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Abstract

This diploma thesis deals with the development of the mobile application MyDiabetic,
which is intended for children with type 1. diabetes. The aim of this work is to design
and integrate the administration of glucagon and the simulation of glycemic index into this
educational game. The implementation was performed in the Unity3D tool. New functionality
was tested on real users, i.e. children with diabetes. Objections and deficiencies from testers
were corrected and added to the final solution.

Keywords: MyDiabetic, Diabetes mellitus, glucagon, mobile application, Unity3D

Abstrakt

Tato diplomovéa prace se zabyva vyvojem mobilni aplikace MyDiabetic, ktera je uréena pro
déti, trpici diabetem prvniho typu. Cilem této prace je navrhnout a integrovat administraci
latky glukagonu a simulaci glykemického indexu do této edukacni hry. Implementace byla
provedena v néstroji Unity3D. Néasledné nova funkcionalita byla otestovani na realnych
uzivatelich, tedy na détech, trpicich diabetem. Namitky a nedostatky ziskané od testert
byly opravené a pfidané do vysledného FeSeni.

Kli¢ova slova: MyDiabetic, Diabetes mellitus, glukagon, mobilni aplikace, Unity3D
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Kapitola 1

Uvod

1.1 Motivace

Podle eského statistického tradu v Ceské republice v roce 2015 bylo 858 010 osob,
trpicich diabetem. Z nich 57 945 trpi diabetem 1. typu, ktery jesté neumime vylécit. Pocet
diabetikt stéle stoupa. V roce 2010 bylo diagnostikovano pies 800 tisic osob, coz je o zhruba
20 tisic vic, nez v roce 2009 [2].

V dnesni dobé pomoci mobilnich technologii miZzeme pomoct diabetikiim, predevsim
détem, pochopit jejich nemoc a naucit je, jak s ni zachazet. Déti se uéi rychleji pomoci her,
a radéji ziskavaji informace formou zabavy, nez v tisténé podobé. Hra MyDiabetic nauci
déti zakladiim zachazeni s nemoci, a to jsou méfeni glykémie pomoci glukometru, aplikovani
kratkodobého a dlouhodobého inzulinu, nauéi je pocitat sacharidy v jidle a dalsim dilezitym
vécem. Hra je uréena predevsim pro déti, trpicim diabetem I. typu, a jejich rodice, ale aplikaci
mohou pouzivat i lidé, kteii cht&ji pochopit diabetiky.

Cilem mé diplomové prace je otestovat jiz existujici mobilni aplikaci MyDiabetic, pfipadné
opravit chyby a nedostatky. Déale p¥idat novou funkcionalitu, a to je simulace glykemického
indexu a aplikovani glukagonu pii hypoglykémii.

1.2 Struktura prace

e Kapitola 1. se zabyva motivaci a strukturou této prace.

Kapitola 2. popisuje nemoc diabetes mellitus, pri¢iny vzniku a procesy, probihajici v
organismu. Také v této kapitole se dozvime o projevech hyperglykémie a hypoglykémie
a o moderni 1é¢bé.

V 5. kapitole jsem vysvétlila pojem gamifikace a popsala existujici hry pro diabetiky.

Kapitola 4. obsahuje popis vSech nastroju, které pouzival nas tym, a pak nastroje které
jsem potiebovala pii feSeni své prace.

Kapitola 5. se zabyvi samotnou implementaci.

V kapitole 6. jsem popsala testovani, které probihalo na détském tébote.
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e Kapitola 7. obsahuje zdvér a ndvrhy na budouci vylepseni.



Kapitola 2

Diabetes mellitus

2.1 Co je diabetes

Diabetes mellitus, ¢esky tplavice cukrové, kratce cukrovka, je porucha, pii které télo
neumi dobfe hospodafit s glukdzou.

Glukoza

Glukoéza je monosacharid, tedy jednoduchy cukr, v béZné feci oznacovin jako hroznovy,
protoze glukdza je obsaZzena v ovoci, zejména ve vinnych hroznech. Glukoéza je také hlavnim
cukrem obsazenym v krvi ¢lovéka, a proto se oznacuje také jako krevni cukr. Je zédkladnim
a nejrychlej$im zdrojem energie pro bunky, a proto je nezbytnd pro vSechny Zivotni déje
spojené s energetickym metabolismem: pro sport, pohyb a kazdou svalovou praci, pro ¢innost
mozku, pro préaci srdce, pro dychani, traveni, vylu¢ovéani i vSechny dalsi télesné funkce. Navic,
je jedinym zdrojem energie pro mozek, sitnice a ¢ervené krvinky. Zivot bez glukbzy neni
mozny. Glukdza se do téla dostavé predevsim z potravy.

Glykémie

Hladina neboli koncentrace glukoézy v krvi se nazyva glykémie, kterd se vyjadfuje v
chemickych jednotkach, zvanych milimol na litr. Referenc¢ni hodnoty glykémie u zdravého
¢lovéka neklesne pod 3,3 mmol/l, nala¢no nestoupne pfes 6 mmol/l, po jidle ale mize
preséhnout i 7,7 mmol/l, ale za hodinu klesne do dobfe hlidaného rozmezi mezi 3,3 a 6
mmol /1.

Inzulin

Hlavni dlohu pro udrzovani glykémie ma hormon inzulin. Inzulin se vyrabi ve specialnich
bunkéch, kterym se fika beta-bunky. Beta-buiiky se nachazeji v takzvanych Langerhansovych
ostruvcich, které jsou soucasti slinivky brisni neboli pankreas. Inzulin je do krve vylu¢ovan
kontinualné, nehledé na piijem potravy. Jedna z funkci inzulinu je otevirani ("odemykéani")
bunék v téle, aby bunky mohly z glukézy ziskat energii, tim sniZuje hladinu krevniho cukru.
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Jeho druhou funkci je ukladani glukézy do zéasob, coz je zejména tuk, a jaterni tkani pak
glykogen [18].

Glukagon

Opacny acinek nez inzulin maji dva hormony: glukagon, ktery se nachazi v alfa-butikach,
a adrenalin, ktery se vyrabi v nadledvinkich. Glukagon, na rozdil od inzulinu, hladinu cukru
zvysuje.

Diabetes

Harmonie inzulinu, ktery snizuje glykémii, a hormont, které zvysuji hladinu krevniho
cukru, hlavné glukagonu a adrenalinu, zajistuje hospodafeni s glukdzou. Pii diabetu je toto
naruseno.

Diabetes je porucha, pfi které dochazi ke zvysené hladiné krevniho cukru. Glykémie mize
stoupat z riznych divodi, a tak rozliSujeme nékolik typtu diabetu: I. a II. typu. U diabetu I.
typu dochézi k absolutnimu nedostatku inzulinu. U diabetu II. typu - k relativnimu. Existuje
i t&8hotensky neboli gestaéni diabetes a ostatni specifické typy diabetu.

2.1.1 Diabetes I. typu

Pti diabetu I. typu jde o takzvany autoimunitni proces, kdy vlastni imunitni systém
poskozuje beta-bunky pankreatu a nakonec je vSechny zni¢i. A tim se prestava vyrabét
inzulin. Glukdza se nemiize dostat do bunék a koluje ve velkém mnozstvi v krvi, tedy glykémie
je vysoka. Tak dochézi k situaci, kde télni buiiky se koupou v mofti glukézy a pfitom zlistavaji
uzavieny, jsou slabé a hladové&ji. Diabetes I. typu se taky nazyva inzulin-dependentni, to
znamend, ze diabetes je zavisly na 1é¢bé inzulinem.

Vznik diabetu I. typu

Onemocnéni vzniké v détstvi ¢i mladi, vétsinou se projevi do 40 let, ale mize se projevit i
u starsich lidi [12]. Pfi¢ina vzniku diabetu I. typu neni znama, a tim neni mozna jeji prevence.
Nemoc se objevuje i u lidi se zdravym zivotnim stylem. Nezélezi, jestli ¢lovék mél nékoho
v rodiné s diabetem I. typu, obvykle jde o kombinaci genetickych faktort a vlivu prostiedi.
Podle nedavnych studii [11] se ukazalo , Ze vyskyt diabetu u ditéte je ve 2%, jestli diabetes
mé matka a 8% je-li diabetik otec, jsou-li oba rodi¢e diabetici, riziko je 10-15%. Diabetes
mohou zpusobit i nékteré bézné typy virta [4], které u jinych zpiisobi nachlazeni, u jedince
mohou spustit Fetézec udalosti, ustici do diabetes. Diabetes I. typu zatim neumime vylécit.

Priznaky diabetu I. typu

Glukéza odchézejici do moci strhava s sebou vodu, tim se objevi velmi ¢asté moceni.
U malych déti se objevuje pomocovani. Ztraty tekutiny vyvolava Zzizen, dochézi k hubnuti.
Priznaky diabetu jsou také celkové slabost a nevolnost: buiiky hladovéji, protoze neziskavaji
glukézu. K tvorbé energie bunky za¢nou vyuzivat tuky misto glukézy, vznikne mnoho odpadnich
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latek, které jsou kyselé a oznacuji se jako ketolatky, které pak muzeme najit v moéi. Stav,
kdy je télo okyselovano ketolatkami, se nazyva ketoacidoza.

Lécéba diabetu I. typu

Diabetik se musi nauc¢it mérit hladinu cukru v krvi pomoci odbérového pera a glukometru,
aplikovat inzulin pomoci inzulinového pera a sestavovat si jidelnicek.

Glukometr

Glukometr je piistroj urceny k méteni glykémie. Ke glukometru
patfi také lancety (jehlicky pro odbér kapky krve) a prouzky
do glukometru. Pfed méfenim je nutné si umyt ruce mydlem
a osuSit. Nasledné do glukometru vlozime testovaci prouzek.
Pak lancetou propichneme prst, vytlacéime malou kapku krve a
naneseme ji na testovaci prouzek. Pomoci fyzikalné-chemickych
procesu glukometr vyhodnoti vysi glykémie [20]. Musime méFit
glykémii systematicky. Existuji dva glykemické profily: maly a
velky glykemicky profil. Pfi malém profilu méfime hladinu cukru
¢tytikrat: pred jidly (snidani, obédem, veceii) a pred spankem.
Pri velkém glykemickém profilu méfime sedmkrat: pred hlavnimi  (prazek 21
jidly, po nich a pred spanim. Testovdni by mélo probihat i pfed Glukometr Accu-Chek
sportem a vzdy kdyz ma diabetik pocit, Ze s jeho télem neni néco
v poradku.

Inzulinové pero

Uzavér pera Voli¢ davky

(&

Zabudovany zasobnik s Displej s pistem k odméfeni davky Dévkovaci tladitko
inzulinem

Obrazek 2.2: Inzulinové pero [1]

Prvni inzulinova pera se pouzivaji od 80. let minulého stoleti, diive se inzulin aplikoval
kovovymi injekénimi stiikackami a jehlami. Jsou dva zakladni typy per: klasicka a jednorézova
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predplnéné. Nevyhodou klasickych per je nutné vyména zasobniku, nevyhodou jednorazovych
je nutnost vyhodit po pouziti.

Inzulin se u diabetiki podéva nejcastéji ve ¢tyfdennich davkach: rychle pisobici (bolusovy)
inzulin t¥ikrat denné pred hlavnimi jidly, a jednou dlouhodoby (bazélni) inzulin, ktery se
picha obvykle veCer. Rychle piisobici inzulin mé rychly nastup ucinku, ale kratké trvani,
tedy inzulin zac¢ne ptisobit 20-30 minut po aplikaci a doba ptisobeni miize byt 6 az 8 hodin.
Dlouhodoby inzulin pusobi delsi dobu, a proto se obvykle pichd na noc. Pomaly inzulin
zacne pusobit 2-3 hodiny po aplikaci a piisobi v téle 12 az 16 hodin. Pro kratkodoby a pro
dlouhodoby inzulin se pouzivaji dvé rizné pera. Pii pouzivani inzulinovych per se doporucuje
stfidat mista vpichu (bficho, paze, stehna, hyzdg), protoze pii vicenasobné aplikaci inzulinu
do jednoho mista dochazi k vytvofeni bouli¢ek na kuazi, ze kterych se inzulin velmi $patné
vst¥ebava [22].

Inzulin se vstiebava z riznych mist rtznou rychlosti.
Nejrychleji se vstfeba z bricha, nasledné z pazi a stehen,
nejpomaleji z hyzdi. Naptiklad, do hyzdé se pich& az tésné
. pred spanim, kvili pomalej$imu vstrebédvani. Na rychlost
vstfebdvani méa vliv i teplota. Pfi pobytu v chladu se nastup

uc¢inku zpomali, naopak v teple zrychli.

Obrazek 2.3: Mista vpichu

Inzulinova pumpa

Modern{ technickou variantou je pouziti inzulinové pumpy.
Prvni inzulinovou pumpu sestrojil Arnold Kadish v roce
1963. Koncept inzulinové pumpy jako kontinualni infuze tak
lépe napodobuje fyziologickou sekreci inzulinu [26]. Kanyla je
nepfetrzité zavedena do podkozi, a tim se inzulin dostava do
podkozi formou mikrodavek béhem celého dne (cca 2 az 3
minuty mezi jednotlivymi infuzemi).

Obrazek 2.4: Inzulinova
pumpa firmy Medtronic
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2.1.2 Diabetes II. typu

Diabetes mellitus II. typu vznika proto, Ze télo neumi na inzulin dobfe reagovat, nebo ho
nevnima. Beta bunky produkuji nadbytek inzulinu. Diabetes II. typu vznika obvykle u lidi
starSich 40 let, ale nemoc mohou dostat i déti. Casto to byva u lidi s nadvihou. MiiZe jim
pomoct dieta. Pak se zahajuje lé¢ba inzulinem. Diabetes II. typu je mnohem ¢&asté&jsi, nez
diabetes I. typu.

2.1.3 Téhotensky diabetes

Tehotenska, také gestacni cukrovka vznika v priabéhu téhotenstvi, kterd ve vétsiné pripadi
po porodu odezni. T¢hotenska cukrovka se vyskytovala u 3-5% v8ech t&hotnych Zen. Podle
rozsahlé mezindrodni studie. V r. 2008 vSak bylo zjisténo, Ze jeji vyskyt je mnohem Castéjsi,
a to az u 18 % teéhotnych [16]. Ve vétsiné piipadii téhotenskou cukrovku léc¢ime dietou a
pohybem. Stoupé-li glykémie i pres dietu, je nutno aplikovat inzulin.

2.2 Akutni komplikace diabetu I. typu

Nejcastéjsi komplikace jsou hyperglykémie - vysoky obsah cukru v krvi, a hypoglykémie
- nizky obsah cukru v krvi. V obou piipadech jde o zdvazné akutni onemocnéni, které podle
[28] kon¢i az v 9,3 % smrti.

2.2.1 Hypoglykémie

O hypoglykémii hovofime, kdyz hladina glukozy v krvi klesne pod hranici 3,3 mmol/l
pfi normélni hladiné 3,3 - 6 mmol/l. Hypoglykémie mutze byt lehkd a tézka. Pri tézké
hypopglykémii je diabetik v bezvédomi.

Pri¢iny hypoglykémie

K hypoglykémii miize dojit z rtiznych divodi. Pokud si diabetik pichne vétsi davku
inzulinu bud omylem, nebo $patnym odhadem denni potfeby, hladina cukru klesne. Dalsi
pfi¢ina je nedostateény prijem potravy nebo Spatny odhad mnozZstvi sacharidi v porci
jidla. Dlouhodobé a intenzivni cvi¢eni mutze zpusobit hypoglykémii, stejné jako konzumace
alkoholu.

Projevy hypoglykémie

Nizky obsah glukézy v krvi je nebezpeény predevsim pro mozek, pro ktery je glukoza
jedinym zdrojem energie. Proto se télo diabetika pokousi hypoglykémii ubrénit. Uvolni
se velké mnozstvi riznych hormonti: adrenalini, kortizolu a glukagonu. Adrenalin zpisobi
busSeni srdce, poceni, slabost, ties rukou, pocit hladu, pozdéji kiece aZz bezvédomi.
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Lécéba hypoglykémie

P1i hypoglykémii musime hladinu krevnfho cukru zvétsit, a to vhodnymi potravinami s
vysokym glykemickym indexem. MtzZe to byt napfiklad cukr nebo dzus. Pfi lehké hypoglykémii
trva priblizné 5-10 minut, nez se glukoza vstieba a projevy vymizi. Pokud diabetik neni pii
védomi, mluvime o tézké hypoglykémii, a je nutné aplikovat glukagon do svalu.

GlukaGen Hypokit

U diabetiki se injekce glukagon pouziva k 1lécbé
silné hypoglykémie, pii které diabetik neni schopen v
hypoglykemickém komatu snist zadné jidlo nebo piti [19].
Injekci musi podat jina osoba. GlukaGen HypoKit je oranzova
krabicka, kterd obsahuje bily prasek hormonu glukagonu
v injekéni lahviéce a rozpoustédlo v injekéni stiikacce na
jedno pouziti. Pfipraveny roztok obsahuje 1 mg glukagonu
v 1 ml. Také krabicka obsahuje instrukce, jak pripravit
roztok a aplikovat glukagon. Injekci muZeme postizenému
pichnout i pres odév, protoze pii tézké hypoglykémii jde o
cas. Injekce s glukagonem by méli diabetici nosit neustéle u
sebe.

Obrazek 2.5: GLUCAGEN
HYPOKIT

2.2.2 Hyperglykémie

Hyperglykémie je opak hypoglykémie. Jde o zvySenou hladinu glukézy v krvi. O lehké
hyperglykémii mluvime, kdyZ hladina glukozy v krvi presahuje 7-10 mmol /1.

Pri¢iny hyperglykémie

Je nékolik pri¢in vzniku hyperglykémie. Jednou z nich je nedostatek inzulinu (vynechana
davka, nedostatecna davka). Hyperglykémie miZe byt zptuisobena piejedenim, nebo nedostatkem
pohybu.

Projevy hyperglykémie

Nejcastéjsim projevem hyperglykémie je Zizeni a zvySené moceni. Mezi piiznaky patii
také anava, zmatenost, nékdy hlad.

Lécéba hyperglykémie

zivot. Je nebezpecna pouze pii dlouhodobém trvani. Pro sniZeni hladiny cukru je nutné
aplikovat inzulin. Pokud glykémie je nizsi nez cca 17 mmol/1 je mozné snizit hladinu pomoci
fyzické aktivity.
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Ketoacidoza

Ketoacidoza vznika z hyperglykémie, kdyZ je vysoka koncentrace glukozy v krvi (cca
13,9 mmol/1). Buiiky nemohou ziskavat energii z glukozy, protoze chybi inzulin, télo hleda
néhradni zdroj energie a zatne vyuzivat tuky. Tak vznikaji ketolatky, nejznaméjsi z nich je
aceton. Tyto latky jsou pro télo Skodlivé, a takovy stav, kdy je télo okyselovino ketolatkami,
se nazyva ketoacidoza |5]. Ketolakty se objevuji nejen v krvi, ale i v mo¢i. Zmérit ketolatky
je mozné pomoci testovaciho prouzku, ktery se ponoifi do moce. Nemocny ma zZizen, potiebu
moceni a jeho dech pachne po acetonu. Pii ketoacidéze se postupné objevi zvraceni. Hromadéni
kyselych latek miize vést k diabetickému kématu. Nemocnému podavame mineralni ndpoj a
pak je nutné aplikovat davku rychlého inzulinu.

2.3 Glykemicky index

Glykemicky index (GI) je pomérné ¢islo vyjadiujici rychlost, za kterou se sacharidy
obsazené v prijimané potravé pireméni na glukézu a ta se nasledné dostane do krevniho
ob&hu. Cim rychleji dokdze potravina zvysit hladinu glukézy v krvi, tim méa potravina vyssi
glykemicky index. Za zakladni je povazovan glykemicky index glukdzy, jehoz hodnota je 100.
Exaktné je GI definovan jako plocha pod kfivkou glykémii béhem dvou hodin po poziti dané
potraviny, vyjadfena jako procento plochy pod kiivkou po poziti stejného mnozstvi sacharidi
ve formé ¢isté glukozy [21].

Riizné potraviny zvedaji hladiny krevniho cukru odlisné a i jejich glykemicky index se
lisi. Tim je muzeme rozdélit do t¥i zakladnich kategorii podle glykemického indexu:

e Potraviny s nizkym GI (méné nez 55)
e Potraviny se stfednim GI (56-69)

e Potraviny s vysokym GI (vice nez 70)

Potraviny s nizkym glykemickym indexem zvedaji glykémii velmi pomalu. Energie, ktera
se generuje z té€chto potravin je vyplavovana velmi pozvolna a tim zptsobuje mensi kolisani
hladiny cukru v krvi. Pokud je hladina vyrovnana, mame pocit sytosti, citime se dobfe,
mozek funguje naplno, 1épe se soustiedime a uc¢ime. Tyto potraviny jsou velmi vhodné pro
diabetiky a pfi redukénich dietach. Prikladem potravin s nizkym glykemickym indexem je
zelenina, ovoce, fruktoza, laktoza, ¢erny chléb, tmava ryze, atd.

Potraviny s vysokym glykemickym indexem zvedaji glykémii velmi rychle. Okamzité
nés zasyti, ale velmi brzy po jidle budeme mit znovu hlad. Tyto potraviny potiebujeme
pfi naro¢ném fyzickém vykonu, tfeba sportovnim. Hladina cukru v krvi se zacne zvedat,
slinivka bfisni za¢ne produkovat vice inzulinu. Pro lidi, u kterych bylo naruseno produkovani
inzulinu, napiiklad pro diabetiky, tato potrava neni vhodna, pouze jako lék na hypoglykémii.
Dlouhodobéa konzumace stravy s vysokym GI miize vést ke vzniku diabetu II. typu. Vysoky
glykemicky index maji potraviny: pivo, med, hranolky, bramborové kase, pecivo z bilé mouky,
sladké pecivo, atd.

Potraviny se stfednim GI zvedaji glykémii stfedné rychle. Mezi tyto potraviny patii
banan, kuskus, Zitna mouka, atd.
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Glykemicky index potravin se méni. Je ovlivnén mnoha faktory, jako je tfeba mnozstvi
vladkniny, obsah tuk, bilkovin a kyselin. Neni vhodné jist potraviny s vysokym GI samotné.
Lepsi namazany chléb, nebo s platkem syru, nez suchy. Protoze syr obsahuje tuky, které brzdi
rychlost traveni. Na glykemicky index ma vliv i technické zpracovani. Cim déle s potravinou
manipulujeme, tim vice zvySujeme GI. Napiiklad bramborova kage mé vyssi GI, nez varené
brambory ve slupce.
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Kapitola 3

Analyza

3.1 Gamifikace

Gamifikace je oznaceni pro piejimani hernich prvki a principti do mimoherniho prostiedi.
Pojem poprvé pouzil vyvojar Nick Pelling v roce 2006. Gamifikace se piivodné vyuzivala v
ekonomii, do eduka¢nfho prostiedi se zacala dostavat az koncem 20. stoleti. V praxi se s
gamifikaci kazdy setkéava denné. Nejcastéjsi podobou je sbirdni boda za néjakou Cinnost s
moznosti byt odménén. Zékaznici maji moznost uklddat nasbirané body a pak je vymeénit za
specializované zbozi & slevy.

Cilem gamifikace je zvysit zajem o néjaké téma, aby uceni bylo vice zdbavnym. Ve hie
hovofime o bodovém score, progress baru, sbirani bodti, trovni, ocenéni, zebficek vysledkt
apod.

Gamifikace muze zlepsit schopnost jednotlivce pochopit urcitou oblast studia. Je zaloZzena
na principu, Ze si bez ohledu na vék lidé radi hraji.

3.2 Prehled existujicich aplikaci

V této kapitole popisu hry pro diabetiky, které existuji v souc¢asné dobé. Vétsina aplikaci,
které jsou na trhu spojené s diabetem jsou takzvané denicky, kam diabetici zapisuji ¢as a
hladinu cukru v krvi. Hledala jsem edukac¢ni hry, které pomohou lidem, pfedev§im détem,
trpicim diabetem I. typu pochopit jejich nemoc a naucit je starat se o sebe.

3.2.1 Jerry the Bear

Jerry the Bear [14] je mobilni hra, ktera byla vydana v roce 2017 a je uréena pro déti
trpici diabetem I. typu. Hra je zdarma a je urcena pro mobilni zafizeni s opera¢nim systémem
Android a i0S. V soucasné dobé na Google Play ji stdhlo pfes tisic hraca, a méa rating 4.4.

Hrac se musi starat o Jerry - plySového medvéda. Mize mu mé¥it hladinu krevniho cukru,
pichat mu inzulin 3.1a a krmit. Také hra¢ musi splhovat tkoly 3.1b.

11
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Today's Tasks

O Go to Jerry's house and feed Jerry
O Check Jerry's blood sugar

(a) Pichani inzulinu (b) Ukoly

Obrézek 3.1: Ukoly ve hie

V Ceské republice se uzivaji mérné jednotky mmol/1 (milimol na litr), v zahranici se nékde
pouzivaji miligram na decilitr (mg/dl). Ve hie je moznost prepnuti mezi témito mérnymi
jednotkami, coz povazuji za vyhodu.

Nevyhodou této hry je, Ze je pouze v angli¢ting, francouzstiné a Spanélstiné. Hra se
pfepind mezi landscape (horizontalnim) modem 3.2b a portrait (vertikdlam) modem 3.2a,
tim zplisobuje potize s ovladanim aplikace.

Orange
1 medium

20
& | @4 |

(a) Portrait mode (b) Landscape mode

Obrazek 3.2: Ruzné mody ve hie Jerry the Bear
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3.2. PREHLED EXISTUJICICH APLIKACI

3.2.2 Carb Counting with Lenny

Hra Carb Counting with Lenny [9] je dostupna na Android a iOS, také ji muZzeme hrat
i online. Aplikace nauc¢i déti pocitat sacharidy v jidle. Hra se sklada ze dvou ¢asti: Lenny’s
Food Guide a Lenny’s Carb Games. V prvni ¢asti lev Lenny - hlavni postavicka ve hi'e ukaze,
kolik sacharidii obsahuji rtizna jidla. Je tam moznost i pfidani vlastniho jidla. Ve druhé c¢ésti
si muzeme vyzkousSet své znalosti pomoci ¢étyr her. V prvni ¢asti "Carb or No Carb?’ Lenny
ukaze jidlo a zepté se, zda mé danéa potravina cukry, ¢i ne. Na odpovéd mame Sest vtefin.
Ve druhé minihfe 'Compare the Carbs!” se porovnavaji dvé potraviny, ktera obsahuje vice
cukru. Ve tieti 'Guess the Carbs!” mé hrac za kol uhodnout kolik cukri obsahuje potravina,
na vybér ma tii moZnosti. V posledni hie ’Build the Meal!’ hra¢ vybira takové potraviny,
aby soucet sacharidd byl co nejblizZ k zadané hodnoté. Hra mi pfisla zdbavné a interaktivni.
Diabetik se dobie nau¢i pocitat sacharidy v jidle.

|. Carb or No Carb? —\5%}: *;f m
OMPRRE
g

Which item has more carbs?

Chocolate milk

@ Serving size = 1 cup o

Cottage cheese

Il
@ Build a Meal! ' i Serving size = 1/4 cup

-~

Obrézek 3.3: Hra Carb Counting with Lenny

3.2.3 Coco’s Cove

Coco’s Cove [8] je hra od Mariaty, Inc., ktera je dostupna pouze na Google play.

V této hie ovladate opici Coco a sbirate urcité potraviny a vyhybate se ostatnim. Coco
mé cukrovku II. typu. Pokud ji ptilis mnoho sladkosti bude pomalé, pokud mé nedostatek
jidla, bude se zlobit.

Hra mi prisla zdbavna, ale neni edukativni. Z hry si diabetik odnese jen informaci, ze
musi jist ur¢ita jidla a vyhybat se jinym.
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9. dn. ‘menu

I &
|

Obrazek 3.4: Hra Coco’s Cove
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Kapitola 4

Technologie

4.1 Unity

Unity je multiplatformni herni engine vyvinuty spole¢nosti Unity Technologies [24]. Je
to software umoznujici vyvijet 2D nebo 3D hry. Samotny Unity je naprogramovan v C' + +,
a v ném vytvarime scripty v C#, v trochu upraveném JavaScriptu nebo v Boo. Nasi aplikaci
jsme psali v C#. Unity umoZziiuje export na rizné platformy, mezi které patii Android i iOS.
S timto softwarem jsem neméla Zadnou zkuSenost, a néjaky cas jsem stravila u¢enim této
nové technologie, napiiklad z oficidlniho webu Unity [17].

Rozhrani je prizptisobitelné: okna, kterd nepotiebujeme, miizeme zavtit, a naopak, okna
ktera pouzivame ¢astéji, muzeme zvétsit. Ja jsem rozdélila rozhrani do péti ¢asti (¢.7 a ¢.8
nelze odebrat), a vypadalo to nasledovné 4.1:

Obrazek 4.1: Grafické rozhrani Unity
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1. Hierarchy Window

Panel Hierarchie reprezentuje obsah aktualni scény (vSechny herni objekty) v podobé
stromu, coz znamené, Ze kazdy objekt muZze obsahovat dalsi objekty. Kazd4 nova scéna na
zaCatku obsahuje hlavni kameru (Main Camera) a svétlo (Directional Light), coz jsou oba
herni objekty.

2. Scene View

Je to 3D okno, kde mtizeme vizuélné umistit vSechny assety, které pouziviame. P1i testovani
hry v Unity se zobrazeni scény aktualizuje podle sou¢asného stavu hry. Za béhu miZzeme
pridat nové prvky do scény, a po zastaveni se zobrazeni vrati zpét do pivodniho stavu.

3. Game View

Pohled na hru predstavuje kone¢nou publikovanou aplikaci. Zde si mizeme zahrat svou
hru a podivat se, jak se navzajem ovliviuji razné objekty.

4. Inspector window

Panel inspektor umoziuje konfigurovat herni objekt. KdyZ vybereme objekt v panelu
Hierarchie, zobrazi se ndm podrobné informace o aktualné vybraném hernim objektu véetné
pripojenych soubori a jejich vlastnosti. Napiiklad miizeme ménit pozici a rotaci v prostoru,
pridat posluchace na razné udalosti.

5. Console window

V konzoli se ndm zobrazuji chyby, varovani, debugovaci zpravy, a jiné hlasky generované
Unity. Napiiklad ukaze v jakém skriptu, v jaké metodé, na jakém tfadku se vyskytla chyba,
a vypisSe informace, k jaké chybé doslo.

6. Project Window

Panel projektu ndm ukazuje vechny soubory souvisejici s projektem. MiZzeme uspoiadat
assety do slozek, napiiklad images, music, scenes, scripts atd. Unity reprezentuje strukturu
projektu stejné jako souborovy systém OS. Jestli udélame zmény v souborovém systému,
namisto v tomto panelu, mize se nam aplikace rozbit.

7. Toolbar

Pomoci tohoto panelu miZeme manipulovat s rtiznymi objekty v Scene view. Posouvat
objekt mizeme pomoci nastroje Hand tool. Translate tool ndm pomaha ménit pozici herniho
objektu v tfidimenzionalnim prostoru pomoci Sipek. Otacet objekty mizeme pomoci Rotate
toolu. Objevi se barevné Cary, které reprezentuji osy v 3D prostoru. Jestli chceme zmensit
nebo zvétsit objekt, pomtize nam Scale tool. Rect tool se primarné pouziva u 2D objekti,
ackoli se muze pouzivat i u 3D objektd. Néstroj mtze ménit velikost, skilovat a otéicet
objekty.
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8. Play Buttons

Pomoci tohoto panelu muzeme spustit, zastavit, pozastavit hru, anebo prochézet hru po
framech.

EventTrigger

Jestli pfipojime EventTrigger komponentu k objektu, bude tento objekt zachycovat
vS8echny udalosti. Funkce, které chceme pouzit, musime prepsat.

Raycast

Raycast je paprsek, ktery se spusti na x a y soufadnici mysi a postupuje ve sméru osy
z, ktera definuje hloubku. Kdyz uZzivatel klikne na néjaké misto na obrazovce, je z tohoto
mista vystfelen paprsek do scény. Tento paprsek leti smérem do zédpornych hodnot osy z a
u prvniho klikatelného objektu, do kterého narazi, vyvola EventTrigger. V Unity muzeme
ovlivnit, jestli do daného objektu muZe paprsek narazit checkboxem 4.2. Pokud neni tento
checkbox zaskrtnuty, paprsek ho ignoruje a takovy objekt neni klikatelny. Cim vice objekti
mé tohle zaskrtnuté, tim vyssi je ¢asova naro¢nost vypocti Raycastingu, takZze se snazime,
aby to bylo zaskrtnuté pouze u klikatelnych objekti.

Obrazek 4.2: Raycast checkbox

K danému objektu je nutné ptridat EventTrigger 4.3. Napfiklad tomuto obrazku jsem
pridala poslucha¢ na udalost PointerDown. Po kliknuti na obrazek se zavola metoda PistonClicked
tfidy NeedleAndBottleManager.

Obrazek 4.3: EventTrigger
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Animace

Objektu muzeme pridat animaci 4.4. TTeba tato animace obsahuje dva elementy: PistPush
a PistPull.

Obrazek 4.4: Animace

Jestli uzivatel klikne na obrazek z predchoziho prikladu 4.3, zavola se metoda PistonClicked,
kterd vypadé nasledovné: 4.5

public void PistonClicked()

{
if (shouldPushPiston)
{
anim.Play(AnimationName.PIST_PUSH);
shouldPushPiston = false;
GlucagonManager.PushPistonHint.SetActive(false);
GlucagonManager.NeedleAndBottlePushNextButton.SetActive(true);
¥
if (shouldPullPiston)
{
anim.Play(AnimationName.PIST_PULL);
shouldPullPiston = false;
shouldMoveNeedleDownPull = true;
GlucagonManager.PullPistonHint.SetActive(false);
GlucagonManager.MoveNeedleDownHintPull.SetActive(true);
¥
¥

Obrazek 4.5: Metoda PistonClicked

Tato metoda odpovida za spusténi animace PistPush nebo PistPull.

4.2 Intellij Rider

Vyvojové prostfedi (zkratka IDE, anglicky Integrated Development Environment) je
software usnadnujici praci programatoru, vétsinou zamérené na jeden konkrétni programovaci
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jazyk [25]. Jelikoz s jazykem C# jsem nikdy neméla zadnou zkuSenost, musela jsem hledat
vyvojové prostiedi. Podle slant algoritmu [13], dvé nejlepsi vyvojova prostiedi jsou JetBrains
Rider a Visual Studio 4.6.

BEST C# IDES

JetBrains Rider

Visual Studio

Visual Studio Code

MonoDevelop

browxy

PRICE

€139/FIRST YEAR

FREE [ PAID

FREE

FREE

FREE

PLATFORMS

BRACKET MATCHING

Windows Mac yes
Windows, macOS, Linux Yes
Windows Linux Mac .

- yes

Obréazek 4.6: Nejlepsi vyvojova prostiedi

JetBrains porovnava tahle dvé prostiedi [6] a taky porovnava z pohledu podpory Unity
[7], napiiklad Rider na rozdil od Vusial Studia muze vyhledavat pouziti kodu uvnit¥ Unity.
Jedinou nevyhodou Rideru je, Ze existuje jen placené verze, ktera stoji 3,590K¢ za rok, nebo
muzeme vyzkouSet 30denni trial verzi. CVUT pro studenty poskytuje licenci na vSechny
produkty od Jetbrains [27]. Moje grafické rozhrani Rideru vypadalo nasledovné: 4.7.
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KAPITOLA 4. TECHNOLOGIE

Vlevo jsou Assety, které jsou totozné s Assety v Unity. V mém piipadé jsem vytvorfila
slozku Glucagon ve slozce Scripts, kam jsem davala své scripty. Nahote jsou taby (scripty)
jako v prohliZe¢i, mezi kterymi se muzu pfepinat. Dolu je konzole, pfipadné konzole gitu.
Pomoci Rideru mtzeme komitovat a pushovat zmény. Zkratka Ctrl+ K nam otevie okynko,
kde vidime zmény, které jsme udélali oproti vétvi, ve které se nachézime, a pole pro zpravu,
kterou chceme napsat k danému kommitu. Pomoci zkratky Ctrl + Shift + K muZzeme
pushovat komity. Také dolu je log gitu, kde vidime v8echny kommity.

4.3 Bitbucket

Bitbucket je webové sluzba podporujici vyvoj softwaru pri pouzivani verzovacich néstroju
Git a Mercurial [23|. Ke kazdé chybé nebo funkcionalité jsme vytvafeli svoji vlastni vétev v
gitu, ve které jsme délali zmény, pak v Bitbucketu jsme vytvareli pull-requesty, a pridavali
reviewery, které musi prohlédnout kod a otestovat, jestli vSechno funguje. V piipadé chyby
nebo vylepSeni napiSou komentaf s popisem. Takhle napriklad vypadal mij pull-request: 4.8.

V Bitbucketu vlevo je sekce Wiki, ve které byly sepsané riizné pomiicky pfedchozimi
kolegy, napiiklad, jakou verzi Unity a Blenderu nainstalovat, jak vypublikovat na Google
Play nebo na App Store, informace k diabetu atd.

Pull requests Create pull request
<
isto X Oper h i) v 9
¢ it
- Summar) y Activity Reviewers Build
19 Pull requests @ Mw‘_,p " o - Q2 B"’@\’.‘J
@ Pipel
& Dep t
Q i [ new ]
B wi
B Download:
Obrazek 4.8: Pull Request v Bitbucketu
4.4 Trello

Trello je webova aplikace pro fizeni projektii a planovani prace v tymech [15]. Kazdy
projekt mé svou nasténku (muZe mit i vic, ale my jsme méli jen jednu). Na néasténku
pripichavate listecky s popisem chyby, nebo zlepSeni.

Nasténka se sestava ze sloupci, které tvorime sami. Napitklad my jsme méli "Chyby",
"Chyby pouze uiOS", "Nedostatecné vysvétlené chyby", "Doing", "Review", "Todo Obecné",
pak jsme méli sloupecek s doporucenimi ke kazdé scéné, sloupecek "Done", a "Testovani".
Kazdému listecku pridélujeme developera, ktery se pak o to stara.

Na zacatku jsme fesili chyby, kazdy z nas si vzal néjaky listecek, a po dokonéeni pfesunul
do sloupecku "Review". Po revizi se karticka s popisem chyby presouvé do sloupecku "Done".
Se sloupci "Todo"jsme postupovali podobné.
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Obrazek 4.9: MyDiabetic Trello

4.5 XRecorder

Pro nahravani obrazovky tabletu s opera¢nim systémem Android jsem stahla aplikaci
Screen Recorder & Video Recorder - XRecorder. M4 jednoduché ovlddani a je na Google
Play zdarma. Aplikace umoziuje délat nejen screenshoty, ale umi i nahravat video se zvukem.
Pouzila jsem tuto aplikaci pii testovani, abych se pak mohla podivat na zdznam a pochopit v
¢em dité mélo problém, nebo co mu neslo udélat. V tabletu jsem také méla zapnutou moznost
zobrazeni klepnuti, abych védéla, kam klika dité.

Screen Recorder & Video Recorder
- XRecorder

InShot Inc. * ko h 602846

Piehravate videa a editory

€ Kazdy

Obsahuje reklamy - Nabizi nakupy v aplikaci

EI Pfidat do seznamu pfani

Obrazek 4.10: XRecorder v Play Marketu

Ulozené zaznamy vidime na obrazku 4.11.
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KAPITOLA 4. TECHNOLOGIE

XRecorder @
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81668 available

20200630_144132
26MB  608X1024

20200630_143333
559 MB

B 608X1024

‘ P
o2 BB

20200630.142756

S66MB  608X102:

ow
‘ ‘l 13 )

20200630_141758
823MB  608X1024

20200630.140553
BIBMB  608X1024

20200630_140038
722MB  608K1024

20200630_135303
928MB  608X1024

20200630_133153
87MB  608X1024

20200630_123722

164MB  608X1024

Obrazek 4.11: Zaznamy z aplikace XRecorder
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Kapitola 5

Implementace

Na zac¢atku nam prezentovali jiz existujici mobilni aplikaci MyDiabetic, a seznamili nés
s problematikou eduka¢nich her. Prvni ¢ast byla seznamovaci. Aplikaci jsme si stahli na
sva zafizeni a zkouSeli, co vSechno aplikace umi. Tuto hru jsme museli nejdfiv otestovat,
odhalit nové chyby a odstranit nedostatky, které byly sepsané na trello, potom pridat novou
funkcionalitu dle vlastniho tématu. Implementace byla iterativni. Kazdy tyden jsme se
potkavali, kontrolovali navzajem, co jsme udélali a fesili, co udélame do piistiho tydne. Na
konci jsme museli provést malou pilotni studii a vyhodnotit uzite¢nost navrzené aplikace.
Kvtli koronavirové situaci jsme museli projekt protahnout, a tim jsme méli moznost jet na
letni tabor v Pisku, uréeny pro déti a organizovany ob¢anskym sdruzenim Diacel, sdruzenim
rodi¢t déti s diabetem a celiakii, za podpory sdruZeni rodi¢i a pratel diabetickych déti CR

13].

5.1 Priprava

Podle névodu jsme na bitbucketu v sekci Wiki stahli a nainstalovali veskeré potiebné
néstroje a knihovny: Unity, Blender, C#, JDK, néasledovné jsme naklonovali projekt z gitu.
Na zacCatku jsem opravila malé chyby v koédu, napiiklad spravné napsani nazvi metod a
proménnych podle konvence jazyka C# [10]. Metody musi byt napsény zpisobem, zvanym
PascalCase, tj. jednotliva slova nejsou oddélena mezerami, ale kazdé z nich zac¢ind velkym
pismenem s tim, Ze pocateéni pismeno prvniho slova je velké. S formétovanim koédu mi
pomohl Rider, klavesova zkratka Ctrl + Alt + L preforméatuje kod podle konvence jazyka.
Taky jsme Tesili, jestli budeme pouzivat mezery nebo tabulatory. Slozené zévorky u metod
a t¥id byly odiadkované.

class Program

{
static void Main(string[] args)
{
}

}
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KAPITOLA 5. IMPLEMENTACE

5.2 Oprava chyb

Chyby a nedostatky byly sefazené podle priority na Trello. Postupné, pfi testovani jsme

pridavali nové objevené chyby a nedostatky. V této sekci popisu chyby s nejvyssi prioritou,
které jsem opravovala.

5.2.1 Uchopeni kartacku

Prvni nedostatek, ktery jsem opravovala, bylo nespravné pocitani pozice kartacku pii
uchopeni: "Pri ¢isténi zubt se kartacek prilepi svou hlavou na bod dotyku, i kdyZ byl chycen
za rukojet’. Problém byl v tom, Ze se nebral v potaz offset, protoze pouzivame 2D grafiku v
3D prostoru.

void Start ()

{
origPos = transform.position;
x = origPos.x;
y = origPos.y;
transform.position = Camera.main.ScreenToWorldPoint (
new Vector3(x, y, 100.0f));
}

Upravila jsem Z-index, ktery difv byl konstantni hodnotou.

public class BrushDrop : MonoBehaviour

{
private Vector3 screenPoint;

private Vectord offset;

void OnMouseDoun()

{

screenPoint = Camera.main.WorldToScreenPoint(gameObject. transform. position);

offset = gameObject.transform.position - Camera.main.ScreenToWorldPoint(new Vector3(Input.mousePosition.x, Input.mousePosition.y, screenPoint.z));

void OnMouseDrag()
{

Vectord cursorPoint = new Vector3(Input.mousePosition.x, Input.mousePosition.y, screenPoint.z);
Vector cursorPosition = (amera.main.ScreenTollorldPoint(cursorPoint) + offset;

transform.position = cursorPosition;

Obrazek 5.1: Oprava uchopeni kartacku

5.2.2 Problém s lancetami a prouzky

Dalsi chybou, kterou jsem objevila v priib&hu testovani, bylo nespravné zobrazeni chybé&jicich

lancet a prouzki, tyto dva obrazky se prekryvaly, viz 5.2a. Tuto chybu bylo tézké zreprodukovat,
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5.3. IMPLEMENTACE NOVE FUNKCIONALITY

s vétsi pravdépodobnosti se objevovala, kdyz chybély lancety a prouzky zaroven, ale mohli
jsme ji vidét i kdyz chybély jenom prouzky nebo jenom lancety. ReSeni vidite na obrazku

5.2b.

@ @

Ostrost jehly
Ostrost jehly

Obrézek 5.2: Lancety a prouzky. (a) Problém s lancetami a prouzky. (b) Regen problému.

5.3 Implementace nové funkcionality

Po vyfeseni chyb a nedostatki jsme pfesli k implementaci nové funkcionality.

5.3.1 Vybér aplika¢niho mista

U snidang, obéda, vedefe a u obou svadin se piché kratkodoby inzulin. Aplika¢nim mistem
by nemély byt hyzdé, kvili pomalému vstiebavani, ale jinak se vybér nijak neomezuje.
Naopak po druhé veceri se aplikuje dlouhodoby inzulin, ktery méa ptisobit celou noc, takze
chceme, aby se uvolhoval postupné. Tady se vzdy aplikuje do hyzdi.

U snidané, obéda, vecefe a u obou svacin jsem zablokovala jen hyzdé (pii kliknuti na hyzdé
se zobrazuje text "Do hyzdi aplikujeme aZz pred spanim."). U druhé vecefe, kdyZ se picha
dlouhodoby inzulin, jsem zablokovala ruce, bficho, stehna. P¥i kliknuti na ruce/b¥icho/stehna
se zobrazi text "Pfed spanim aplikujeme inzulin do hyZzdi, aby se vstfebéval pomalu.").
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Pred spanim aplikujeme
inzulin do hyzdi, aby se

Do hyzdi aplikujeme az

pred spanim.

vstrebaval pomalu.

(a) béhem dne (b) pfed spanim

Obrézek 5.3: Vybér aplikaéniho mista

5.3.2 Scéna aplikovani glukagonu

Mym tkolem bylo implementovat scénu s aplikovanim glukagonu. Tento proces jsem
rozdélila do nasledujicich krok:

1. Otev¥it krabicku

2. Odstranit ochranny kryt ze stfikacky

3. Propichnout jehlou gumovou zatku lahvicky

4. Vstiiknout rozpoustédlo ze stitkacky do ampulky
5. Protrepat

6. Natahnout obsah lahvicky zpét do stiikacky

7. Vytahnout stiikacku z ampulky

8. Pichnout do svalu

9. Vstiiknout obsah do svalu
V Unity jsem vytvorila pét paneli, kazdy odpovidé za splnéni nékterych tkolta. Panel ¢.1

odpovida za krok 1, panel ¢.2 za kroky 2-4, panel ¢.3 za 5, panel ¢.4 za 6-7, a posledn{ panel
za kroky 8-9.
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5.3. IMPLEMENTACE NOVE FUNKCIONALITY

V kazdém panelu vpravo nahofe se nachézi kruhové cervené tlacitko s bilym kiizkem,
které umoznuje uzaviit aktualni scénu a vrétit se zpét do kuchynské scény. Tim se cely
proces zahodi, a hra¢ bude muset zacit znova. Po tispésném splnéni vSech krokt v daném
panelu stane viditelné tla¢itko dal, které zavie aktualni panel a otevie dalsi. Kazdy panel
obsahuje blikajici zelené Sipky, které napovidaji hraci, jaky krok ma splnit, po ukonéeni kroku
Sipka zmiz{, pfipadné se objevi nova. Na konci se objevi okynko s odménou.

Ikonku s glukagonem jsem umistila v kuchyfiské scéné. Objevi se, kdyZz se postavicka
dostane do stavu hypoglykémie 5.4.

(®) //
@——L- l 0 v

(1924840

Obrazek 5.4: Tkonka glukagonu v kuchyniské scéné

1. Panel

Po kliknuti ikonky glukagonu v kuchynské scéné se objevi prvni panel, na kterém je
zaviené oranzova krabicka GlucaGen Hypokit a zelené blikajici Sipka 5.5a. Krabicka se skladéa
ze t¥i 2D obrazkt, horni vnéjsi viko, horni vnitini viko, spodni viko 5.5c. Pfidala jsem
posluchace na krabicku na udalost PointerClick. Jakmile se hra¢ dotkne krabicky, spusti se
animace, kterda oto¢{ dvé horni vika na 180 stupnu, a krabicka se "otevie". V krabicce se
nachazi ampulka s praskem glukagonu a stitkacka s rozpoustédlem 5.5b. Zaroven se objevi
tla¢itko dal, které otevie dalsi panel.
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(a) Zavfena krabicka (b) Oteviena krabicka (¢) Komponenty

Obrazek 5.5: Prvni panel

2. Panel

Ve druhém panelu je cilem hrace vstitknout obsah stiikacky do ampulky 5.6b, ale predtim
musi sundat ochranny kryt, ktery poslouché na udalost PointerClick 5.6a. Nasledné se spusti
animace odstranéni krytu. Stitkacka v daném panelu se hybe jenom vertikalné 5.6¢. Na konci
jehly je Circle Collider 2D, kdyZz na ampulce je Box Collider. Jakmile dojde ke kolizi dvou
objekti, krok je povazovan za splnény a dalsi zelena Sipka ukéze, ze hra¢ musi stlacit pistni
ty¢, kterd poslouchd na PointerClick. Po kliknuti na pist se spusti animace vstfikovani.
Kliknutim na tla¢itko dél se posuneme do dalsiho panelu 5.6d.

(a)

Obrazek 5.6: Druhy panel. (a) Odstranéni krytu z injekéni stiikacky. (b) Propichnuti jehlou
gumové zatky lahvicky. (c) Vstiiknuti tekutiny do lahvicky. (d) Tla¢itko dal.
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3. Panel

Tteti panel odpovida za protfepani 5.7a. Aby byl pro déti krok zajimavéjsi, pridala jsem
Particle System ve formé mihotavych svétylek p¥i hybani stiikackou 5.7c. St¥ikacce jsem jeSté
pridala posluchac¢ na udélost PointerUp, tudiz krok bude povazovén za splnény, a hra¢ bude
moct stisknout tlac¢itko dal, jakmile pusti stitkacku 5.7b.

Protrepej Prottepej

(a) Protfepani lahvicky (b) Tlagitko dal (c) Particle System

Obrazek 5.7: Tret{ panel

4. Panel

Na rozdil od 2. a 3. panelu, stfikacka a injekéni lahvicka jsou otoCené vzhiru nohama,
pFicemz jehla je stale zasunuta do injekéni lahvicky 5.8a. Ukolem je zatahnout za pist a
vytdhnout veskerou tekutinu do stiikacky, coz jsem udélala pomoci animace, stac¢i kliknout
na pist 5.8b. Dalsim tkolem je vyjmout st¥ikacku a jehlu z lahvicky. Stejné jako ve druhém
panelu, stiikackou hra¢ muze pohybovat jen vertikdlné, ale jenom dolii. Po vytazeni jehly se
objevi tlacitko dal 5.8c.
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(a) (b) (c)

Obrézek 5.8: Ctvrty panel. (a) Natazeni obsahu do injekéni stifkacky. (b) VytazZeni stifkacky
z ampulky. (c) Tla¢itko dal.

5. Panel

Posledni kroky celého procesu jsou pichani jehlou do svalu a vstfiknuti obsahu stiikacky.
Obrazek s kuzi se objevi po kliknuti tla¢itka dal v pfedchozim panelu 5.9a. Na konci jehly je
circle collider, a na ktzi je box collider, jakmile se jehla propne kizi, Unity zavola metodu
OnColiisionDetection a prvni krok je splnén. Nasledné jsem pistu pridala poslucha¢ na
PointerClick udalost, ktera spusti animaci vst¥iknuti 5.9b. A znovu se objevi tladitko déal
5.9¢, které otevie modalni okynko s odménou, nadpisem "Odména za tspéSnou aplikaci
glukagonu"a tlac¢itkem OK 5.9d. Po kliknuti hra¢ dostane penizky a vrati se do kuchynské
scény.

Odmeéna za uspésnou
aplikaci glucagonu

@ 2 @

(a)

Obrazek 5.9: Paty panel. (a) Pichani stiikacky. (b) Vstfiknuti obsahu stiikacky do svalu. (c)
Tlacitko dal. (d) Modalni okynko s odménou.
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5.4 Publikovani na Google Play

Verzi na8i hry, ve které jsme opravovali chyby a nedostatky, dosud bez nové funkcionality,
jsem publikovala na Google Play podle navodu na Bitbucketu. Méli jsme zakoupenou licenci
pro Unity 5 PRO. Po aktivaci PRO verzi jsem udélala build aplikaci. NaSe aplikace vazila
vic, nez 100 Mb, tak Unity rozdéluje soubor na dvé ¢asti (.apk a .odd soubory). Pro testovani
aplikace lokdlné, na svém mobilu, jsem potfebovala jenom apk soubor, tak jsem odskrtla tuto
moznost. Naopak, pfi publikovani jsem tuto moznost zaskrtla, protoze google play nedovoluje
nahravat soubory, které vazi vic, nez 100 Mb. Po dokonéeni buildu jsem $la na stranky Google
Play Console. A podle navodu jsem publikovala 1.4.4 verzi nasi aplikace.

Publishing Settings

Keystore
[« Use Existing Keystore [ |Create a new keystore...
| Browse Keystore |Browse to select keystore name

Keystore password
Confirm keystore password.

Enter password.

Key
Alias | Unsigned {debug) s

Password

Split Application Binary ]

Obréazek 5.10: Nastaveni v Unity
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Kapitola 6

Testovani

Testovani probihalo ve dvou fazich: interni a uZivatelské.

6.1 Interni

Prubézné jsme testovali nové pridanou a existujici funkcionalitu, nalezené chyby jsme
umistovali na Trello do sloupecku “Chyby”. Kazdy tkol jsme vyvijeli ve zvlastni vétvi na
gitu, musel byt otestovan a schvélen jinym ¢lenem tymu a pak zamergovan do master vétve.

6.2 Uzivatelské testovani

Uzivatelské testovani je nedilnou soucésti vyvoje aplikace. Poméha odhalit nedostatky;,
uzivatelé mohou eventuélné potykat. Nasi aplikaci testovali realni uzivatelé, tedy déti ve véku
7 az 16 let, které trpi cukrovkou I. typu. Testovani probéhlo na letnim tabofe pro diabetiky
a zucastnilo se ho tficet détskych dobrovolniki, z toho 18 divek a 12 chlapci. Vékové sloZeni
je na obrazku 6.1.

Kazdy vyvojar mél k dispozici skupinu o priblizné deseti détech, na kterych mohl testovat
své scény ve hie. Postupovali jsme nasledovné: rozdélené déti ve skupinach jsme posadili do
krouzku, a dali jim vyplnit pred - dotaznik, ktery najdete v Piiloze A. Zodpovédéli v ném
obecné otézky tykajici se diabetu, uzivani mobilnich her a osobnich preferenci pii hrani,
které ndm umoznuji vyfiltrovat cilovou skupinu uZzivateltl a poznat jejich aktualni potieby,
tykajici se hrani her. Poté jsme spole¢né prosli tutoridlem, aby déti dobie pochopily princip
hry. Posléze jsme testovali s jednotlivymi détmi.

Modul aplikaci glukagonu testovalo 11 testert, z toho 7 divek a 4 chlapci. Nejprve testujici
dité zodpovédélo nékolik otazek ohledné jeho znalosti problematiky rychlych cukri a také

konkrétné glukagonu, coz je jednim z témat mé diplomové prace a scény, na které jsem
pracovala, a ktera podléhala tomuto testovani.
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Pocet
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Obrazek 6.1: V&kové sloZzeni

Pre-dotaznik

e Vis co je glukagon?

e Vis kdy se pouziva?

e MAS ho u sebe?

e Pouzival(a) jsi ho nékdy?

Odpovédi se nachézi v Priloze E. Deset z jedenacti déti védély co je glukagon a kdy se
pouziva, vétSina ho méla u sebe a nikdo z nich ho jesté nepouzival, ale védély jak na to.
Jedna divka Tekla, Ze v ramci Skoleni to zkousela na jablku.

Pak jsme pfesli k samostatné praci na tabletu s opera¢nim systémem Android podle
nésledujiciho scénare, ktery jsem sestavila takto:

Scénar

1.

Zméf si hladinu cukru

. Pfedavkuj se inzulinem

. Zrychli ¢as a pockej, az se dostanes do hypoglykémie
. Zméf si hladinu cukru. Jak je vysoka?

. Pouzij glukagon

. Zrychli ¢as a pockej, az se dostanes do normalniho stavu.
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Dité zacalo hrat hru intuitivné a ja jsem sledovala, zda je pro néj vSe pochopitelné.
Postupné tak proglo dilezitymi fazemi, kde je potifeba ve hie zméfit glykémii, umyt ruce a ve
fazi aplikovani inzulinu podle pfedem daného scénéie, postavu dostaly do stavu hypoglykémie
predavkovanim inzulinem. VSechny déti zadani pochopily a bez vyjimky védély jak postupovat
i bez mé pomoci.

Prvnim tkolem bylo zméteni glykémie, jez déti zvladaly zcela samostatné nejspise, i diky
dobfe provedenému navodnému tutoridlu. Dalsim tdkolem bylo aplikovani inzulinu. Podle
zadani jsem znemoznila v panelu aplikovat inzulin do nevhodného mista na téle v zévislosti
na denni dobé, kterym jsou v pribéhu dne hyzdé a opatfila ho vysvétlujici hlaskou po
pripadném kliknuti. Déti jsem se ptala, zda véd{ do jaké ¢éasti téla je za normélnich okolnosti
vhodné pichnout kriatkodoby inzulin a v jaké fazi dne se na rozdil od dlouhodobého pouziva.
Na vybér mély z nékolika oznacenych ¢asti téla: paze, biicho, hyzdé, stehna. VSechny déti
odpovidaly spravné a védély, ze do hyzdi je vhodné pichat inzulin aZz tésné pied spanim z
diavodu pomalejsiho vstrebavani.

Ve scéné aplikace inzulinu jsme narazili na problém s malou plochou davkovaciho tlacitka,
které détem zptisobovalo obtiZze z motorického hlediska.

Tretim tukolem bylo zrychleni ¢asu, coz zvladly v8echny déti.

Po néjaké dobé postavicka zacala jevit priznaky hypoglykémie a na obrazovce se objevila
bublina s nadpovédou, ktera doporucovala opét zmérit hladinu cukru.

Méfeni ukazalo extrémni pokles glykémie pod dolni hranici normy (< 2mmol/l). 7Z
obrazku dité pochopilo, Ze musi aplikovat glukagon.

Nekteré déti se snazily si umyt ruce, coz nebylo umoznéno ve hie, protoze tézka hypoglykémie
muze poskodit mozek a jde pfi ni o ¢as, tudiz je tfeba aplikaci provést co nejrychleji, klidné
i pres odév.

Jejich tikolem bylo pomoci Emmé nebo Adamovi zvysit hladinu cukru za pouziti glukagonu.
Déti vyhledali ikonku zobrazujici injekci glukagonu, ktera se automaticky objevi v kuchyniské
scéné v pripadé, Ze prilis klesne hladina cukru pod 2mmol/l. Tim se dostaly do prvniho
panelu mé scény aplikace glukagonu.

e Otevieni krabicky

Na obrazovce se objevi krabicka s glukagonem a injek¢ni stitkackou. VSechny déti bez
obtizi pochopily, Ze po kliknuti se krabicka otevie, vétsina z nich se vSak pokousela oba
predméty pretazenim z krabicky vyndat, coz nebylo v aplikaci implementované. Vzala
jsem toto jejich o¢ekavani v potaz a zpracovala panel jinak.

e Piiprava roztoku

Na obrazovce mame injekéni stitkacku s ochrannym obalem a ampulku s préaskem
hormonu glukagonu. Opét jsme se setkali se snahou déti odstranit ochranny obal
pretazenim, namisto implementovaného kliknuti s animaci. Stejné tak u vst¥iknuti
vodného roztoku ze stiikacky do ampulky s glukagonem. Pfesto v8ak princip kliknuti
brzy pochopily a tkon zvladly.

e Protfepani

Po pripravé roztoku je potieba ampulku protfepat. Tento tikon jsem v panelu ozvlastnila
pridanim particle system, s efektem mihotavych svétylek (default particle), ktery se
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u déti setkal s nadSenym ohlasem. Problém nastal ve fazi tfepani, kdy déti chtély
intuitivné trepat ampulkou, avSak tato vlastnost byla pridana stitkacce. Vzhledem k
vétsinové tendenci uchopit ampulku, nikoliv st¥ikacku, jsem tento nedostatek zpracovala
s ohledem na jejich uzivatelskou potiebu.

e Natadhnuti roztoku zpét do stiikacky a nasledné vytazeni stiikacky z ampulky
Znovu jsem si mohla ovérit, ze déti radéji pouzivaji realisti¢t&jsi tkon pretazeni, nezli
jednoduché kliknuti. Zapracovala jsem tedy tuto skutecnost do jiného feSeni aktu
zpétného natazeni roztoku do stiikacky, tak i odebrani injekce z ampulky.

e Aplikace glukagonu

V tomto panelu piichézi na fadu samotna aplikace glukagonu prostiednictvim injekéni
stifkacky do stehenniho svalu postavy. Stejné jako v predchozich ptipadech, déti i tady
preferovaly pohyb taZzeni prstem. Spolu s tfetim panelem je tento u déti velmi oblibeny
a pro né zabavny.

e Odména

Stejné jako u ostatnich scén se po jejich Gspé&Sném dokonceni objevi okno s odménou
ve formé penizki.

6.3 Jednotlivé odpovédi respondentii

1. Tester
Zakladni informace o participantovi

Prvnim participantem byl ¢trnactilety chlapec. Diabetes 1. typu méa od 8 let a pouziva
inzulinové pero. Chytry mobil nemé, hraje hry na pocitaci 1x-3x tydné od 11 let a uvedl,
ze jeho rodi¢e s tim souhlasi. O novych hrach se dozvid4d od pratel a pres internet. Hru
zaméfenou na téma diabetu nikdy nehral, protoze Zaddnou takovou neznal. Védél co je
glukagon a kdy se pouziva, mél ho u sebe, ale zatim ho ani jednou nepouzil.

Priabéh testovani

Prestoze nevlastni chytry mobil, intuitivné chépal, jak hru hrat. S méfenim cukru nemél
zadny problém, avSak nedafilo se mu stisknout tla¢itko u inzulinového pera v panelu aplikovani
inzulinu. Védél, do jaké ¢ésti téla je nejlepsi pichnout dlouhodoby a kam kratkodoby inzulin.
Ve scéné s aplikovanim glukagonu chtél tfepat ampulkou, ale hned pochopil, Ze se da trepat
jen stiikackou. V této scéné stréavil vic ¢asu a po testovani Tekl, Ze tato scéna se mu libila
nejvic.

Zhodnoceni

Hra se mu libila, ale pfislo mu, Ze je uréend pro mladsi hrace. V8echny tkoly se mu
podafilo splnit, nemél zaddné pripominky nebo napady na vylepSeni hry, zajimalo ho vSak,
jestli je mozné postavicku zabit.
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2. Tester
Zakladni informace o participantovi

Druhym testovanym byl sedmilety chlapec, ktery nevédél, v kolika letech mu byl diagnostikovén
diabetes 1. typu a momentalné pouzivi inzulinové pero. Stejné jako predchozi participant
nemé mobil, avSak na rozdil od né&j mél problémy s ovladédnim tabletu. Na pocitaci hraje
témeétr kazdy den od jeho sedmi let a upfednostiiuje akéni hry, o kterych se dozvida pres
internet. V dotazniku napsal, Zze nevi co je tutorial. Uvedl, Ze rodi¢e nesouhlasi s tim, ze
hraje hry. Na otézku, zda vi co je glukagon a kdy se pouzivé, odpovédél zaporné.

Priabéh testovani

Vzhledem k véku, tester byl ve stresu. Ovladani tabletu mu vzhledem k chybégjicim
zkuSenostem s dotykovym displejem piili§ neslo. Vé&tsinu objektti ve hie pretahoval prstem,
coz ne vzdy fungovalo, protoze nékteré mély nastavené posluchace jen na klikédni. Pfesto se
mu v8ak nakonec podafilo splnit vSechny tkoly. Stejné jako prvni{ participant se nemohl trefit
do tlac¢itka na inzulinovém peru.

Zhodnoceni

Hru ohodnotil jako dobrou, nic by na ni neménil a ptal se, jestli je moZzné zménit vzhled
postavicky, tj. ménit boty, vlasy apod.

3. Tester
Zakladni informace o participantovi

Treti testovanou byla desetileta divka s diagnostikovanym diabetem I. typu od jejich
péti let. Pouziva pumpu. Od Sesti let zacala pouzivat chytry telefon v souvislosti se svym
diabetem. Na svém chytrém telefonu mé operacni systém Android. Pro hrani her preferuje
mobilni telefon nebo herni konzole. Hraje vSechny typy her kazdy den od svych Sesti let.
Dozvida se o nich v reklaméch, ale zddnou hru pro diabetiky nehrala. Divka védéla co je
glukagon a kdy se pouziva, méla ho u sebe, ale ani jednou ho neaplikovala.

Prabéh testovani

Rychle pochopila ovladani hry. Kdyz postavicka méla hypoglykémii, snazila se ji umyt
ruce, coz nebylo umoznéno ve hte, protoze pii tézké hypoglykémii jde o ¢as a glukagon se
da aplikovat i pfes odév. Ve scéné s glukagonem se snazila vyndat stiikacku a ampulku z
krabicky.

Zhodnoceni

Hra se divce libila a podafilo se ji splnit vS8echny tkoly docela rychle. Nenapadlo ji nic,
co by se dalo ve hie vylepsit. Pfisla ji vSak pfili§ jednoducha a spis pro mladsi déti. Uvedla,
ze by si hru stahla pro zabavu na chvili, ale nehrala by pravidelné.
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4. Tester
Zakladni informace o participantovi

Participantkou byla dvanactiletd divka, kterd ma diabetes I. typu. Diagnostikovan ji byl
v 7-8 letech, pouZiva inzulinova pera. Ma svij chytry telefon s opera¢nim systémem iOS.
Pro hrani her ale preferuje konzoli. Hrala uz hru pro diabetiky, ale nepamatuje si jakou.
Nejcastéji se o hrach dozvida od kamaradi. Glukagon jesté nikdy nepouzila, ale vi co to je,
kdy se pouziva a nosi ho s sebou.

Priabéh testovani

I kdyZ mobilni hry nehraje, tkoly zvladla rychle, chapala, co méla délat, i bez napovédy.
Problém se objevil ve scéné aplikovani inzulinu s malou plochou tlac¢itka pro stisknuti pistu
injeké¢ni stifkacky. Ve scéné aplikovani glukagonu se snazila odstranit ochranny obal pretazenim,
misto implementovaného kliknuti.

Zhodnoceni

Ohodnotila hru jako dobrou, avSak doporucila by ji spi§ mladsim détem. Sama by ji
pravidelné nehréla. Libilo se ji, Ze hra je realisticki a detaily byly dobfe znézornéné. Zadné
pripominky ke scéné s glukagonem neméla. Ptala se, jestli se d& koupit obledeni a ménit
vzhled postavicky.

5. Tester
Zakladni informace o participantovi

Testery byly dva chlapci ve véku ¢trnact a dvanéct let. Oba maji diabetes prvniho typu
a pouzivaji inzulinova pera. Jednomu byl diagnostikovan diabetes v Sesti, druhému v osmi
letech. Maji mobil od 8 let, ale pro hrani her preferuji pocitac. Vétsinou hraji akéni hry. O
novych hrach se dozvidaji pres internet a rodi¢e souhlasi s tim, Zze hraji hry. V&déli co je
glukagon, a kdy se pouziva. Méli ho u sebe, ale ani jeden z nich ho zatim nemusel pouZit.

Priabéh testovani

Chlapci testovali spolu, tikoly zvladli snadno. Jako ostatni participanti nemohli trefit
tlaGitko na inzulinovém peru a snazili se prfedméty pretahovat prstem. Nevédéli, pro¢ se
dlouhodoby inzulin pich4 do hyzdi.

Zhodnoceni

Hra se jim docela libila, byli zvédavi, co vS8echno umi, jestli se da postavicku zabit, zda
se d& koupit jidlo a nabytek a podotkli, Ze postavicka by neméla mit zelené vlasy. Scéna s
aplikovanim glukagonu se jim libila nejvic, mysleli si, ze vypada realnéji, nez ostatni scény.
Hru by pfesto nehréli pravidelné, jen by si ji do¢asné stahli pro zabavu. Doporudili udélat
vSude jednotny zpusob tahani objekti.
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6. Tester
Zakladni informace o participantovi

Dalsi testovanou byla ¢trnactileta divka s diabetem prvniho typu. Byl ji diagnostikovan
v 6 letech. PouZiva pero. Uz sedm let mé chytry mobil s operacnim systémem iOS, avSak pro
hrani her preferuje konzole. Hraje 1x - 3x tydné. O zadné hie pro diabetiky jesté neslysela.
Informaci o novych hriach dostdva od kamarada. Glukagon u sebe méla a naStésti se do
situace, kdy by ho musela pouzit, jesté nedostala.

Priabéh testovani

Vzhledem ke svému veku participantka hru zvladdala s pfehledem a vSechny tkoly splnila
bez obtizi. V pribéhu testovani narazila na stejné nedostatky jako pfedchozi testujici, ale
okamzité princip tazeni a kliknuti pochopila.

Zhodnoceni

Mé¢la dojem, Ze hra je urcena pro mladsi déti, zhodnotila ji vSak jako pfinosnou. Ve scéné
aplikovan{ glukagonu se ji libilo protfepani. Pochvalila realistické zpracovani hry. Mysli si, Ze
pro mladsi a nezkuSené déti je hra naucna.
7. Tester

Zakladni informace o participantovi

Participantkou byla patnéctiletd divka, kterd od svych deviti pouziva inzulinové pero.
Od deseti let méa chytry mobil s Androidem. Pfevazné hraje hry doma a na cestach. I
pres nesouhlas rodic¢, hraje 1x-3x tydné, pfedevsim adventures. O glukagonu ma dostatek
informaci, nemusela si ho vSak jesté aplikovat.

Prubéh testovani

Podle o¢ekavéni si patnactileté testerka s hrou poradila snadno.

Zhodnoceni

Na otézku co se ji libilo ve scéné s glukagonem reagovala pochvalenim provedeni scény;,
ktera dle jejich zkusenosti odpovidé realité. Vzpomnéla si totiz, Ze trénovala aplikaci glukagonu
do jablka.

6.4 Zavér testovani
Testovani hodnotim jako pfinosné. Pii testovani se objevila fada chyb a nedostatkd.

Nékteré byly opravené hned, nékteré byly pridiny na Trello. Vétsiné déti se hra libila a
chtély by ji otestovat celou.
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6.4.1 Opravené chyby

Po testovani jsem opravila néasledujici chyby:

e Objekttim “Ochranny obal” a “Pumpa u stiikacky” jsem zménila Event trigger (PointerClick
na PointereDown). Tim se usnadnil proces sundani obalu a spusténi animace u pumpy.

e Pridala jsem mozZnost tFepani nejen stiikackou, ale i ampulkou. Tedy jsem vytvorila
novy GameObject, ktery obsahoval jak stiikacku, tak i lahvicku, a tomu objektu jsem
pridala EventTrigger.

Shakelt
NeedleAndBottle

Event Trigger (Script)

(b) Event trigger u nového objektu

Obrazek 6.2: Resenf protfepani

6.4.2 Budouci vylepSeni

Déti mély problém s tla¢itkem na pichétku. Je potieba ho zvétsit. Tento nedostatek
jsem pridala na Trello.
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aplikovano 0 jednotek
z doporucenych 8 jednotek insulinu

Obrazek 6.3: Tlac¢itko u inzulinového pera

Jak uz jsem zminovala, nékteré déti se pokousely vyndat lahvicku a st¥ikacku z lahvicky.
Mozn4 to bylo zptisobeno tim, Ze nevidély, Ze se objevilo tlacitko dal. Je potfeba zvazit,
jestli je lepsi pfidat moznost vyndavani predméti z krabicky nebo zvétsit tlacitko dal.

DAl je nutné spojit vSechny nové moduly, které jsme implementovali. Nasledné, je nutné
otestovat celou aplikaci a publikovat na Google Play a App Store.
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Kapitola 7
ZAavér

7.1 Zhodnoceni

Cilem mé préce bylo otestovat jiz existujici aplikace MyDiabetic a odhalit chyby a
nedostatky, coz bylo spésné splnéno na$im tymem. Verze bez téchto chyb byla publikované
na Google Play.

Nova funkcionalita byla pfidana do hry, a to je zadkaz pichani{ inzulinu na nespravné misto.

Dalsim cilem bylo navrhnout simulaci aplikovani glukagonu. Aplikovani glukagonu je
nedilnou soucasti zivota diabetika. Krabicku s glukagonem diabetik musi vzdy mit u sebe,
protoze v piipadé tézké hypoglykémie mu miize zachranit Zivot. Nova scéna s aplikovanim
glukagonu byla pridana do hry a nasledné otestovana realnymi uzivateli, tedy détmi, trpicimi
diabetem prvniho typu.

Testovani hodnotim jako pfinosné, scéna s aplikovanim glukagonu se jim libila, pochvalily
ji za realistické zpracovani. Pozadavky a namitky déti byly zpracovany a pridany do hry.

Podilela jsem se na vylepsSeni této, dle mého nazoru, zajimavé a prospésné prace, ktera
si klade za tkol zlepSeni kvality Zivota déti s cukrovkou a edukaci jejich pribuznych, pfatel
a okoli. Béhem mé usilovné prace na této hi'e jsem se naucila mnoho novych dovednosti:
programovani v C#, v Unity3D, 2D modelovini, animace a spoustu uziteénych znalosti o
diabetu. To vSe mi otevird nové moznosti pro mou budouc{ kariéru.

Doufam, Ze tato hra pomiiZe détem se lépe zorientovat ve své nemoci a pochopit zékladni
postupy v situacich, se kterymi se setkavaji kazdy den. Déti se nejlépe ué¢i hrou, a proto vérim,
Ze je to v této problematice spravna cesta, kterou se vydat. Vzhledem k rozsifenosti mobilnich
technologii mezi i velmi mladymi détmi je mobilni aplikace nejlepsi moznou variantou jak
dostat takto zévaznou tématiku do jejich povédomi zabavnou formou.

7.2 Budouci vylepSeni
Pri testovani byla objevena fada chyb, které bude potieba opravit. Sepsali jsme je na

Trello. V mé scéné je potieba zvazit, jestli je nutné piidat vyndévani stiikacky a lahvicky z
krabicky, nebo staci zvétsit plochu tlacitka déal.
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Dalsim cilem je sjednotit vSechny nové moduly hry, které byly implementoviny mnou a
mymi kolegy. Ovérit, zda se navzajem neovliviiuji. Tuto novou verzi je nutné otestovat, a
publikovat jak na Google Play, tak i na App Store.
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Priloha A

Dotaznik pred testovanim

1. Vek?
2. Pohlavi?

(a) Divka
(b) Chlapec

(c) Nechci uvést
3. Mas diabetes?

(a) Ano, I. Typu
(b) Ano, II. Typu
(c) Ne

4. Pokud ano, tak v kolika letech ti byl diagnostikovan (diabetes)?
5. Pokud maés diabetes, pouzivas insulinové pero nebo pumpu?

(a) Pero
(b) Pumpu

6. Mas vlastni chytry telefon?

(a) Ano
(b) Ne

7. Pouzivas chytry telefon?

(a) Pokud ano, tak se systémem Android nebo iOS?

(b) Pfiblizné v kolika letech jsi zacal pouzivat mobilni telefon?
8. Hraje$ na mobilnim telefonu hry?

(a) Ano
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PRILOHA A. DOTAZNIK PRED TESTOVANIM

(b) Ne
9. Kterou platformu preferujes pro hrani her?

Mobilni telefon
PC
Herni konzole — PlayStation, Xbox, apod.

)
b)
(c)
(d) Nehraji videohry

(a
(

10. Jak ¢asto hrajes na mobilnim telefonu hry?

(a) Nehraji

(b) 1x — 3x mési¢né
)
)

(c

(d) Kazdy den nebo témér kazdy den

1x — 3x tydné

11. Hral jsi uz néjakou hru, ktera byla pro diabetiky nebo s touto tématikou?

(a) Ano
(b) Ne

12. Jaky typ hry hrajes rad? (Miize§ oznacit vice moZnosti)

) Adventury
) Akeni hry
) Skakacky
d) Logické
) Simulatory
) Sportovni hry
) Jiné (Uved jaké)
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Priloha B

Dotaznik ohledné her

1. Kde nejcastéji hrajes hry?

a) Doma

(a)

(b) Ve skole
(c) Na cestach (MHD, auto, vlak...)
(d) Jinde

2. Jak se dozvidas o novych hrach?
3. Od kolika let hrajes hry?
4. Souhlasi tvi rodiCe s tim, ze hrajes hry?

5. Vi, co je to intro/tutorial hry?
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PRILOHA B. DOTAZNIK OHLEDNE HER
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Priloha C

Otazky ohledné glukagonu

1. VI8 co je glukagon?
2. Vis kdy se pouziva?
3. Mas ho u sebe?

4. Pouzival(a) jsi ho nékdy?
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PRILOHA C. OTAZKY OHLEDNE GLUKAGONU
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Priloha D

Dotaznik po testovani

1. Jak se ti hra libila?

2. Podarilo se ti splnit zadané dlohy?

3. Pokud ne, popi§ prosim, s ¢im jsi mél/a problém.

4. Stahl/a by sis tuto hru?

5. Co bys na hie vylepsil/a?

6. Co se ti libilo v scéné, kde se aplikoval glukagon?

7. Co se ti nelibilo v scéné, kde se aplikoval glukagon?

8. Mas né&jaky napad na vylepSeni scény, kde se aplikoval glukagon?

9. MAas néjaké dalsi doporuceni ke hie?

o3



PRILOHA D. DOTAZNIK PO TESTOVANI

54



Priloha E

Odpoveéedi

e Cislo ditéte, Vék, Pohlavi, M4 diabetes, V kolika letech byl diagnostikovan diabetes,
Pouziva pero nebo pumpu, Ma chytry telefon, Pouziva chytry telefon, Systém, Od kdy,
Hraje na ném hry, Preferuje platformu pro hrani her, Jak ¢asto hraje hry, Hral ngjakou
hru pro diabetiky nebo s touto tématikou, Jaky typ hry hraje rad, Kde nejcastéji hraje
hry, Jak se dozvidé o novych hrach, Od kolika hraje hry, Souhlasi rodice s tim, Ze hraje
hry, Vi co je to intro/tutorial

e 21, 13, Divka, I. Typu, 1, Pero, Ano, Ano, Android, 11, Ano, Mobilni telefon, Herni
konzole, 1x - 3x mési¢né, Ano, Sportovni hry, Doma, Ve skole, Od kamaradi, 10, Ano,
Zacatek /Priprava

e 26, 13, Chlapec, I. Typu, 9, Pero, Ano, Ano, Android, 7, Ano, Herni konzle, Kazdy
den nebo témér kazdy den, Ne, Adventury, akéni hry, Skakacky, Simulétory, Sportovni
hry, Doma, Na cestach, Po Internetu, 5, Ano, Zacatek a sezndmeni se hrou

e 25, 15, Divka, I. Typu, 7, Pumpa, Ano, Ano, Android, 7, Ne, Herni konzole, Nehraji,
Ne, Simulatory, Doma, Nahodou (ve skole), 10, Ano, Ne

e 22 15, Divka, I. Typu, 5, Pero, Ano, Ano, Android, 8, Ne, Nehraji videohry, Nehraji,
Ne, -, -, Nedozvidam, Nehraju, Nehraju, Ano

e 31, 14, Divka, I. Typu, 5, Pumpa, Ano, Ano, Android, 8, Ano, Mobilni telefon, Kazdy
den nebo témér kazdy den, ne, Logické, Doma, Na internetu, 11, Ano, Ano

e 28, 13, Chlapec, I. Typu, 4, Pero, Ne, ne, -, 8, Ano, Mobilni telefon, PC, Kazdy den
nebo témér kazdy den, Ano, Tycoon, Doma, Na google play, 10, Ano, Ano

e 32, 14, Chlapec, I. Typu, 14, Pero, Ano, Ano, Android, 8, Ano, PC, Kazdy den
nebo témér kazdy den, Ne, Adventury, Akéni hry, Skikacky, Sportovni hry, Doma,
Od kamaradu na socialnich sitich, 8, Ano, Ano

e 24 13, Divka, I. Typu, 2, Pumpa, Ano, Ano, Android, 6, Ano, Mobilni telefon, 1x - 3x
tydné&, Ne, Simulatory, Doma, Na cestach, Kouke se do Obchod Play, 7, Nevadi jim to,
Ano
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PRILOHA E. ODPOVEDI

e 30, 10, Divka, I. Typu, 2, Pumpa, Ano, Ano, Android, -, Ne, Nehraji videohry, 1x - 3x
mésicné, Ne, Akéni hry, Doma, Na cestach, Nekoukam se, 8, Ja je moc nehraju takze
ne, Ano

e 23, 12, Divka, I. Typu, 8, Pero, Ano, Ano, iOS, 9, Ano, -, 1x - 3x mési¢né, Ano,
Sportovni hry, Jinde, Kamaradi, 10, Ano, Ne

e 27 11, Divka, I. Typu, 3, Pumpa, Ano, Ano, Android, -, Ano, -, 1x - 3x mé&si¢né, Ne,
Sportovni hry, Na cestach, Kouknu se na google play, 7, Jo, Ano

e 15, 15, Divka, I. Typu, 9, Pero, Ano, Ano, Android, 10, Ano, Mobilni telefon, 1x
- 3x tydné, Ne, Adventury, Skikacky, Logické, Sportovni hry, Doma, Na cestiach, V
reklamach na youtube, 11, Ne, Ano

e 11, 15, Divka, I. Typu, 5, Pumpa, Ano, Ano, Android, 12, Ne, PC, 1x - 3x mési¢né,
Ne, Adventury, Sportovni hry, Doma, Od kamarada, 10, Ne, Ano

e 17a, 14, Chlapec, I. Typu, 6, Pero, Ano, Ano, iOS, 8, Ano, PC, Kazdy den nebo témér
kazdy den, Ne, Akéni hry, Doma, Po Internetu, 8, Ano, Ano

e 17b, 12, Chlapec, I. Typu, 4, Pero, Ano, Ano, Android, 8, Ano, PC, Kazdy den nebo
témét kazdy den, Ne, Ak¢éni hry, Doma, Po Internetu, 8, Ano, Ano

e 12, 10, Divka, I. Typu, 5, Pumpa, Ano, Ano, Android, 6 kvuli diabetu, Ano, Mobiln{
telefon, Herni konzle, Kazdy den nebo témér kazdy den, Ne, Vsechny, Doma, V reklaméch,
6, Ano, Ano

e 13, 7, Chlapec, I. Typu, -, Pero, Ne, -, -, -, -, PC, Kazdy den nebo témér kazdy den,
Ne, Akéni hry, Doma, Po Internetu, 7, Ne, Ne

e 16, 14, Chlapec, I. Typu, 8, Pero, Ne, -, -, -, -, PC, 1x - 3x tydné, Ne, Akéni hry,
Logické, Sportovni, Doma, Po Internetu, od kamaradi, 11, Ano, Ano

e 20, 14, Divka, I. Typu, 6, Pero, Ano, Ano, iOS, 7, Ano, Herni konzole, 1x - 3x tydné,
Ne, Adventury, akéni hry, Skakacky, Simulatory, Sportovni hry, Doma, Od kamaradu,
6, Ano, Ano

e 18, 13, Divka, I. Typu, 2,5, Pumpa, Ano, Ano, Android, 6, Ano, Mobilni telefon, 1x -
3x tydné, Ne, Akéni hry, Doma, Od kamaradi, 8-10, Jak kdy, Ano

e 14, 12, Divka, I. Typu, 7-8, Pero, Ano, Ano, iOS, 7, Ne, Herni konzole, Nehraji,
Ano, Adventury, akéni hry, Skakacky, Simulatory, Sportovni hry, Doma, Od kamaradu,
Nevim, nehraju moc, Ano, Ano

e 1, 13, Chlapec, I. Typu, 5-6, Pumpa, Ano, Ano, -, 8, Ano, Mobilni telefon, Herni
konzole, Kazdy den nebo téméi kazdy den, Ne, Adventury, akéni hry, Skakacky, Logické,
Simulatory, Doma, Na cestach, -, 8-9, Ano, Ano

e 2. 13, Chlapec, I. Typu, 11, Pero, Ano, Ano, Android, 7, Ne, PC, konzole, Nehraji, Ne,
Advetury, akéni, strategie, Doma, Na cestach, Youtube, internet, 5, Ano, Ano
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4, 14, Chlapec, I. Typu, 1, Pumpa, Ano, Ano, -, -, Ne, PC, Nehraji, Ne, Ak¢ni hry,
Doma, Steam, 8, Ano, Ano

5, 14, Divka, I. Typu, 8, Pumpa, Ano, Ano, Android, 8, Ano, Mobilni telefon, 1x - 3x
tydné, Ne, Akéni hry, Skikacky, Na cestach, Od kamaradu, 10, Moc ne, Ano

6, 14, Chlapec, I. Typu, 5, Pumpa, Ano, Ano, Android, -, Ano, PC, KaZdy den nebo
témér kazdy den, Ne, Akéni, Simulatory, Jiné, Doma, Internet, TV, 8 Nevim, Ano

7,16, Divka, I. Typu, 9, Pumpa, Ano, Ano, iOS, 6, Ano, PC, 1x - 3x tydné&, Ne, Logické,
Simulatory, Doma, Od pratel, internet, 8, Asi ano, Ano

8, 15, Chlapec, I. Typu, 9, Pero, Ano, Ano, iOS, nevim, Ano, vSe stejné, 1x - 3x tydné,
Ne, Adventry, Akéni hry, Simulatory, Doma, Jinde, Novinky, Nevim, Ano, Ano

9, 13, Divka, I. Typu, 4.5, Pero, Ne, Ne, -, -, Ano, Mobilni telefon, 1x - 3x mési¢né,
Ano, Simuléatory, Doma, Kamaréadi, 10, Ano, Ano

10, 8, Divka, I. Typu, 5, Pero, Ano, Ne, Ne, -, Ne, -, -, Ne, -, -, -, -, - -
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Priloha F

Obsah prilozeného CD

e MyDiabetic.apk

e dp eykhmvic.pdf (Tato préace v elektronické podobé)
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