrdina
hry by mohl mit ukazatel energie, ktery se mu po néjaké chvili hrani vycerpa a uzivatel
by musel pockat do druhého dne, aby se mu energie zase dobila. Na otazku, co to podle
néj je diabetes, odpovédél primo vzorové. Bylo vidét, Zze o své nemoci vi hodné informaci.

Osobni dojmy

Byl to ukazkovy participant. Odpovidal krasné v nékolika vétach. Jakoby pfesné veédeél,
co mé zajima. Rekl mi spoustu zajimavych informaci, na které jsem se tfeba ani pifmo
neptala. Podle jeho projevu bych mu hadala vice let, nez kolik mu je, ptisobi na svij vék
velice vyzrale, mluvil rozumné. Pri tomto rozhovoru nastal asi nejemotivnéjsi okamzik dne,
kdy mi participant povidal, jak si nejdfive myslel, ze diabetes je néco jako ryma. Kdyz to
dorekl, podival se mi do o¢i a ja vidéla, ze je mu skoro do breku, tak jsem radéji presla
na dalsi otdzku, protoze bych se za chvili rozbrecela i ja. Obcas se i sam doptaval a bylo
vidét, ze ho dané téma zajima. Také mé potésilo, ze na konci rozhovoru byl rad, Zze mohl
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pomoci a hned, co vidél svoji maminku na chodbé, zacal ji nadsené vypravét, co se dozvédél.
Kdyz jsme potkali chlapce s maminkou ve vytahu, stdle mluvil o nasem interview. Byl
zdrojem napadi, urcité by bylo dobré s nim déle spolupracovat.

E.3 Participant 3

Zakladni informace o participantovi

e chlapec

o 14 let

cerstvé na Gymnéaziu

mobilni telefon s Androidem (sekd se), tablet s Androidem

diagnostikovan v 10 letech, diabetes typu 1, mé pumpu

Obecné o hrani her (Ice-breaking)

Hraje hry na mobilu, tabletui pocitaci. Na mobilu maze hrat jen jednoduché hry, protoze
jinak se mu zasekava. Na tabletu ma hodné her. Hry hraje nékdy ve Skole, kdyz je tam
nuda, ale spiSe doma o vikendech. Nové hry hledd na Google play.

Hrat hry zacal uz v Sesti letech. Jednalo se nejdiive o online hry, pozdéji zacal hrat
hru Assassin’s Creed. Rodice z jeho hrani nejsou nadseni, fikaji mu , gamblere“, doma se
ho ptaji, jestli je nauc¢eny do skoly, takze svoje hrani stfida s psanim tkold. Hraje hlavné
o vikendech, jinak ve vsedni dny hraje dohromady max. ptal hodiny, protoze nestiha, ma
hodné trénink.

Nejoblibenéjsi hra je FIFA na PC, na tabletu ji mé taky a na PS Vita také. Na tabletu
hraje jesté Plants vs Zombies. Je to chytlavd hra a na zahnani nudy je dobra. Jesté prilezi-
tostné hraje World of Tanks. Oblibeny zanr her jsou strilecky, sportovni a akéni hry. Nékdy
ho bavi hrat multiplayer, kdy hraje proti kamaradim a predhani se, kdo bude mit lepsi
tank apod. Na Facebooku o hrach nic nepise. World of Tanks hraje uz 2 roky, ale ne stéle.
Nejdéle hral Minecraft. Tam se mu libilo, ze mohl vyuzivat kreativitu, délat tam cokoli.

Hru nedohraje, kdyz mu nejde udélat néjaka mise, kdyz dlouho nemiize néco najit apod.
Po néjakém case se ke hie obc¢as vrati a zkousi to znovu. Akéni hry mu nezvysuji glykemii,
nemad problémy ani pti delsim hrani.

Diabetes a aplikace s nim spojené

Zacatky s nemoci

Diagnostikovali ho v 10 letech. Bylo to pro néj tézké, protoze mél rad sladké. Ve svych 8
letech vazil 50 kg, byl to ,,cvalda“. Nemoc nakonec zvladl dobte, zhubl, hodné mu pomohly
sporty.
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Nejvice informaci mél od pani doktorky, rodice se to ucili s nim. Na tabore ho prekva-
povalo, ze déti si tam sami nepichaly insulin, délala to pani doktorka. On si insulin pichéd
sam, ani o tom nikomu netika, také si to zapisuje sém do dia-deniku. Na zacatku to obcas
délal otec, i ted to obcas zapisuje za néj, kdyz na to zapomene. Musi se mu chtit. Nejdi-
pera, to tak tézké nebylo. Ted zapomind, protoze ma pumpu, tam to natukd, potvrdi to
jednou a zapomene to potvrdit podruhé, takze se insulin nespusti.

Kontakt s dalsimi diabetiky

Byl druhym rokem na tabore, kde se poznal s dalsimi détmi, ale nevi, jestli pojede znovu,
protoze chodi nové na gymnazium a minule zmeskal hodné testd a musel to dohanét
(tdbory maji v Tijnu).

Jak vypada jeho den

Rano vstane, udéld si snidani, ve skole si sém méri glykemii i pichd inzulin. Méfi si cca
sedmkrat denné. Podle lékatky staci mérit ¢tyrikrat, ale otec chce, aby si méril ¢asto, protoze
jelékar a vidi v préci nasledky spatné lé¢eného diabetu. Vecer dopisuje data do dia-deniku,
hodnoty bere z glukometru. Ji 6x denné. Pred objevenim diabetu takhle nejedl, nemél jidla
rozdélena, jedl kdyz zrovna chtél.

Je velmi sportovné aktivni. Hraje zavodné fotbal a florbal. S otcem hraje tenis a chodi
i na squash a do posilovny. Pred objevenim diabetu hrél jen fotbal. Ke sportu ho vede
otec, vzdycky ho nékam vezme ven, aby se hybal.

Pri nizké glykemii se mu motd hlava. U vysoké je mu Spatné. Jednou se mu v noci
vytrhla hadicka od pumpy a to mél pak rdno kolem 20 a bylo mu Spatné od zaludku.

Dia-denik a mobilni aplikace

Nepouziva zadnou aplikaci, nikdo mu nerekl, Ze existuje. Zapisuje si vSsechno na papir, ale
klidné by presel na mobilni verzi. K papirovému deniku ho privedla pani doktorka a otec.
Co se tyce odhadovani sacharidi v potravindch a odhadovani ,, grami“, néco v oku ma,
ale tfeba u smazeného syru by tieba nevédél, kolik tam je strouhanky.

Hry pro diabetiky

Nikdy zadnou hru o diabetu nehral, ani nehledal. Kdyby o néjaké védél, tak by ji hledal
na Googolu, na Google Play asi ne.

Na otazku, co je to podle néj diabetes, odpovédél: ,,Je to nemoc, ktera kdyz ji nedodr-
zujete, vas ni¢i dlouhodobé zevniti a pokud nebudete dodrzovat dietu, tak to bude Spatné.
Musite si pichat insulin a nejist sladké. Kazdy ¢lovék v sobé ma Langerhansovy ostrivky,
které tvori insulin. U mé ten insulin netvori, tak si ho musim dodévat injekci, ale pro¢ ho
netvori nevim, asi prestaly pracovat.”
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Osobni dojmy

Participant je velice sportovné zalozeny. Prakticky skoro vsechny odpovédi sméroval ke sportu.
Sportuje kazdy den, a kdyz nesportuje, tak alespon hraje sportovni hry. Byl trochu upo-
vidany, takze jsem ho musela obcas prerusit ve vypravéni o jeho sportovnich tspésich.
Prekvapila mé jeho samostatnost. Da se rici, ze ohledné diabetu je zcela nezavisly na rodi-
¢ich a vsSechno si umi zaridit sdm.

E.4 Participant 4

Zakladni informace o participantovi
e chlapec
e 13 let

zékladni skola

mobilni telefon s Androidem

diagnostikovan ve 4 letech, diabetes typu 1, ma pumpu

Obecné o hrani her (Ice-breaking)

Hraje vétsinou doma, ve skole ne. O novych hrach se dozvidé se z internetu. Hraje na PC
i na mobilu. Rodice s jeho hranim nemaji zddny problém. Na mobilu hraje napt. kule¢nik.
Na pocitaci hraje hru World of Tanks. Libi se mu jizda v tanku. Nejvétsi motivaci k hrani
je ziskavani novych tanki, ne to, Ze hra je multiplayer. Na mobilu hraje jesté hru, kdy jezdi
s autem, které se nesmi prevratit a nesmi mu dojit palivo. World of Tanks hraje uz 1,5
roku s prestavkami. Hraje denné priblizné 2 hodiny. Diive hral SimCity na PC. Netrumfuje
se s kamarddy, na Facebooku nic o hréach nesdili. Na mobilu preferuje ovladani pomoci
joysticku.

Diabetes a aplikace s ni spojené

Zacatky s nemoci

Diabetes mu diagnostikovali uz ve 4 letech. Ve skolce za nim chodila matka a davala mu
insulin. Na zacatku se tedy musela vSe naucit maminka a on se ucil pribézné. Diabetes
bere jako rutinu. Nevi, jaké je to zit bez ni. Pfijde mu normaélni, Ze si piché insulin.

Kontakt s dalsimi diabetiky

7Zné dalsi déti z dia-tabora, kam jezdi od 8 let. Kontakt na sebe maji, piSou sii pfes rok,
ale ne o diabetu, jen jako kamaradi. Na taborech hraji obecné hry, nic se tam o diabetu
neuct.
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Jak vypada jeho den

Ve skole si sdm méri glykemii i odhaduje davku insulinu. Vecer data z glukometru a pumpy
prepisuje matka do papirového diabetického deniku. Nékdy si pripravuje jidlo sam, odhad,
kolik m4 jaka potravina grami a sacharidd, uz ma. Ji Sestkrdt denné a méri se 2-6x denné.
I dnes se mu obcas stava, ze zapomene. Nesportuje, jen jednou tydné hraje ve Skole florbal.
Obéas zhiesi a d4 si néco sladkého. Spatné mu je kvili vysoké nebo nizké glykemie cca
trikrat za mésic. Vysoka glykemie se u néj projevuje velikou zizni, nizka glykemie se u néj
projevuje tim, zZe se citi slaby a klepe se.

Na nemoci ho stve, ze mé nékdy maélo jidla na svac¢inu a nenaji se.

Dia-denik a mobilni aplikace

Diabeticky denik maji doma v papirové formé. Nikdy nezkouseli hledat aplikaci. Kdyby
si musel zac¢it psat denik sdm, po néjaké aplikaci by se podival. Matka mé Android, ale
aplikace moc nepouziva.

Hry pro diabetiky

Hru o diabetu nikdy nehral ani nehledal. Hledal by ji na internetu a Google Play.

Na otazku, co je to podle néj diabetes, odpovédél: ,Cukrovka je nemoc, kdy slinivka
brisni nevydava insulin a ja si ho musim déavat ru¢né. Nevim proc¢.“

Osobni dojmy

Participant byl nemluvny. Na kazdou otdzku odpovidal jednim slovem, takze jsem se musela
hodné doptavat sama. Moc nepoméhalo ptat se na oteviené otazky, protoze napf. i na
otazku ,,jaka je tvoje oblibend hra“ odpovédél ,nevim“. Nakonec odpovédél, ze ma hodné
rad tanky a hru World of Tanks.
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Priloha F

Dotaznik pro rodice s odpovédmi

1. M4 Vase dité moznost pracovat s mobilnim telefonem/tabletem s opera¢nim systémem
Android?

Ano, Ano, Ano, Ano, Ne, Ne, Ano

2. 'V kolika letech byl Vasemu ditéti diagnostikovan diabetes?

9,4,5,9,25,25,8

3. Pisete si papirovy diabeticky denicek?

6x Ano, 1x Ano - nékdy

4. Jaké udaje zapisujete do diabetického denicku?

Hodnotu Glykémie, pocet vyménnych jednotek

Vyménné jednotky, bolusové davky, casy méfeni, bazalni davky — pokud jsou
zménéné, korekéni bolusy, nemoci

Glykémie, inzulin, pocet VJ, Hypo, Bazalni davky

Glykémie, vyse aplikovanych déavek insulinu, mo¢ (diagnostika ketoldtek), po-
znéamky, které mohly ovlivnit vysi glykémie (napf. zvySend sport. Aktivita, ,hiich“
v jidle)

VJ, insulin (bolusy), snizeni/zvySeni (docasné) ,bazélu“ na pumpé, poznamky
(fyzicka aktivita, chyby = zapomenuty inzulin atd....)

Glykémie, podany insulin, pocet VJ v jidle, pozitivni nalez ketont v moci, tpravy
rezimu pred pohybem, onemocnéni (chfipka od kdy, do kdy, kasel, ...)

Glyk. Hodnota, mnozstvi aplikovaného insulinu

5. Vlastni Vase dité pumpu?

Ano, Ano, Ano, Ne, Ano, Ano, Ne

6. Kolikrat za den mérite glykémii?
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7,5-7,7,79, 5, 67, 5

7. Co Vam na nemoci nejvice vadi? Co Vas nejvice omezuje?

- (Bez odpovédi)

Ze pusobim bolest ditéti pii aplikaci kanyly! Méfeni glykémie o piilnoci.

Asi pravidelnost jidel z ¢asového hlediska, strach z nepoznané hypoglykémie
Stres, vytrvala nutnost kontroly prijimaného jidla a naslednych glykémii
Pocitani, odhadovani sacharida

Strach z moznych pozdnich komplikaci, porad premyslet a nosit s sebou vsechny
potiebné véci (glukometr, jidlo, na vyletech ndhradni baterky, kanyly. . .)

Porad musime myslet na jidlo, aby potom méla dobrou glykémii. Kolik si pichnout
insulinu.

8. Uvazovali jste nékdy o pouziti mobilni aplikace misto papirového denicku? Pokud ne,
proc¢?

Neuvazoval, protoze informace o glykémii nebo mnozstvi uzitého insulinu umi
odecist, graficky znazornit a vyhodnotit program pro pumpy nebo glukometry.

Ne, nebavi mé prace na mobilu, nemam Android.
Umi insulinova pumpa, data se zobrazi v PC.
Ano, uvazovali.

Ne mobilni, ale vyuziti SW pumpy, hlavni nedostatek uzitého SW — nemoznost
vklddat vlastnich ,dlouhych* pozndmek (min. 100 znaki)

Ne, papirova tabulka mi vyhovuje

Ano, urcité uvazovali

9. Co by méla umét idedlni mobilni aplikace pro kompenzaci diabetu?

Nemam predstavu.

Asi bych nevyuzila

Vyhodnocovat, co pacient udélal spatné ¢i pochvala, ze ma vzornou hodnotu
Seznam potravin a hodnoty sacharidu

Vyhodnotit vlozena data, databézi potravin

Urcit mnozstvi insulinu, spravnd kombinace stravy

10. Jak probihala edukace Vaseho ditéte a Vas? S ¢im jste méli nejvétsi problémy?

V diacentru, internet
Rozhovory, praktickd prace s pumpou s insulinem, skola zivota
Probéhla v nemocnici bez problémii.

Neempatickd edukacni sestra — takze hodné tézké zacatky
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e Dité 7 let — postupné pomalu z informaci doma, edukace rodi¢ti — prvni info
v nemocnici pak u diabetologa, nasledné rtzné prednasky na akcich DS Dité s
diabetem

e Lékar v nemocnici ptfi zadchytu, na pravidelnych kontrolach, ¢tenim literatury,
hledanim na internetu, na spole¢nych setkanich DS Dité s diabetem

e Vibec pochopit tuto nemoc
11. Kdybyste méli moznost vymyslet edukacni hru pro nové diagnostikované déti, jaka by
byla? Co vsechno by dité ucila?
e Nemam predstavu
e Poznavat kolik vyménnych jednotek je ve které potraviné
e Nevim
e Prepocitavani sacharida v jidle na vyménné jednotky, aby napr. podle obrazku
si zapamatovalo ,kolik ¢eho®“ muze snist

e Vse co miize ovliviiovat glykémii — davka insulinu, slozeni a mnozstvi jidla, sport,

e Spravné se stravovat, aplikovat si spravné mmnozstvi insulinu
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Priloha G

Data z kvantitativniho vyzkumu

Co pismenko, to jeden participant.

1. Od kolika let mas diabetes? Kolik je ti
let? Pohlavi? M4s mobil/tablet s An-
droidem? M4as pumpu nebo pero?

4; 7; holka; jen PC; pero
4; 13; holka; ne; pumpu
6; 10; holka; oboji; pumpu
3; 12; holka; oboji; pumpu
4; 10; kluk; ano; pero

3; 7; kluk; ano; pumpu

3; 8; holka; ano; pero

3; 7; holka; iOS; pumpu
2; 7; holka; ano; pumpu

9; 12; holka; ano; pumpu
1; 10; holka; ano; pumpu
3; 13; kluk; ano; pero

2; 9; holka;
6; 9; holka;
9; 10; kluk;
6; 13; kluk;
13; 14; kluk; ano; pero

ano; pero
ano; pero
ano; pero

ano; pumpu

8; 11; kluk; ano; pero
4; 10; holka; ne; pumpu
9; 12; kluk; ano; pero
4; 7; holka; ano; pumpu
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11; 12; holka; ano; pero
8; 9; holka; oboji; pero
4; 9; kluk; ano; pero

4; 10; kluk; oboji; pero
2; 13; kluk; ano; pero
11; 11; kluk; ano; pero

2. Jak ses ucil/a o diabetu? Znas néjaké
hry o diabetu? Zkousel/a jsi nékdy hle-
dat hry o diabetu? Pro¢ ne?

(A) Z nemocnice, od rodi¢u moc ne;

Ne; Ne, nema cas, je venku

7 prednasek; Ne; Ne, nevi, Ze exis-
tuji

Od mamky; Ne; Ne, nenapadlo

Postupné od rodiéd, kniha Abe-
ceda diabetu; Ne; Ano

Video; Ne; Ne, nevi

Rodice; Ne; Ne, nevi

Rodice; Ne; Ne, nevi

Rodice; Ne; Ne, nebavi

Rodice; Ne; Ne, neslo to
Nemocnice; Ne; Ne, nenapadlo
Rodice; Ne; Ne, nevédéla, ze jsou
Rodice; Ne; Ano

Rodice; Ne; Ne, nenapadlo
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(N) Video; Kompenzator; Ne, nefun-
guje PC

(O) Nemocnice; Ne; Ne, nevi

(P) Video; Ne; Ne, jiné zajmy

(Q) Nemocnice; Kompenzator; Ne,
nema cas

(R) Nemocnice; Ne; -

(S) Rodice; Ne; Ne, nenapadlo

(T) Nemocnice; Ano, na PC; Ne, neni
cas

(U) Rodice; Ne; Ne

(V) Nemocnice; Kompenzator, nevé-
déla, co tam ma délat; Ano

(W) Knihy, hlavné nemocnice; Ne; Ne,
uz vSechno umi

(X) Mamka, Abeceda diabetu; Ne; Ne

(Y) Nemocnice, rodi¢e; Ne; Ano, ne-
nasel

(Z) Mamka; Ne; Ne, nebylo potieba

(AA) Mamka ji méla, DVD, kniha; Ne;

Ne, nenapadlo

3. Pises si dia denicek? Umis pocitat VJ,
urcovat davky insulinu?

(A) Sama, méa ndalepky vysoka/nizka
glykémie; Ne, sama obéd

(B) Sama, insulin, glykémie, VJ; Jo,
nékdy

(C) Nékdy ona, nékdy mamka, gly-
kémie, bolus, VJ, basal; Nékdy
sama, obcas sama

(D) Neékdy, glykémie, insulin, VJ, bo-
lus, jednotky navic, basal; Ne, ano
(pro jistotu vold)

(E) S rodic¢i, glykémie, insulin, udé-
losti; Jen néco, ne

(F) Rodice, glykémie, insulin; Néco,
ne

(G) Rodice, glykémie, insulin; Néco,
trochu

(H) Rodice, glykémie, insulin; Néco,
ne

(I) Rodice, glykémie, insulin; Ne, ano

(J) Sama, glykémie, insulin, V.J; Ano

(K) Rodice, glykémie, insulin, VJ;
Néco

(L) Rodice, ob¢as sama, glykémie, in-
sulin, VJ; Ne, jo

(M) Rodice, glykémie, insulin, VJ; Ne,
ne

(N) Rodice, glykémie, insulin, V.J;
Ano, ano

(O) Nevim; Ne, ano
(P) Ne; Ano, ano

(
(

Q
R

Sam, glykémie, insulin; Ano, ano

)
)
)
) Rodice, glykémie, insulin, VJ,
udalosti; -

~~

S) Ano, glykémie, mo¢, insulin, ud4-
losti, VJ; Jo, jo
(T) Sam, glykémie, insulin; Jo, jo
(U) Rodice; Ne
(V) Sama, glykémie, insulin, mo¢, VJ;
Ne, nékdy sama
(W) S rodi¢i, nékdy sama, glykémie,
insulin, hypa; Trochu, vola
(X) Mamka, glykémie, insulin; Ne, ano
(Y) PiSe hnusné, mamka nechce, aby
to psal, glykémie, insulin, moc;
Ne, ano
(Z) Sédm, glykémie, insulin; Ano, ano
(AA) Sam, nez jde k doktorce z histo-
rie glukometru, glykémie, insulin;
Ne(néco), ano;

4. Jak poznas, ze mas hypo/hyperglyké-

mii?

(A) Hypo — tfepou se ji nohy/ruce,
Hyper - neciti

(B) Hypo — slabo, hodné mluvi, Hyper
- Zizen, chodi ¢éasto na WC

(C) Hypo — nékdy neciti, nékdy slabo,
Hyper - citi jen nékdy, boli bricho



(D) Hypo — tfese se, unavend, sklenéné
oCi, rozsitené zornice, Hyper - ne-
citi

(E) Hypo — slabo, tiese se, Hyper -
vidi dvojité

(F) Hypo — slabo, Hyper - neciti

(G) Hypo — Boleni bficha, buseni
srdce, Hyper - hodné pije

(H) Hypo — T¥ese se, boleni bficha, na
omdleni, Hyper - neciti

(I) Hypo — ttese se, slabo, Hyper - bo-
leni bricha
(J) Hypo — Ttepe se, Hyper - nepozna
(K) Hypo — slabo, Hyper - zachod

(L) Hypo — T¥ese se, boleni hlavy, Hy-
per - nijak

(M) Hypo — Toceni hlavy, Hyper - ne-
citi

(N) Hypo — Ttese se, slabo, Hyper -
pije, chodi na WC

(O) Hypo — Slabo, Hyper - neciti

(P) Hypo — Ttepe se, Hyper - zizen

(Q) Hypo — Slabo, spatné vidi, Hyper
- zizen

(R) Hypo — Slabo, zima, Hyper - bu-
Seni

(S) Hypo — Unavena, tfese se, Spatné
dycha, Hyper - neciti

(T) Hypo — Ttepe se, Hyper - zZizen

(U) Hypo — Boleni hlavy, bficha, Hy-
per - nevi

(V) Hypo — Ttepe se, Hyper - nepozna

(W) Hypo — Slaba, klepe se, Hyper -
slaba

(X) Hypo — Citi se Spatné, klepe se,
Hyper - nepozna

(Y) Hypo — Klepe se, poti, Hyper -
klepe se

(Z) Hypo — Slabo, Hyper - pije
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(AA) Hypo — Ttes, busi srdce, Hyper -
nic

5. Sportujes?

(A) Jezdi na kole, je hasicka

(B)

vs)

Jezdi na koleckovych bruslich a na
kole, turistika

Q

Brisni tance

/e/-\

Zévodné plave
Florbal

Béh

Ano

Tanci

Balet

Jezdi na kole a na koleckovych
bruslich

Mazoretka

Fotbal, Jezdi na kole, hokej, flor-
bal

Plavani, squash
Box

Ne

Badminton

Jezdi na kole, fotbal
Badminton

Ne

Ne

Plavani

Ne

Karate, koné

Béh

Florbal, karate, judo, hokej
Florbal

Jezdi na koleckovych bruslich, fot-
bal, florbal

=Hd
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6. Hrajes hry? Jaké?

(A) na PC - Omalovanky, puzzle, ku-
chatky

(B) The Sims
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(C) Pou, Subway Surfers, Minecraft
(D) Pou, Moy, Loy, My dolphin show

(E) Moy, My Talking Tom, Need for
Speed na mobilu, PC a XBOXu

(F
(G
(H
(I) Pou, Zombie tsunami
(J) 2048

) Mimoni, Lego star wars
)
)
)
)
(K) Pou, Star girl, SpeedX
)
)
)
)
)

Pou, Subway Surfers

Angry birds, Pou

Strilecky

Subway Surfers

My Talking Tom, Pou
Minecraft

GTA

Counter strike, Minecrft, World of
Tanks, BMX, fotbal, Hill climb ra-
cing

(AA) Mafie, Minecraft, Call of duty,
Zombie diary, Minecraft, Pou,
Subway Surfers



Priloha H

Obrazova priloha

Obrazek H.1: Obleceni postavicky pro virtualni obchod
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Tvoje postavicka ma
cukrovku

Dfive mu hladinu cukru v krvi hlidala
slinivka, ta pfestala pracovat, a proto
mu ji ted’ musis hlidat ty.

/| Lorem ipsum dolor sit amet,
/' consectetuer adipiscing elit.
Praesent id justo in neque
elementum ultrices. Integer in
sapien. Aenean placerat.

Nullam faucibus mi quis vdll

Co to se mnou -

je? Mam pofad - Duls risus. Aliquam +
zizaf, chodim = “ESSEES L in lorem sit amet
gasto na : 2 ) L y leo accumsan
zéchod... lacinia. Sed ac
dolor sit amet p.ma
S, malesuada congue.

Nam sed wlus id
magna elementum

tincidunt.
Maecenas ’ ' ‘
Pokracovat

Obrazek H.2: Prvotni pii- Obrazek H.3: Zachyt nemoci Obrazek H.4: Diagnéza
znaky diabetu

Obréazek H.5: Hypoglykémie Obrazek H.6: Akutni hypogly- Obrazek H.7: Hyperglykémie
kémie
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X
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Ostrost jehly

2
Q —o

’ >

Obréazek H.8: Vymeéna lancet Obrazek H.9: Ostrost jehly

Obrazek H.10: Odbér krve

H.11:  TestovaciObrazek H.12: Prilozeni glu-  Obrazek H.13: Glykémie
kometru

Obrazek
prouzky
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Obrazek H.14: Myti rukou

PRILOHA H. OBRAZOVA PRILOHA

a2 EREy),

.t

Obrézek H.15: Sprchovani ~ Obréazek H.16: Cisténi zubt

V %0003 @

Obrazek H.17: Kuchyné

Obrazek H.18: Koupelna Obrazek H.19: Loznice
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Poslat postavicku | \ 1
cviéit I 0d posledniho piihlaseni

jsi nachodil/a:

P P f ’ 0.14 km. Ziskavas:
L}/ "
Ziskat bonus s | > ) ® 70 ®
Fitbit nAramkem . . _

Obrazek H.20: Sportovani Obrézek H.21: Béh

&
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v

O
O
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S .

A
0

OBSAZENO

Obréazek H.23: Lezici, spici Obrazek H.24: Chodi na WC Obrazek H.25: Méstecko
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Testovaci prouzky

Uroveii 1
( Drfevéna podlaha ) ( m f hair-1 N )

Obrazek H.26: Lékarna  Obrazek H.27: Obchod s na- Obrizek H.28: Obchod s oble-
bytkem ¢enim

” l l Na potatku Zili viichni obyvatelé téla v miru,
buriky slinivky bfisni vesele produkovaly malé
modré bytosti Insuliny, ktefi byli velmi pracoviti

’ ’ . a odnaseli cukr z krve ke viem svalum v téle,

pro které byl cukr zdrojem energie.

S cukrem,”
nebo bez?

P00

F— ]

1008

Jak to zacalo

Obrézek H.29: Minihry  Obrézek H.30: S cukrem nebo  Obrazek H.31: Pohadka
bez



Obrazek H.32: Minihra uvnitt téla
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Priloha 1

Obsah prilozeného CD

CD/
Spustitelnd verze
| MyDiabetic.apk
Latex
Src
Text
lg,dp_cernover_2016.pdf
ReadMe. txt
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