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Abstrakt

Abstrakt (cs)

Tato prace se zabyva vytvarenim animaci starnuti 3D avataru a implementovanim komplikaci
zpusobenych cukrovkou pro vyukovou hru MyDiabetic. Ve vysledku jsou vytvotfeny plynulé ani-
mace starnuti postavicek pro pouziti v prubéhu hry a nésledné zkombinovani s animaci pohybu.
Animace starnuti jsou vytvorené pomoci metody Morph Target a animace pohybu pomoci me-
tody Motion Capture. Jsou implementované komplikace jako napt. diabetickd noha, sedy zdkal a
kardiomyopatie. Vysledné modely a komplikace jsou otestované na détskych pacientech. Pii vy-
pracovani se pracovalo v hernim enginu Unity, modelovacim programu pro 3D modely Blender,
kreslicim programu SketchBook. Price také zahrnuje testovani vyse uvedené aplikace a pomoc
s jejim vyvojem.

Klicové slova: 3D Animace, Cukrovka, Unity, Edukaéni hra, Android, Blender

Abstract (en)

This work deals with creating animations of 3D avatars’ aging and the implementation of
complications caused by diabetes for the educational game MyDiabetic. As a result, smooth
animations of characters’ aging are created for use during the game and further combined with
the motion animation. The aging animations are created using Morph Target methods and mo-
tion animations using Motion Capture methods. Complications such as diabetic foot, cataracts,
and cardiomyopathy are implemented. The final models and complications have been tested on
child patients. During the development, the Unity game engine, a modeling program for 3D
models Blender, and a SketchBook drawing program were used. The work also includes testing
the above application and helping with its development.

Keywords: 3D Animation, Diabetes, Unity, Education game, Android, Blender
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Kapitola 1
Uvod

1.1 Uvod do problematiky

Tato prace se zabyva modelovanim 3D animaci stdrnuti avatart ve vyukové hie MyDiabetic!
za pomoci animacni metody Morph Target a jejich néslednym spojenim s Kosterni animaci.
Plynulé starnuti 3D modelu se obecné ve hrach moc neobjevuje. Valna vétsina her to fesi tak,
ze namisto starnuti postavy pouzije novy o nékolik let starsi model. Piikladem takového Feseni
je napiiklad velice znAm4 hra The Sims 42, ve které se simuluje redlny zivot od narozeni az do
staif a ktera implementuje dospivani tak, ze se model mladsi postavy vyméni za kompletné novy
model a naopak. Cely tento proces probiha béhem nékolika vtefin. Stejné feseni lze pozorovat i
v jinych hrach, coz ptivadi ¢lovéka k myslence, jak naroéné vlastné musi byt vytvoreni takové

postavicky, kterd by pii hie plynule stdrnula.

Implementovani nemoci pro 3D avatara je ukol, ktery s sebou ptinasi spoustu dalsich problému,
které je tfeba vyfesit. Je tfeba si rozmyslet, jak nejlépe dané nemoci srozumitelné zobrazit tak,
aby to pochopilo i dité. Je potieba si také prostudovat symptomy nemoci, poté je nakreslit, nebo
namodelovat, piidat k nim animace a prvky uzivatelského rozhrani. Cim lepsi bude prezentace
nemoci, tim vétsi bude Sance, Ze i dité porozumi nésledkium nedodrzeni spravného rezimu stra-

vovani a uzivani inzulinu.

1.2 Zadani

Zadanim této bakalaiské préce je seznamit se s problematikou edukaé¢nich her a principem gami-
fikace, ddle porozumét nemoci diabetes mellitus (tzv. Cukrovka) a vzniklym komplikacim kvuli

této nemoci. Také je potieba otestovat vyukovou hru MyDiabetic a opravit nalezené chyby

"http://my-diabetic.cz
’https://www.ea.com/cs-cz/games/the-sims/the-sims-4
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v Unity®. Praktickd ¢ast se sklddd z vytvoreni 3D animaci stdrnuti avatari muze a zeny, které
nasledné maji byt zkombinovany s animaci pohybu vytvofenou pomoci metody Motion Capture.
Déle je potieba zapojit 3D animace na automat Mecanim v hernim enginu Unity. Vysledné ani-
mace je nutné otestovat na détech nemocnych cukrovkou. Modelovani modelu by mélo probihat

v programu Blender a implementace v hernim enginu Unity.

1.3 Rozdéleni kapitol
Tato prace je rozdélena do 5 kapitol nasledujicim zpusobem:

1. Uvod: Uvod do problematiky modelovani animaci starnuti a komplikaci vzniklych cukrov-

kou.

2. Sezndmeni s problematikou: Tato kapitola popisuje zédkladni teoretické znalosti potiebné
pro vypracovani této bakaldiské prace. Zabyva se principy eduka¢nich her, fungovanim

animaci a shrnuje zdkladni informace o cukrovce. Seznamuje ¢tenéfe se hrou MyDiabetic.

3. Nase reseni: Detailni popis modelovani animaci a implementaci komplikaci. Popisuje problémy,
na které jsem béhem vypracovani této prace narazila, a jejich rfeSeni. Na zavér ukazuje

vyslednou praci.

4. Vysledky dotazniku: Prenzentuje odpovédi tazanych lidi na dotaznik, zhodnocuje tispésnost

namodelovanych vékovych skupin a implementace komplikaci.

5. Zavér: Shrnuje vysledky prace a popisuje mozné vylepseni.

Shttps://unity.com


https://unity.com

Kapitola 2

Seznameni s problematikou

2.1 Edukacni hry a princip gamifikace

2.1.1 Edukacni hry

Edukaéni hry patii mezi skupinu her, jejichz primdrni ucel je jiny nez zabavny[l]. Pro edukaén{
hry je dulezité nastolit rovnovahu mezi zdbavou a vzdélanim. Nadbytek jednoho muze vést ke
Spatnému vysledku. Pokud hra obsahuje az prilis prvka zabavy, uceni se stava nedostateénym.
V opa¢ném piipadé muze byt hra¢ znudén velkym mnozstvim edukacnich faktu, ¢imz posléze
ztrati chut hru viibec hrat[2]. Eduka¢ni hry se ¢asto vyuzivaji pro vyuku lékaru ¢i trénink vojaku
a déle pro politické, ndbozenské a umélecké ticely. V dnesni dobé se edukaéni hry mohou vyuzit

témef v jakémkoli odveétvi[l].

Zajimavou skupinou edukacnich her jsou hry zaméfené na podporu nemocnych pacientt,
které jiz ziskaly mnoho kladnych recenzi a to diky jejich pozitivnim vlastnostem|[3]. Tyto hry jsou
schopny motivovat, zaujmout, pobavit, ale hlavné naucit hrace pecovat o své zdravi a vysvétlit
jim nemoci, kterymi jsou postizeni[4]. Ve vyzkumul[5] z roku 2018 bylo provedeno hodnoceni
edukaé¢nich her uréenych pro osoby mladsi 18 let. Vysledky ukazovaly mirné zlepsSeni stavi paci-
entu s chronickymi onemocnénimi. Ukazalo se, ze lepsich vysledku se dosahovalo, kdyz se rodice
zapojovali do hrani her spolu s détmi. Hry, které obsahovaly teoretické informace ohledné nemoci,
dosahovaly také mnohem lepsich vysledki, predev§im u lidi postizenych astmatem a cukrovkou.
Ptesné specifikovand doba hrani hry také vedla k zlepSeni vysledkl, nicméné pii prekroceni
ur¢ité doby hrani hry se zacaly projevovat i negativni efekty. V dalsim vyzkumu[6], ktery se
zabyval mldadezi s chronickymi onemocnénimi, se prokazalo, ze hrani edukacnich her pusobi
pozitivné na zlepSeni zdravotniho stavu pacientu. Pro ziskdni pfesnéj$ich vysledku ohledné
ucinnosti edukacnich her na zdravotni stav chronicky nemocnych je potfeba provést detailnéjsi
vyzkum[5][7][8].
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2.1.2 Gamifikace

Pro pojem gamifikace existuje nékolik definic. Jedna z nejpouzivanéjsich definic fika, ze gami-
fikace je technika, kterd vyuzivd herni prvky a principy v nehernich oblastech[9]. Gamifikace
pouziva techniky z psychologie a ¢asto se vyuziva v marketingu. Jejim hlavnim tcelem je za-
ujmout hrace prostiednictvim pozitivnich zazitki, které hraci ziskali béhem hrani her. Vyuzivd
k tomu pfirozenych tuh lidi, kdy se rutinni procesy snazi podat zdbavnym zpusobem[10]. Prvky
gamifikace jsou napiiklad zebficky uzivatel, nebo systém bodovani, nebo vytvafeni avataru,

nebo odznaky tuspéchu[l1]. Gamifikace se také d& vyuzit pro vyukové tcely.

Priklady gamifikace se daji nalézt i v aplikacich na cviceni, ve kterych jsou uzivatelum
pridélovany body a odmény za pravidelné cviceni. Dalsi piiklad aplikace vyuzivajici gamifi-
kaci je specidlni typ budiku, ktery se vypne teprve az se vytesi ur¢ity typ piikladu (napiiklad
néjaky matematicky piiklad).

Co se tyka oblasti digitdlniho zdravotnictvi, je stile nedostatek diikazu ohledné ui¢innosti
gamifikace. Nékteré studie ale ukazuji pozitivni dopad jako napiiklad studie o aplikaci, ve které
se méfila hladina glukézy dospivajicim détem postizenych cukrovkou 1. typu. Studie ukézala,
ze pouziti aplikace s prvky her[12] vedlo ke dvojndsobnému zvySeni poc¢tu méteni u testovaci

skupiny.

2.2 Cukrovka - Diabetes mellitus

Cukrovka[13] je auto-imunni chronické onemocnéni zapii¢inéné poruchou produkce hormonu
inzulinu. V dusledku je pak v krvi zvySend hladina glykémie, tento stav se nazyva hyperglykémie.
Hypoglykémie je pak stav, kdy hladina glykémie je ptilis nizka napiiklad z divodd nadmérného
uziti{ inzulinu. Nemocni lidé cukrovkou také trpi poruchou metabolismu. Rozlisuji se 2 typy

cukrovky.

Diabetes mellitus 1. typu Organismus lidi majicich cukrovku 1. typu jiz nedokaze produ-
kovat inzulin, jelikoz jejich imunitni systém nici Beta buinky slinivky bfisni, kterd prave vyrabi
inzulin. Nemocni jsou pak celozivotné zavisli na piijmu inzulinu. Tento typ cukrovky se nejcastéji
projevuje u déti. Prvnimi pt¥iznaky jsou pocit zizné, ¢asté moceni, inava, poruchy zraku a nahla
ztrata vahy, v nejhorsim piipadé dochézi k diabetické ketoacidéze, kdy pacient musi mit hospi-

talizovan.

Diabetes mellitus 2. typu Nemocni maji snizenou citlivost organismu vuéi inzulinu, slinivka
btisni pak produkuje hormon v nadbyteé¢ném mnozstvi. Dana nemoc se vyskytuje naopak spise u

dospélych starsich 40 let, muze se ale projevit i u déti. Jeden z castych divodu vzniku cukrovky
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2. typu je obezita. Lécba zahrnuje prijem antidiabetika, kterd zvysuji citlivost bunék na inzulin.

Symptomy jsou podobné jako u cukrovky 1. typu, avSak jsou méné vyrazné.

2.2.1 Komplikace pfi onemocnéni cukrovkou

Vysoka hladina cukru v krvi a jeji nedostateéné udrzeni v normélnim stavu muze vést k dalsim

komplikacim. NiZe popisuji vybrané komplikace[14].

Diabeticka noha

Tento syndrom je zpusoben vysokou hladinou cukru v krvi, coz mé za nasledek poruchy cévniho
a nervového zasobeni. Mezi symptomy také patii zhorsené prokrveni tkani dolnich koncetin a
poruchy nervové soustavy. Hlavnimi projevy jsou ulcerace, gangrény, infekce v dolnich ¢asti
nohou. V nejhorsich piipadech se musi dolni koncetina amputovat. Lécba diabetické nohy je
komplexni, je zapotiebi dodrzeni diety, musi se 1é¢it metabolické poruchy stejné jako poruchy

vyzivy a dalsi individualni pfic¢iny vznika choroby.

Sedy zakal

Lidé nemocné cukrovkou maji dvakrat vétsi Ssanci mit Sedy zdkal oproti zdravym lidem. Neni to
jedina o¢ni vada postihujici diabetiky. K dalsim ¢astym onemocnénim patii diabetickd retinopa-
tie, kterd je zpusobend porusenim sitnicovych cév a ztratou jejich funkci. Glaukom neboli zeleny

zéakal taky patii k rizikovym nemocem u diabetiku, je zpusoben vysokym nitrooénim tlakem.

Sedym zékalem nejéastéji trpf lidé starstho veku a diabetici, muze také vzniknout pfi oénim
urazu. Pfesné piiciny vzniku Sedého zdkalu nejsou zname. P¥i tomto onemocnéni dochazi ke
zméné chemického slozeni cocky a jeji nasledné zakaleni. Nemocny postupneé ztraci ostrost zraku,
nejvice je zasazena ostrost zraku na dalku. Dochazi k shromézdéni pigmentu a vody na Cocce
kvuli némuz nemocné vidi okoli jako pies bilé sklo. Navenek se dd pozorovat u pacienti velkou
bilo-Ssedou skvrnu. Nejlepsi druh terapie Sedého zékalu je jeho prevence, jelikoz po onemocnéni

jediné léceni je operace, pii které je odstranénd zakalend o¢ni ¢ocka a nahrazené umélou.

Diabeticka kardiomyopatie

Patii mezi pozdni komplikace. Srdecni selhavani se vyskytuje mnohém c¢astéji u diabetiku nez
u zdravych lidi vlivem hypoglykémie a vysokého krevniho tlaku. U nemocnych dochézi ke
zvétSeni tkané - hypertrofie levé komory coz ma za néasledek nahlou smrt. Predejit této nemoci
lze dodrzovanim spravné hladiny glykémie, zdravym zivotnim style a pravidelnou kontrolou

krevniho tlaku.
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Diabeticka ketoacidoza

Diabeticka ketoacidéza je ¢asto jeden z prvnich symptomu, po kterém je cukrovka diagnosti-
kovana. Je zivotu nebezpecnd, zejména u déti. Nejcastéji se vyskytuje u diabetiku 1. typu, muze
se ale vyskytovat i u diabetiki 2. typu ve star§im véku. Pfi¢inou ketoacidézy je nizka hladina
inzulinu v organismu nemocného. V dusledku nedostatku inzulinu v organismu probihaji reakce

po kterych nastava pokles pH organismu nazyvany acidéza.

K symptomum patii zvraceni, ¢asté moceni, dusSnost, bolesti hlavy, bficha, nechutenstvi,
velka zizen, zmatenost, acetonovy zapach, inava a poruchy védomi.
Lécba se provadi v nemocnici, kde se do organismu poda nitrozilné inzulin, zajisti se pitny

rezim a doplni se dalsi chybéjici latky v organismu .

Obezita

Obezita je ¢asto spojovana s naslednym onemocnénim cukrovkou 2. typu. Pres 80 procent lidi
trpicich cukrovkou 2. typu jsou obézni. Obezita také muze zrychlit projev cukrovky 1. typu, a
navic muze vzniknout inzulinova rezistence. Piestoze obezita nepatii do komplikaci vzniklych

cukrovkou, jeji existence miuze zhor$it prubéh nemoci jak pro diabetiky 1. typu, tak i pro 2.

typu.

2.3 Popis hry

MyDiabetic je edukacni hra uréend pro déti nemocné cukrovkou 1. typu, nicméné je vhodna také
i pro ty, kteri se chtéji dozvédét vice o cukrovce. Hra je dostupnd pro uzivatele chytrych telefont
s opera¢nim systémem Android. Verze pro i0S se pfipravuje. Lze ji stdhnout z oficidlni webové

stranky!, nebo pifmo z Google Play obchodu?. Aplikace byla vytvofena v hernim enginu Unity.

Uzivatel ovlada avatara ditéte nemocného cukrovkou 1.typu, jehoz pohlavi si muze zvolit na
zacatku hry. V tvodu postavicka ukazuje neustdlou zizen a ¢asté chozeni na zachod, coz jsou
nejcastéjsi priznaky onemocnéni. Poté postavicka jede na vySetieni, kde se zjisti, Zze je nemocna
cukrovkou. Uzivateli je poté oznameno, ze se musi starat o postavicku, zejména o jeji zdravi.
Poté uzivatel bude muset projit kurzem, ktery ho naudi zdkladni ovladani hry. Po ukonc¢eni

kurzu se uzivatel pokracuje starat o postavicku, krmit ji, aplikovat inzulin a mnoho dalsich véci.

Vsechny tkoly, které uzivatel bude vykondvat, ho pouéi o tom, jak by se mél spravné starat
o ¢lovéka nemocného cukrovkou. Ve hie je detailné zobrazend aplikace inzulinu, ukazuje se tam,
kam a kdy se inzulin muze aplikovat a v jakém mnozstvi. Hrac¢ také musi davat pozor na jidlo,

které postavicce dava a kolik vyménnych jednotek méa. Nauéi se méfit hladinu glykémie, ktera je

"https://http://my-diabetic.cz/
’https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Mobiab.MyDiabetic
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dulezita pro aplikaci inzulinu a udrzeni zdravého stavu postavicky. Dozvi se, jak rozpoznat hy-
po/hypoglykémie a jak postavicce pomoci. Hra také obsahuje vyukové hry, pomahajici hra¢um

se dozvédét vice o cukrovce, naptiklad o jejim vzniku.

Pro vérnéjsi pocit je ve hie implementovan ménovy systém, ve kterém hrac ziskava penize za
splnéni dkolu a které poté muze vyuzit k zakoupeni jidla, obleceni, kusu ndbytku a prostiedku
pro diabetiky.

Velkou roli hraji animace, které ukazuji fyzicky a psychicky stav postavicky.

2.4 Animace

Veétsi ¢ast mé prace se zabyvala vytvorenim animaci. Musela jsem zkombinovat dva ruzné druhy
animaci, Kosterni animaci a Morph targets animaci, obé dvé jsou ty nejcastéji vyuzivané druhy

animace v pocitacové grafice.

2.4.1 Reprezentace 3D modelu

3D model v grafice je reprezentovan mnozinou polygont, ve hrach to je nejCastéji mnozina
trojuhelniku. Jednotlivé polygony jsou definovany vrcholy[15]. Mnozinu vSech trojihelniku, vr-

cholii a ploch pak nazyvame polygonalni sit.

2.4.2 Kosterni animace

Tato metoda vyuzivd kostru jinak anglicky nazyvanou Armature pro animaci modelu. Kostra
se sklada z hierarchicky propojenych kosti. Body spoju jsou nazyvany klouby a pravé z nich se
vypocitava animace modelu. Tato metoda dokaze animovat nejen pohyb lidi, ale také animaci
pohybu nabytku jako jsou dvere, zvitat atd. Pfed tim, nez se d4 animovat, se musi propojit mo-
del s animaé¢ni kostrou. V procesu propojeni se kazdému vrcholu modelu pfifadi vahy kloubu,

které udavaji, jak hodné je dany vrchol ovlivnén pohybem kostry.

V projektu, na kterém pracuji, je jiz kostra vytvoiend spolu s animacemi z webové stranky
Mixamo?, kterd sama napoji model na kostru. Dand stranka vyuziva k animaci metodu Motion
Capture, kterd zaznamenava pohyby lidi a zvitat. Posbirana data pohybu jsou pak vyuzita k

animaci koster.

2.4.3 Morph targets animace

Morph targets animace[16] se ¢asto vyuziva pro zobrazeni emoci, pohybu latek, atd. Pro animaci
se musi vytvorit klicovy snimek, coz je transformovany model, resp. jeho vrcholy. Pfi vytvoreni

snimku je zakdzano odstranovani vrcholu modelu, vrcholy mohou byt jenom posunuté, jinak

3https://www.mixamo. com/
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vypocet animace neni mozny. Vyslednd animace je interpolace vrcholu ptvodniho modelu a
jeho vybraného klicového snimku. Klicové snimky se daji na sebe navazat, pak se interpoluje

mezi jednotlivymi klicovymi snimky.

V Blenderu[17] se klicovym snimkum fikd Shape Keys, nachdzi se v pravém panelu v zdlozce

Object Data properties.



Kapitola 3

NasSe reseni

3.1 Pomoc s vyvojem hry

Prvni ¢ast mé préce se sklddala ze seznameni se s projektem, opravenim chyb a pomoci ve vyvoji
aplikaci. Na zac¢atku jsem musela stahnout a zprovoznit aplikaci na svém pocitac¢i v programu
Unity, ktery slouzi k vyvoji her. Poté jsem provedla fazi testovani hry na nalezeni vyskytu chyb.
Nalezené chyby jsem pak zaznamenala do systému pro ostatni kolegy. Poté jsem méla moznost
vybrat chyby, které mohu opravit. Dostavala jsem i mnoho dalsich tikolu béhem vypracovani

prace.

3.1.1 Oprava chyb

Nize popisu nékteré chyby, které jsem opravovala.

Jednu z chyb, kterou jsem opravila byla prazdna zprava, kterd se zobrazovala béhem aplikace
kratkodobého inzulinu pfi vybéru hyzdi u pravé postavicky. A naopak pii aplikaci dlouhodobého
inzulinu se zobrazovala prazdna zprava, kdyz se vybirala leva postavicka. Oprava dané chyby
se nezddla problematickd, ale pti bliz§im prostudovani projektu jsem zjistila, ze knihovna, ktera
slouzi k ukladani textu ve vice jazycich, jiz neni podporovana, a proto jsem nemohla ulozit
chybéjici zpravu do databéaze. Pokusila jsem se zprovoznit danou knihovnu, ale marné. Nako-
nec mé napadlo pfidat novou zpravu piimo do zdrojového souboru, nastésti predtim pouzita
knihovna uklddala textové fetézce do obycejného textového souboru, ktery se dal pomérné jed-

noduse editovat.

Dalsim tkolem bylo pevné nastavit hladinu cukru v konkrétnim okamziku tutoridlu, za
ucelem jeho zjednoduseni. Pro vyfeSeni tohoto problému jsem musela prostudovat velké mnozstvi
kédu, abych 1épe porozuméla implementaci hry. Poté jsem nas$la nejvhodnéjsi misto v kédu a
nastavila hladinu cukru na pozadovanou hodnotu.

Dalsi chybou bylo to, ze néjaké prvky okna nastaveni se neaktualizovaly pii zméné jazyka. Po

9
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prohlidnuti problému a nalezeni chyby v kédu jsem upravila skript. Po opraveni se stranka ak-
tualizovala spravné.

Poté, co jsem opravila chyby, jsem vytvorila pull request, ktery mi nasledné schvalili ostatni
¢lenové tymu a ovérili tim spravnost vyfeseni problémi. Poté jsem ptidala své zmény do hlavni

vétve.

3.1.2 Dalsi ukoly

V obdobi vydavéani aplikace na Google Play! a App Store? bylo zapotiebi vytvofit nové obrazky
s ukdzkou hry. Mym tkolem bylo tedy vytvorit seznam pozadovanych snimku obrazovky. Po
prostudovani pozadavku na velikost a pocet snimkii pro kazdy online obchod jsem vytvoftila se-
znam obrazku. Také jsem upfesnila, jaky obsah kazdy snimek musi mit. Poté se prace rozdélila

mezi viechny ¢leny tymu tak, aby kazdy mél na starosti vytvoreni nékolika snimki.

V prubéhu testovani aplikace jsem zpozorovala, Ze mneni

mozné zménit jazyk na zaCatku hry, nemohla jsem proto

7 N\ otestovat anglickou verzi tutoridlu. Tato moznost by se ale
Vyberte jazyk

uzivateluim hodila, rozhodli jsme se tedy proto vytvofit nové
dotazovaci okno. Tuto praci jsem méla na starosti. Po
nékolika tpravach bylo vytvofeno nové okno, které je vidét na
Obrazek 3.1.

\ Podilela jsem se také na pifechodu do nové lokalizace, jelikoz

i OK bk a2 Scany sobnin s

predchozi prestala byt podporovana.

Obréazek 3.1: Okno pro
vybér jazyka.

3.2 Tvorba Shape Keys

Pro animaci starnuti jsem potfebovala nejdiive vytvorit Shape Keys[18] riznych véka pro danou
postavicku. Pracovala jsem v programu na modelovani Blender. Proces vytvoreni Shape Keys v
Blenderu vypada tak, ze se nejdiive vytvori bazovy snimek, ktery je stejny jako vychozi model,
toto je pocateéni stav pro animaci. Poté se vytvoii novy snimek, ktery vypada dplné stejné
jako pocatecni model a ten se upravi dle potieby. Jednotlivé snimky nemusi vzdycky navazovat

na bazovy model, v Blenderu je moznost nastavit pro kazdy snimek jeho relativni po¢ateéni stav.

"https://play.google.com/store
’https://www.apple.com/cz/ios/app-store/
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Pro editaci modelu je zapotiebi se prepnout do editacniho mdédu a vybrat klicCovy snimek,
ktery chceme ménit. Pii praci v Blenderu je uc¢inné si zapamatovat klavesové zkratky, které
urychluji praci pii modelovani. Pro pfechod do editac¢niho rezimu je to klavesova zkratka TAB.
Déle je vice zpusobt, jakymi lze ménit polohy vrcholu. Nejjednodussi je vyuziti oby¢ejného
nastroje pro posun, v Blenderu se daji posouvat vrcholy, hrany a mnohotihelniky dle potieby.
Skalovan{ a rotace se pak daji vyuzit pro posun vrcholu, ale v omezenéjsf podobé. Tyto zékladni
nastroje mi stacily k deformovani modelu, ale bez pouziti dalsich nastroji by proces modelovani
zabral ptili§ mnoho ¢asu. V pribéhu prace jsem nasla nékolik uziteénych funkei, které mi urych-
lily a ulehéily vypracovani mé ulohy. Prvni nastroj je Proporcionalni editace, ktera se nachéazi
v hornim panelu. Pokud je aktivni tento rezim, pfi posunu vrcholu v blizkém okoli se ostatni
vrcholy posouvaji také. Velikost okoli se dd nastavit koleckem mys$i. Pusobici okoli je pak zob-

razeno tmavé Sedou kruznici.

Dalsi uzitetné funkce slouzi pro pouziti kloubu jako zaméfeni rotace. Pro nastaveni kloubu
jako bodu zaméfeni je potieba vybrat moznost Kurzor v hornim panelu u vlastnosti Orientace
Transformace a poté nastavit Kurzor tam, kde se nachézi kloub. Timto jednoduchym trikem se
da imitovat pFirozeny pohyb téla a to je vhodné v situaci, kdy rameno modelu se jiz nachéazi
na spravném misté, ale je zapotfebi napozicovat zbytek koncetiny. Obrazek 3.2 ukazuje jaké

nastaveni se zménilo a jak vypadaji takové transformace pii pouziti.

3.3 Modelovani starnuti

Pro modelovani starnuti je moznost nastaveni relativniho pocateéniho stavu velmi uziteéna, je-
likoz kazdy nové vytvoreny vék postavicky bude plynule navazovat na jeho piedesly vek. Pro
model zeny jsem nemusela klicové snimky vyrabét uplné od zacatku, jelikoz uz byly ¢asteéné
vyrobené mym piedchiudcem, proto jsem se rozhodla pouzit je pro zrychleni prace. Musela jsem
je ale z velké c¢asti predélat, jelikoz nebyly napojené na animacni kostru. Presnéji feceno byly
mnohém vétsi nez byla animacni kostra stejné jako pocatecni stav mého modelu. Néjaké snimky

mély dokonce jinou polohu téla, proto a jednoduché zmenseni modelu nestacilo.

Nejjednodussi feseni by bylo vytvorit Shape Keys i pro animac¢ni kostru, bohuzel ale ta-
kovd moznost neni mozna v Blenderu. Bez propojeni s animacéni kostrou skeletdlni animace
nebudou nefungovat, proto velikost modelu se nesmi ménit pii modelovani ruznych véku. Nej-
lepsim Fesenim, které mé napadlo bylo ménit proporce téla dle urc¢itého véku a samotnou velikost
postavicky ménit pozdéji v Unity. Tim padem jsem musela transformovat vSechny modely po
jednotlivych vrcholech, aby sedély presné na animac¢ni kostie. Nejvice ¢asu mi zabraly ruce,
bylo zapotfebi umistit kazdy prst na presné stanovené misto. Nakonec predélani starych snimku

trvalo déle nez kdybych je vytvarela uplné od zacatku.
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Jelikoz zmenseni jiz pfipravenych Shape Keys bylo pracnéjsi a méli horsi vysledky, snimky

pro muze jsem vytvarela celé od zac¢atku. Diky tomu jsem nemusela ménit pfili§ hodné tvary

Zajimavé bylo modelovani obliceje, postupné zmenseni tvari, zesileni oboc¢i a krku u kluka,
u holky zvétseni pusy. Pro nejstarsi jsem pak namodelovala dusledky pusobeni gravitace na
nasi kuzi - visici o¢ni vicka, tvéie. Tvary nohou, rukou a oble¢eni jsem zmeénila v prubéhu
prace mnohokrat, aby skeletalni animace vypadaly co nejlépe. Dalsim divodem neustalé zmény
byla zavislost jednotlivych snimku razného véku na sobé, pokud se ménil snimek jednoho véku,

v8echny ostatni snimky starstho véku byly také pozménéné.

3.3.1 Kombinovani s emocemi

Obrazek 3.2: Znazornéni rotace kloubu.

Animace emoci jiz byla vytvofena a také byla vyrobena pomoci Shape Keys. Pii modelovani
snimku jsem si v8imla jednoho problému. Animace emoci nevypadaly stejné pro ruzné vékové
skupiny modelt. Duvod byl jasny, kazdy klicovy snimek pro emoci je uréen posunem néjakych x
vrcholl na y vzdalenosti. Pfi starnuti se ménil tvar obliceje, tim padem i pocatecni stav vrchola
na obliceji byl jiny, pak pfi pouziti stejného posunu emoce vypadaly zlomené. Jednim z feSeni je
vytvorit Shape Keys emoci pro kazdou vékovou skupinu, to ovSem zabere velké mnozstvi casu.

Je pét raznych vékovych skupin pro kazdé pohlavi, proto pro kazdou emoci je potieba vytvorit
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znovu jesté deset dalsich stejnych emoci. Oproti puvodnimu modelovani postavicky, kterd méla
se musi pridat do animac¢niho ovladace, coz bude mit za nésledek jeho zesloziténi. Navic, pak
by se musely zménit vSechny mista v kédu celé hry, kde se tyto animace spoustéji. Z duvodu i
bez toho ¢asové narotné praci jsem musela tuto ¢ast vypustit. Ovsem stihla jsem namodelovat

animaci mrkani, jejiz propojeni do Unity popisu v podkapitole Ovladaé animaci.

3.4 Implementace komplikaci vzniklych pfi onemocnéni cukrov-

kou

Po seznameni se s moznymi komplikacemi u lidi trpicich cukrovkou jsme vybrali nékolik z nich.
Hlavnim davodem k vybrani téchto komplikaci byly jejich symptomy, které jsou viditelné na

prvni pohled. V nésledujicich sekcich bude kazda z vybranych komplikaci popséna.

3.4.1 Diabeticka noha

Jelikoz se tato komplikace projevuje na kuzi, potfebovala jsem pro ni vytvofit novou texturu,
ktera se pozdéji pouzila jako material pro model v Unity. Zkopirovala jsem starou texturu po-
stavicky a oteviela okno UV Editing. V tomto okné lze upravit UV mapy. UV mapy definuji,
ktery vrchol se méa zobrazit na které misto v textufe. Pfevadi 2D texturu do 3D a opacné.
Vsechny vrcholy kromé téch na obliceji byly zobrazeny na stejné misto na texture. Musela jsem
vybrat ty vrcholy, které patfily mistu na noze, kde bylo nutné nakreslit viedy, a zménit jejich
polohu na textufe. Nastésti bylo na textufe volné misto pro pfesun vrcholu. Pro editaci tex-
tury jsem pak oteviela okno Texture Paint. Tam jsem vyuzila nastroje ke kresleni k namalovani
viedu. V Blenderu je mozné kreslit jak do textury, tak i pfimo na 3D model. Vyuzivala jsem

vice kresleni na 2D plose, 3D model byl vyuzit ke kontrole spravnosti vykresu.

Poté, co byla textura pripravend, jsem piidala do scény tii zdroje svétla: smérové, rozptylené
a kombinované. Nastavila jsem rezim stinéni na Rendered, ktery vypocitavé stiny objektu. Poté
jsem nastavila kameru tak, aby zasazend noha byla co nejlépe vidét a vyfotila vysledek. Obrazek
jsem pak editovala v uzivatelsky piivétivéjsim programu pro kresleni a editaci Autodesk Sket-
chBook?. Pfidala jsem obrazek diabetické nohy do bubliny, kterd se jiz vyuzivé ve hie. Vysledny
obréazek jsem pak pfidala do hry.

V Unity jsem pak zkopirovala jiz existujici material kiize a zménila pouzitou texturu na novou
s diabetickou nohou. Stary materidl jsem pak vyménila za novy v okné inspektoru. Vymeéna

materidlu modelu nesta¢i k vyhovujicimu zobrazeni tohoto syndromu, proto jsem pridala jiz

3https://www.autodesk.com/products/sketchbook/overview
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existujici animaci trapici se postavicky. Pridala jsem i zménu emoci, ve které ma postavicka

zvednuté obodi indikujici pocity bolesti a nespokojenosti.

3.4.2 Sedy zdkal

Pro implementaci Sedého zakalu jsem také musela zménit texturu. Tentokrat se jednalo o texturu
oka. Jelikoz oko na 2D textufe bylo zobrazeno zeptedu, jelikoz byla pouzitd pohledova projekce,
bylo jasné, jak bude vypadat na 3D modelu. Diky tomu jsem se rozhodla vyuzit pro nakresleni
Sedého zakalu jiny program a to Autodesk SketchBook. Po vytvoreni nového projektu jsem tam
pridala jako novou vrstvu texturu zdravého oka. Poté jsem na nové vrstvé nakreslila skvrnu,
kterou jsem vyladila k uspokojivému vysledku, ktery jsem pak zkontrolovala na 3D modelu.

Postup pro ptridani textury do Unity byl pak stejny jako u diabetické nohy.

Pridala jsem také novou animaci, na které postavicka hmatd rukou pied sebou. Animace
byla vzata z webové stranky Mixamo.com, ze které byly vzaté ostatni animace pouzité ve hre.
K pfidani nové animace je potieba nahrat model postavicky na web a vybrat pozadovanou
animaci, poté ji lze stdhnout. Nahravany a stazeny soubor musel byt ve formatu FBX. Blen-
der umi importovat a exportovat FBX soubory. Tim padem pro nahrani souboru bylo nejdfive
potieba konvertovat 3D model do pozadovaného formatu a poté po stdhnuti jsem ho musela
konvertovat zpatky do formatu BLEND. Z nejasnych duvodu tyto webové stranky nedokédzaly
nahrat muaj 3D model, proto jsem byla nucena vyuzit trik. Nahrala jsem stary 3D model, ktery
se vyuziva ve hte, a pridala jsem mu novou animaci. Pak jsem tento soubor konvertovala zpatky
do formétu BLEND. Zbyvalo pak oteviit muj stavajici 3D model a importovat do néj novou
animaci pres stary model. Tento postup fungoval, nybrz tyto modely jsou stejné, maji stejnou

animacni kostru, pocet vrcholu a hran, proto jejich animace vypadaji identicky.

V Unity jsem pak naimportovala novy model. Po otevieni modelu v prohlize¢i se daji pozo-
rovat vSechny polygondlni sité, ze kterych se model skldda, a také i nové animace. Ty se posléze

presunou do animatoru a po nastaveni podminky pro spusténi animace jsou spustitelné ve hie.

3.4.3 Diabeticka kardiomyopatie, Diabeticka koma

Diabetické kardiomyomatie, kterd zpusobuje tzv. ndhlou smrt, jsem se rozhodla zobrazit ve hie
stejnou animaci jako pro omdleni. Pridala jsem novou animaci opét ze stranky Mixamo.com, na

této animaci postavicka pada. Dalsi postup je stejny jako u Sedého zdkalu.

3.4.4 Obezita

Implementace obezity zabrala nejvice ¢asu. Vytvorila jsem obézni verze pro kazdou vékovou
skupinu pro obé pohlavi pomoci Shape Keys. Kazdy snimek byl zavisly na konkrétni vékové

skupiné. Ztloustnuti je vidét na rukach, nohach, btise a také tvarich. Modelovani tloustnuti
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probihalo stejné jako modelovani starnuti.

V Unity jsem pak vytvofila prazdné animace stejné jako u animace starnuti. A po pridani
animaci do animétoru jsem nastavila spravné hodnoty pocatetniho a koncového stavu snimku

pro kazdou polygondlni sit modelu.

3.5 Vylepseni animaci

Po piidani novych animaci 3D modelu jsem si vS§imla jednoho problému, dokonce i u starsich
animaci, naptiklad pfi tanceni postavicky se jeji nohy ohybaly na Spatném misté, nékteré vr-
choly sméfovaly jinam nez by mély a celd animace proto vypadala kostrbaté. Nejdrive jsem si
myslela, ze divodem tohoto jevu je starnuti postavicky, kvuli kterému vétsina vrcholu zménila
polohu. Kazdy vrchol je v néjaké mitfe ovlivnén jednou kosti nebo vice kostmi z animacni kostry.
Pii zméné polohy vrcholt pfi starnuti jejich ovlivnéni animac¢ni kostrou zustdva stejné. Stejna

animace pak muze vypadat jinak pro ruzné vékové skupiny.

Bohuzel vahy vrcholi nejdou zménit pro kazdy vék, stejné tak neni mozné mit vice animaénich
koster. Jedno z FeSeni je vytvofit vic stejnych modelu, které oviem budou mit odlisnou animaéni
kostru a ruzné vahy pro vrcholy. Pak kazdy model by odpovidal uréitému véku. Toto feSeni
by zabralo ptili§ mnoho mista, protoze misto jednoho modelu ve scéné by se tam v nejhor$im
Novy model, ktery mé za tikol nahradit stary model, musi byt ve stejné poloze jako puvodni.
Nesmi se zapomenout na to, ze postavicka v jednu chvili maze vykondvat néjakou kosterni ani-
maci a zdroven s tim i néjakou emoci. Toto feSeni jsem musela z ¢asovych duvodu a piilisné

naroc¢nosti zahodit.

Po detailngjsim prohlédnuti animaci jsem zjistila, ze i zdkladni model nejmensiho véku se
nepohybuje pfesné podle animaéni kostry, proto mé napadlo prohlédnout si kosterni vahy po-
stavicky. Zjistila jsem, ze vrcholy maji pomérné malé hodnoty vah, postavicka se pohybuje podle
animacni kostry, ale v okoli kloubui byl vidét mensi pohyb nez by byl vyhovujici. Z tohoto divodu
bylo mozné pozorovat jakési "natazeni kuze” pii vétsich pohybech. Upravit tento defekt nebylo

slozité, v Blenderu existuje nastroj pro nastaveni vah modelu.

V levé horni ¢asti obrazovky po kliknuti na rozbalovaci menu je potieba vybrat polozku Wei-
ght Paint. Postavicka se pak zabarvi do modré barvy. Barvy fikaji, jak hodné je model ovlivnén
urcitou kosti. Modrd znamend, ze postavicka vubec neni ovlivnéna vybranou kosti, zatimco
¢ervend znamend nejsilnéjsi pusobeni. Pro nastaveni vah je nutno nejdiiv vybrat pozadovanou
kost zmacknutim tlac¢itka CTRL a kliknutim levého tlac¢itka mysi na ni. Nakonec zbyva jen vy-

brat hodnotu, kterou chceme kreslit.
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Po nastaveni novych vah doslo k vyraznému zlepseni v pohybu nohou a k mensimu zlepseni
v okoli ramen a tplné zmizel problém, kdy se pii ur¢itych pohybech kuze postavicky dostéavala

skrz obleceni na povrch.

3.6 Propojeni modelu s Unity

3.6.1 Prvni kroky

Poté, co jsou vSechny klicové snimky vytvorené, samotnd animace starnuti stdle jesté neni vy-
tvofena, ta se vytvari az v Unity. Prvni véc, kterou je potieba udélat, je exportovat model do
formatu FBX. V Blenderu exportovani modelu patii k zadkladnim funkcim, staéi vybrat v hornim
menu polozku export a néasledné vybrat potiebny format. Pii exportu jsem narazila na chybu,
kdy jsem nemohla vyexportovat model spolu s kosternimi animacemi, po poradé s kolegou a
prohlédnuti animaci jsme nasli Spatné pojmenované transformace modeli u nékolika animaci.
Avsak jejich pfejmenovani bohuzel nepomohlo vyfesit chybu. Nakonec po nékolika marnych po-
kusech jsem problém vyfesila tim, ze jsem veskeré animace smazala a poté nahrala neporusené
animace z fungujici verze modelu, ktery se pouziva ve hie. Po tomto triku jiz model Sel expor-

tovat.

Predtim nez jsem zacala pracovat na projektu, jsem si vytvorila novou vétev v gitu, ktery
zajistil neporuseni hlavni vétve a funkénost celého projektu, v pripadé smazani nebo zméné

dilezitych souborii. novy vétev jsem pojmenovala agingTestScene.

3.6.2 Ovlada¢ animaci

V této podsekci je detailnéji popsan ovlada¢ animaci, ktery se pouziva pro animace postavicky.
V okné ovladace animaci se jednotlivé animace daji roztiidit do nékolika nezavislych vrstev,
vétsinou kazda vrstva spravuje konkretni ¢ast téla. V piipadé mého modelu byly jiz vytvorené
dvé vrstvy. Prvni vrstva obsahovala kosterni animace - animace pohybu postavicky, to je hlavni

vrstva. Druhé se soustredila na animace emoci.

Pro animace modelu pomoci jiz vytvofenych Shape Keys je v Unity[19] potieba nejdiiv v
okné inspektoru pridat k modelu Animétor, nastroj pro kontrolu animaci, a nasledné vytvorit
Animator Controller - ovlada¢ animaci, ktery modelu #ikd, kdy se jakd animace ma spustit.
Je také potieba vytvofit i samotnou animaci, zatim prazdnou a tu pak pfipevnit k ovladaci
pretahnutim do okénka anim&toru. Aby animaci bylo mozné spustit ve hie, je potieba vytvorit

prechodovou hranu mezi po¢ateénim stavem animdatoru a nové piidanou animaci, poté je potieba
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nastavit, za jakych podminek bude tato animace spusténd. Ve valné vétsiné piipadu jsem vy-
tvorila novou proménnou typu trigger pro kazdou pfechodovou hranu. Proménna daného typu

se spusti hned, jakmile bude zavolan4.

Kdy?z je véechno propojeno dohromady, je mozné oteviit prazdnou animaci, ta je ted vdzana
na model postavicky. K vytvofeni animace je pak nutné zapnout nahravani a zacit nastavovat
hodnoty Shape Keys pro riuzné ¢asové tseky. Pfidala jsem zménu velikosti postavicky v priubéhu
starnuti, jelikoZz animacni kostra se nemuze zvétsit jako ostatni ¢dsti téla v klicovém snimku.
Model poté plynule pirechazi mezi raznymi hodnotami Shape Keys pomoci linearni interpolace.
Po testovani jsem musela pfipevnit nové vytvorenou animaci na jiz existujici ovlada¢ animaci,

nybrz je povoleno pouze jeden ovlada¢ pro kazdy model.

Pro animaci starnuti jsem wvytvorila novou
Start vrstvu, pfidala jsem tam i animace tloustnuti,

jelikoz ty tzce souvisi s vékem. Mezi jed-
Prazdny

notlivymi animacemi jsem vytvorila pfechodové
stav stav
»(l hrany. Graf je vytvofen tak, ze postavicka po-

Zena - Muz
PredsSkolacka Sdili stejny PredSkolak

tvar | nout a zpatky zhubnout, animace hubnuti je

stupné starne, preskakovani véku neni mozné.
V kazdém véku pak postavicka muze ztloust-
Muz
Skolak

Zena

e opacnd k tloustnuti. Pridala jsem také podminku
Skolacka

vraceni se z jakéhokoliv stavu zpatky do
Mu3 véku ditéte. Prechodovy graf lze pozorovat na
Fubertak Obrézek 3.4.

|

Muz
Dospély

Zena
Pubertacka

Zena
Dospéla

|

Zena

Muz
Seniorka i

Senior Animace souvisejici s komplikacemi jsem

Obrazek 3.3: Graf prechodu animaci pridala do hlavni vrstvy, jelikoz to jsou také
mrkan{ pro testovaci scénu. kosterni animace. Pfidala jsem tam piechodové

hrany a podminky pro jejich spusténi. Pro animace
mrkani jsem vytvofila novou vlastni vrstvu. D¥ive se mrkani nachazelo ve vrstvé s ostatnimi emo-
cemi, ale po vytvoreni animaci mrkani s ohledem na vék postavicky bylo prehlednéjsi vytvorit

vlastni vrstvu. Prechodovy graf lze pozorovat na Obrazek 3.3.
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Obézni
Predskolacka

Obézni
Skolacka

Obézni
Pubertacka

Obézni
Dospéla

Obézni
Seniorka

Prazdny
stav

Zena
Predskolacka

. Zena
Skolacka

Zena
Pubertacka

Zena
Dospéla

Zena
Seniorka
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Jakykoli
stav

Muz
Predskolak

vMui
Skolak

Muz
Pubertak

l

Muz

Senior

Obézni
Predskolak

Obézni
Skolak

Obézni
Pubertak

Obézni
Senior

Obrézek 3.4: Graf pfechodu animaci starnuti a tloustnuti pro testovaci scénu.
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3.6.3 Testovaci scéna

Pro testovéani jsem vytvorila novou scénu AgingScene, kterd
je vidét na Obrazek 3.5. Model jsem také otestovala v jedné
ze scén pouzitych ve hie, abych se ujistila, ze nové im-
portovany model funguje stejné jako difv. Do této scény
jsem pridala postavicku, svétla, pozadi a grafické roz-

hrani.

Vytvorila jsem tlacitka pro zménu véku postavicky a jeji
tloustnuti, které se nachazi v dolni ¢asti obrazovky. Zde je
také mozné naleznout tlac¢itko pro zménu pohlavi. Po zméné

pohlavi se postavicka vrati zpatky do nejmenstho véku. V

change gender

levé casti obrazovky jsou tlacitka pro komplikace vzniklé

cukrovkou. V pravé Césti se nachézeji tlacitka nékolika vy-

, L, branych animaci, které se jiz ve hie pouzivaji. Jsou tam za
Obréazek 3.5: Testovaci scéna.
ucelem ovéreni funkénosti a plynulosti animaci pro ruzné

vékové skupiny. Pro pfepindni mezi animacemi pro zménu pohlavi, pro aktivaci komplikaci a

dalsich animaci jsem vytvofila nékolik skriptu.

3.6.4 Zapojeni do hry

Po otestovani vSech animaci a komplikaci jsem je pridala do hry. Nové funkce se daji nalézt v
obyvacim pokoji v pravé ¢asti obrazovky. Zmacknutim tlac¢itka pro komplikace se hracovi zobrazi
seznam komplikaci, které muze zapnout nebo vypnout vybranim jedné z polozek. Nize se nachézi
tlacitko pro starnuti. Po aktivaci tohoto tlacitka postavicka za¢ne postupné starnout, kdyz se

tlacitko zmackne po druhé, postavicka se vrati do nejmensiho véku.

3.7 Problémy

V prubéhu vypracovani této prace jsem se setkala s mnoha problémy, ¢ast z nich jsem jiz popsala
vySe, nékteré popisu nize. Zabralo mi néjaky Cas pfijit na to, pro¢ animace vytvorend pomoci
Shape Keys nefungovala spolu se skeletalni animaci. Duvodem bylo to, Zze zménény model ne-

sedél na animacni kostre.

Také jsem se setkala s problémem, Ze po pfechodu na novou verzi Blenderu se pii otevieni
modelu jeho st stala neviditelnou a nebylo mozné tento stav zménit. Resenfm bylo oteviit mo-
del ve starsi verzi, nastavit viditelnost pro vSechny objekty a model ulozit. Jednoduché feseni,

na které se ale tézko prijde.
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Spusténi projektu a nastaveni vyvojového prostiedi mi taktéz zabralo pomérné hodné casu,
musela jsem to délat dokonce nadvakrat, jelikoz v pribéhu vypracovani projektu zrovna probihalo

migrovani na novou verzi Unity.

3.8 Vysledna prace

Vyfotila jsem vSechny etapy starnuti a tloustnuti z
mé testovaci scény. Na snimcich nize z Obrazek 3.7
a Obrazek 3.8 modely postavicek postupné starnou od
nejmenstho véku k nejstarsimu. Na obrazcich lze také
pozorovat ménici se vysSku spolu s vékem postavicky.
Vyska postavicka se méni jen zlehka. Kdyby vyska po-
stavicky byla moc vysoka, musel by se cely model
zmenSit aby se veSel na obrazovku. Takovy model by

pak mna nékterych zafizenich mohl vypadat az pfilis

malé.
Obrazek 3.6: Animace na You-
tube. Na snimcich z Obréazek 3.9 a Obrazek 3.10 jsou vidét po-
stavicky s obezitou sefazené podle véku. Ukéazky diabetickych
komplikaci jsou vidét na Obréazek 3.12, Obrazek 3.11 a Obréazek 3.13. Jelikoz jsou to animace,
obréazek proto nemuze zachytit jejich pohyby, proto jsem vytvorila videa, kterd jsou piistupnd
pres QR Code na Obrazek 3.6.

Obrazek 3.7: Ukazka starnuti postavicky zeny.
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Obrazek 3.10: Ukédzka obézni postavicky zeny ve vSech vékovych kategoriich.
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Obrazek 3.13: Ukéazka postavicky majici Sedy zakal.



Kapitola 4

Vysledky dotazniku

Potiebovala jsem si ovéfit, jak mé modely ruznych obdobi véku piipadaji détem. Kazdy ¢lovék
ma svoji vlastni, jedineénou predstavu o podobé jedince v uréitém véku, coz obzvlasté plati pro
malé dité. Déti maji obcas tendenci si myslet, ze pétactyticetiletd Zzena je jiz ddvno v duchodu
a osmnactilety mladik je uz davno dospélym ¢lovékem. Pro namodelované komplikace nemoci
diabetu plati to samé. Dité si ani nemusi byt védomo, ze takova nemoc existuje, ale je dulezité,
aby pro dité bylo srozumitelné, co piesné postavicku ve hie trapi, jaka cast téla ji boli a co je

vlastné pri¢inou jeji bolesti.

Jako testovaci skupina byly vybrany déti postizené cukrovkou. Oproti zdravym détem totiz
mohou mit vétsi prehled o komplikacich, se kterymi se v budoucnu mohou samy potkat. Dotaznik
byl odeslédn do Sdruzeni rodi¢a a préatel diabetickych déti v CR a Centra pro dité s diabetem.

Posléze byl preposlan rodindm s nemocnymi détmi.

Dotazovani méli za kol odhadnout vék postavicek muzského i zZenského pohlavi. Dale méli
za ukol spravné uhodnout, co trapi postavicku na ptilozenych videich. V dotazniku nebyly uve-
deny nazvy komplikaci, jelikoz by jim déti stejné nejspiSe nerozumély. V dotazniku se pro kazdou
otazku vybiralo z nékolika moznosti. Snazila jsem se vytvorit co nejjednodussi dotaznik, ktery

by byl srozumitelny i pro déti.

Celkové bylo ziskano 32 odpovédi, z nichz 4 dotazovani byli starsi 18 let. Do vysledku byli
zahrnuti pouze lidé mladsi 18 let. Nejvétsi skupinou dotazovanych tvotily déti ve véku 5-10 let
s celkovym poctem 13 odpovédi, poté déti ve véku 11-15 let s poctem 9 odpovédi. Ve vékové
kategorii 0-4 let odpovédély 3 déti, stejné tak v nejstarsi vékové kategorii 15-18 let. Vysledky

dotazniku jsou vidét nize na Obréazek 4.1 az Obréazek 4.10.

Odhad véku modelu muze dopadl lépe nez modelu zeny s prumérnou tspésnosti 70.4% pro
model muze a 66.4% pro model Zeny. Hors{ vysledky jsou vidét jen pro model seniora, kde model

dopadl nejhufie ze vSech modeli pro obé pohlavi. Lepsi vysledky pro model muze mohou byt

23
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zpusobené tim, ze tento model byl modelovany jako druhy, v dobé kdy jsem jiz ziskala vétsi
zkuSenosti v modelovani. Co se tyce nejlepstho modelu pro kazdé pohlavi, v obou piipadech

nejlépe dopadl model pubertdka/puberfacky s tispésnosti 79% pro zenu a 96% pro muze.

Vysledky dotazniku pro komplikace jsou vidét na obrazcich Obrézek 4.11, Obrazek 4.11,
Obréazek 4.12. Nejlépe dopadly vysledky pro diabetickou nohu s 26 spravnymi odpovédmi.
Tésné zatim se umistila implementace Sedého zdkalu s 25 spravnymi odpovédmi. Pro otdzku na
Obrazek 4.12 dotazovani mohli vybrat vice moznosti. Nejvice odpovédi ziskala druhd moznost
”omdlela”, ktera byla jednou ze spravnych odpovédi. Tato animace se opravdu spise podoba

omdlivani nez smrti, bohuzel lepsi animaci pro smrt/zastaveni srdce jsem najit nedokézala.

Vék modelu Zeny predskolacky Vék modelu Zeny Skolacky
D 20 D 20
3 3
_8_ 15 % 15
o 10 o 10
S &S 5
o) o)
o o o0
0-7 7-13 7-13 13-19 20-60
Vék Vék
Obrézek 4.1: Tabulka znazornujici vékovy Obrézek 4.2: Tabulka znazornujici vékovy
odhad pro model predskolacky. odhad pro model skolacky.
Vék modelu Zzeny pubertacky Vék modelu dospelé Zeny
8 25 8 25
8_ 20 8_ 20
3 15 3 15
3 10 3 10
g s g s
o o0 o o
13-19 20-60 13-19 20-60
Veék Vék
Obrézek 4.3: Tabulka znazornujici vékovy Obrézek 4.4: Tabulka znazornujici vékovy

odhad pro model pubertacky. odhad pro model dospélé zeny.
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Vék modelu Zeny seniorky

D 15
>
2
£ 10
o
® 5
Q
o
o o0
13-19 20-60 60+
Vék
(4.1)
Obrézek 4.5: Tabulka zndzornujici vékovy odhad pro model seniorky.
Vék modelu muze predskolaka Vék modelu muze Skolaka
5 —
8 20 § 20
§_ 15 Q 15
o 10 3 10
o o o
0-7 7-13 7-13 13-19
Vek Vék
Obrézek 4.6: Tabulka znazornujici vékovy Obréazek 4.7: Tabulka znazornujici vékovy
odhad pro model predskoldka. odhad pro model skoldka.
Vé&k modelu muze pubertaka _ Vék modelu dospelého muze
5 S
3 30 8 25
3 o 20
5 20 B 15
o o
° = 10
o 10 )
O ’8 5
Q? 0 o o
20-60 13-19 20-60
Vék
Obrézek 4.8: Tabulka znazoriujici vékovy Obréazek 4.9: Tabulka znazornujici vékovy

odhad pro model pubertéka. odhad pro model dospélého muze.
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Vék modelu muze seniora

D 20
3
% 15
o 10
3 5
o
o o
20-60 60+
Vék
(4.2)
Obrézek 4.10: Tabulka znazoriujici vékovy odhad pro model seniora.
Implementace diabetické nohy Implementace Sedého zakalu
‘G Boliji bficho ‘G Boliji bficho
o) o)
= PfiSla o zrak e P¥iSla o zrak
GC) Ztratila se 8 Ztratila se
& Chce na zachod £ Chce na zachod
2 Boli ji noha g Boli ji noha
N N
[0 Omdlela [0 Omdlela
w w
0 5 10 15 20 25 30 0 5 10 15 20 25
Pocet odpovedi Pocet odpovedi
Obrazek 4.11: Tabulka znazornujici odhad Obrazek 4.12: Tabulka znazornujici odhad
komplikace pro diabetickou nohu. komplikace pro Sedy zakal.
Implementace kardiomyopatie/diabetického
komatu
Boli ji bicho
© I
be) Omdlela
g Pfisla o zrak
= Selhalo ji srdce [N
g Ztratila se
E, Chce na zachod
[0
) Boli ji noha
Umfela -
0 5 10 15 20 25
Pocet odpovédi
(4.3)

Obrézek 4.13: Tabulka zndzornujici odhad komplikace pro kardiomyopatii/diabetické kéma.
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Z.aver

5.1 Shrnuti prace

V této préci byly vytvofeny animace starnuti postavicek muzu a Zen pro nékolik vékovych
kategorii. Tyto animace byly nasledné napojeny na animac¢ni automat Mechanim pouzivany v
Unity spolu s kosterni animaci vytvorenou pomoci metody Motion Capture. Kromé toho byla
také implementovana obezita a tfi komplikace zpusobené cukrovkou. Prace byla vytvofena v
modelovacim programu Blender a hernim enginu Unity. V praci bylo také zédkladné vysvétleno,
co jsou edukaéni hry, v ¢em jsou dobré, principy gamifikace a onemocnéni diabetes mellitus s
moznymi piiznaky a komplikacemi.

Jsem rada, ze jsem dokézala vytvorit animace starnuti a tloustnuti. Naucila jsem se vytvaret
Morph targets animace, pracovat s ovlada¢em animace a dalsimi vécmi, souvisejicimi s animaci.
Dozvédéla jsem se toho mnoho nového o cukrovce, jejich pfi¢inach a zpusobu lé¢eni. Uvédomila
jsem si, nakolik komplikovany zivot maji diabetici a to zejména déti mensiho véku a jak podpurné
aplikace a hry mohou pomoct takovymto lidem. Ziskala jsem také zkuSenosti s praci v tymu
a s komunikaci s ostatnimi ¢leny tymu. Méla jsem piilezitost pracovat na jiz rozpracovaném

projektu, kde jsem méla za 1ikol porozumét cizimu kédu a napsat svuj.

5.2 Budouci prace

Véci, na kterych by se dalo v budoucnu pracovat, je opravdu velké mnozstvi. V prvni radé by
se dala vytvofit animace emoci pro kazdou vékovou skupinu, coz sice nebylo v zadani prace,
ale bez téchto animaci neni prace Uplné hotova. Stavajici emoce sice jsou plné funkéni, nicméné
by ale mohly vypadat 1épe. Déle je také potieba zlepsit integraci starnuti ve hie, to ale obnasi
zménu mnoha véci. Bylo by také potieba urcit rychlost starnuti, zménit logiku hry pfi starnuti

postavicky a mnoho dalsich véci.
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