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Abstrakt

Predlozend prace se zabyva popisem nizkého sebevédomi, popisem jeho negativniho vlivu
na clovéka a definici vaznych her a jejich vyuziti. Zamétuje se na srovnani vzorku vy-
branych existujicich vaznych her a aplikaci zamérenych na podporu dusevniho zdravi.
Prace také uvadi seznam spolecnych prvku zkoumaného vzorku vaznych her. Soucésti
je i navrh jednoduse rozsititelné multiplatformni vazné hry pro mobilni zafizeni. Tato
diplomova prace se dale zabyva realizaci tohoto ndvrhu a jejim popisem. V posledni ¢asti
prace je vyhodnoceno dotaznikové Setieni, na jehoz zdkladé je ovérena spravnost aplikace
a splnéni nékterych cilu.
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Abstract

The present work describes a low self-esteem, describing its negative effects on humans
and the definition of serious games and their use. It focuses on the comparison of a
sample of the existing serious games and applications aimed at promoting mental health.
The work also provides a list of common elements of the sample of examined serious
games. It also includes a proposal to simply extensible multiplatform serious games for
mobile devices. This diploma thesis deals with the implementation of this proposal and its
description. In the last part of the thesis a questionnaire survey is evaluated, on the basis
of which the correctness of the application and the fulfillment of some goals is verified.
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1. Uvod

Predlozend prace se zabyva moznosti vyuziti vaznych her pro mobilni zafizeni ke zvySovani
sebevédomi déti a mladistvych. V posledni dobé se ¢im dal tim vice lidi na této planeté
potyka s ruznymi psychickymi problémy. Dlouhodobé vystaveni psychickym problémum
muze mit negativni dopad na fyzické zdravi ¢lovéka a v nékterych piipadech muze clovéka
dovést az k sebevrazdé. Mezi nejcastéjsi psychické problémy patii bezesporu tzkost, de-
prese, stres a nizké sebevédomi. Pravé nedostatek sebevédomi se ¢asto projevuje v raném
véku zivota, tedy u déti a dospivajicich. V tomto obdobi je ¢lovék po psychické strance nej-
zranitelnéjsi. Pouziti her pro feseni takového problému je spojeni ptijemného s uzite¢nym,
protoze praveé hrani her je vysadou déti.

Cilem této diplomové prace je navrhnout a vytvofit vaznou hru pro mobilni zafizeni,
ktera bude napomahat jejim uzivatelum zvySovat jejich sebevédomi. Prace je rozélenéna
do Sesti kapitol.

V prvni kapitole je popsan problém nizkého sebevédomi jako celku, jsou zde predstaveny
mozné dopady nizkého sebevédomi na zdravi ¢lovéka, popsany projevy tohoto psychického
onemocnéni u deéti a mladistvych a predstaveny bézné pouzivané metody pro zvysSovani
sebevédomi.

Ve druhé kapitole je vysvétlen pojem vazné hry, predstaven vycet ruznych odvétvi, ve
kterych se tyto hry pouzivaji a je zde také popsano vyuziti téchto her v oblasti dusevniho
zdravi.

Treti kapitola se zabyva pruzkumem existujicich vaznych her z oblasti podpory dusevniho
zdravi. Obsahem této kapitoly je také popis spoleénych rysu zkoumanych her.

Ve ¢tvrté kapitole je dukladné popsan ndvrh multiplatformni mobilni aplikace, jejimz
cilem je zvysit svym uzivatelim sebevédomi. Tento navrh dba na jednoduchou rozsititelnost
navrhované aplikace. Ctvrta kapitola déle obsahuje vycet a popis moznosti, jak navrzenou
aplikaci déle rozsirovat.

Predposledni kapitola se zabyva popisem implementace navrzené aplikace, prehledem
pouzitych technologii a predstavenim zajimavych fesSeni.

Posledni kapitola vyhodnocuje dotaznikové Setieni, na jehoz zakladé je ovérena spravnost
aplikace a plnéni cilu préce.
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2. Nizké sebevédomi

2.1. Charakteristiky nizkého sebevédomi u dospélych

Nizké sebevédomi je psychicky stav mysli, ktery ma negativni dopady na zdravi a ktery
vétsinou negativné ovliviiuje i situace, do nichz se ¢lovék kazdodenné dostava. Podle [1] se
lidé s nizkym sebevédomim vice trapi z pripadného selhéni, maji tendenci vnimat udalosti
prehnané negativné, jsou citlivi vuci kritickym i nekritickym komentaium, ve spole¢nosti
lidi castéji zazivaji izkost a maji nizkou duvéru k ostatnim lidem. Pro tyto lidi je slozité
udrzovat a navazovat nové vztahy s ostatnimi lidmi. To je zpusobeno predevsim tim,
ze jsou stydlivi, neduvérivi a neciti se mezi lidmi dobre. Typickymi projevy nizkého se-
bevédomi jsou podle [2]: nespokojenost sama se sebou po psychické i fyzické strance,
deprese, pocity bezcennosti, neduvéra ve vlastni schopnosti, neschopnost dostateéné oce-
nit své uspéchy, pocity strachu a nedostatek viry v silu néco ve svém zivoté zménit.

2.2. Charakteristiky nizkého sebevédomi u déti a
mladeze

Nizké sebevédomi se u déti a mladistvych projevuje odlisné nez u dospélych. McLeod
[1] se zminuje o tom, ze v pruméru je u déti sebevédomi spise vysoké, ale i zde existuji
projevovanim citu a naklonnosti ze strany rodicu. Tyto déti se ¢asto opakované uchyluji
napiiklad k sikané a podvadéni. Také se vyhybaji riznym skolnim i mimoskolnim ak-
tivitam a ¢innostem. Déti s nizkym sebevédomim jsou samotaiské, stydlivé a je pro né
obtizné hrat si s ostatnimi détmi. Strach z netuspéchu je ¢astym duvodem pro neochotu
ziskavat nové zkusSenosti. Pokud se prece jen rozhodnou se néco nového naucit, pak se
pri vyskytu sebemensiho problému snadno vzdavaji.

Zatimco u déti je u obou pohlavi mira sebevédomi vice méné stejnd, v puberté dochazi
k vétsimu rozdilu miry sebevédomi mezi pohlavimi. Béhem dospivani maji dospivajici
chlapci vétsi miru sebevédomi nez divky, u kterych sebevédomi pomalu klesa prave v
tomto obdobi. To je z velké ¢asti zpusobeno zménami, kterymi zenské télo prochézi
béhem puberty. Divky s nizsim sebevédomim jsou vice nachylné k predstavam o idedlnim
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2. Nizké sebevédomi

téle, které jsou jim podstrkovéany médii a spolecnosti [1]. Zavéry vyzkumu provedeného
[3] dokazuji, ze osoby s nizkym sebevédomim v obdobi dospivani maji v dospélosti vyssi
predpoklady ke kriminalni ¢innosti, Spatnému zdravotnimu stavu a k omezené ekonomické
prosperité.

Vd

2.3. Metody zvysujici sebevédomi

Mezi zdkladni techniky zvysujici sebevédomi patii podle [2, 4] seznam silnych a slabych
stranek. Pacient si musi vypsat napiiklad deset svych slabych stranek a minimalné stejny
pocet svych silnych stranek, coz byva pro pacienta s nizkym sebevédomim obtiznéjsi.
Tento seznam napomahd pacientovi uvédomit si, ze nema pouze slabé stranky, kterych
si je vétsinou védom a rychle se mu vybavi, ale ze m4 i silné stranky.

Dalsi pouzivané metody pro zvyseni sebevédomi souviseji se zménou pacientova mysleni.
Podle [2, 5] je nutné, aby si pacient pro sebe nenastavoval nerealistické cile, které nemaji
prilis velkou Sanci na tuspéch. Nerealistické cile vedou ke zklamani. Naproti tomu po
dosazeni realistickych a dosazitelnych cilu se v pacientovi probouzeji pocity spokojenosti
a radosti z dobte vykonané préace. Pacient si také musi uvédomit, Ze on ani nikdo jiny neni
a nikdy nebude dokonaly a ze dokonalost neexistuje. S timto souvisi dulezitost nesnizovat
hodnotu svych uspéchii a umét se z nich radovat a pochvalit se za né [2, 5|. Déle je podle
[2, 5, 4] potfeba, aby se pacient oteviel novym piilezitostem, vytvarel nova pratelstvi,
prijimal nové myslenky a nebal se zkouset nové véci. Pro pacienta je dulezité jit cestou
pokusu a omylu, nedélat si starosti z omylu a nevydarenych pokusu, ale poucit se z nich.
Takto muze pacient objevit své nové silné stranky. Dulezité je, aby nesnizoval své tspéchy
a umél se radovat ze svych vydafenych pokusu. Pacient si podle [2] také musi uvédomit,
ze to, ze v nécem difv vynikal, ale uz z ruznych duvodu nevynikd, jesté neznamend, ze
je Spatny a ze by se tim mél trapit. Clovék se v prubéhu let meéni, a je logické, ze pokud
prestane mit na néco ¢as a nevénuje se tomu, pak v tom prestane byt dobry. Je ale
nutné si uvédomit, ze se naopak béhem téch let naucil délat dobfe jiné véci, ve kterych
diive nevynikal, a nyni v nich vynika. V neposledni fadé, ackoliv je to velmi narocné, se
mus{ pacient prestat nespravedlivé srovnavat s jinymi lidmi [2]. Nikdy nelze objektivné
predpoklady, jiné vlastnosti, a to vSe muze ruzné ovliviovat jeho zivot. Jediny ¢loveék, se
kterym by se mél pacient srovnavat, je on sam. Ackoliv tyto techniky pro zménu mysleni
zni jednoduse, neni jednoduché je praktikovat a vyzaduji cas a trpélivost.
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3. Vazné hry

Véazné hry jsou soucasné hry i vyukové simulace. Jejich primarnim cilem neni hrace
pobavit a zabavit, ale maji hrace mimo jiné néco naucit, predat mu néjakou zpravu ci
poselstvi, poskytnout novou zkusSenost ¢i pomoci osvojit si novou dovednost. To vsak
neznamena, ze vazné hry nemohou byt zabavné a poutavé [6, 7).

Véazné hry dokazou svou poutavosti pohltit hrace natolik, ze prestane vnimat své problémy
(negativni myslenky, bolest a jiné problémy). Dale dokdzou naucit hréce nové zpusoby
chovani a dokazou specialistum prozradit dulezité informace o hraci. Vazné hry vsak
také mohou zvysit povédomi hrdc¢e o mnoha tématech redlného svéta [6, 8]. Tyto hry
maji Sirokou skalu vyuziti. Je mozné se s nimi setkat naptiklad ve vzdélavacich insti-
tucich, zdravotnictvi, zaméstnani, armadeé, politice, umeéni atd. [6].

Véazné hry mohou byt pouzivany na vSech trovnich vzdélavéani, od skolky pfes univerzitu
az po pracovni trh. Jednd se o doplnkovy néstroj vzdélavani. V zadném piipadé nemaji
nahradit ucitele a profesory. Naopak maji témto osobam slouzit jako pomocny nastroj.
Mohou byt prostiednictvim nich simulovany napiiklad nékteré historické udalosti. Histo-
rické zaméreni hry muze v hracich vzbudit zdjem o hlubsi znalosti uré¢itych historickych
udalosti. O vlivu vazné hry zamérené na nékteré udélosti z prvni svétové valky se zminuje
ve své knize Serious Games z roku 1969 i Clark Abt [6].

Vazné hry z oblasti zdravotnictvi se zaméruji nejen na zlepsovani mnoha ruznych aspektu
lidského zdravi, ale slouzi také pro lékare k natrénovani obtiznych chirurgickych zakroku.
Vazné hry se pouzivaji naptiklad k odvedeni pozornosti od bolestivého zdkroku ¢i sa-
motné bolesti, k sebefizeni a osvojeni navyku pii léébé urcitych onemocnéni (jako je
cukrovka, astma a dalsi), k vyuce zdravého zivotniho stylu, k podpore dostatetného
télesného pohybu a v neposledni fadé k podpore dusevniho zdravi. Vyuziti vaznych her
pro vylepsSeni dusevniho zdravi je rozsahlé. Jedna se naptiklad o podporu pii 1é¢bé fobii,
podporu socializace, vylepSeni socidlnich dovednosti a zvySovani sebevédomi [6, 8].

Vézné hry jsou jednim z doplikovych néstroju pii 1écbé. Velikost pocitované bolesti
pacienta zavisi na tom, jak moc se na danou bolest soustiedi. Hraci vaznych her vsak
nemusi nutné pocitovat néjakou bolest, pouzivat je mozné tyto hry i k pfedchazeni nemoci
hrace. Takto zamétené hry se pak snazi hrace seznamit s tématy jako napiiklad vyziva,
fitness nebo pohlavni choroby. Hry maji zapusobit na hracovo chovani a jeho rozhodovani
— maji ho ptimét vice premyslet o jiz zminénych tématech [6].
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3. Vazné hry

3.0.1. Dusevni zdravi a vazné hry

Jak jiz bylo zminéno, vazné hry mohou mit kladny vliv i na duSevni zdravi. Studie
dokézaly, ze lidé reaguji ve hie podobnym zpusobem jako v redlném zivoté. Lékaii
vyuzivaji vazné hry k diagnostikovani nékterych poruch, jako naptiklad poruchy po-
zornosti s hyperaktivitou a posttraumatické stresové poruchy [6]. Piikladem véznych her
podporujicich dusevni zdravi hrace jsou napiiklad Full Spectrum Warrior a S.M.A.R.T
BrainGames [9].
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4. Pruzkum existujicich vaznych her
podporujicich dusevni zdravi
mladistvych

4.1. SAMApp

SAMApp [10] je mobilni aplikace vyvinutda vyzkumnou skupinou z University of the
West of England, Bristol. Aplikace pomaha uzivateli porozumét tzkosti, pochopit co ji
zpusobuje a jak ovliviiuje jeho zivot. Zaroven také pomaha s monitorovanim myslenek,
chovani a situaci, které uzkost zpusobuji. Pomoci riznych tkoli a cviceni napomaha
uzivateli naucit se tizkost svépomoci zvladat.

Soucasti aplikace je moznost vypsat si seznam situaci, které zpusobuji uzivateli tizkost a
kterych se obava. Timto uzivatel ziska prehled o situacich, které se chce naucit zvladat, a
byt pripraven jesté pred tim, nez nastanou. Pro opakujici se situace je mozné si nastavit
pripominku na urcity cas, a tim se muze uzivatel na danou situaci predem pripravit. Dale
aplikace uzivateli umoznuje zvolit si na skale svou momentalni troven tzkosti, napéti,
znepokojivych myslenek, nepifjemnych fyzicky pociti a turoven vyhybani se strachu.
Tyto hodnoty lze ulozit a v prehledném grafu sledovat prubézny vyvoj téchto faktoru
udavajicich momentalni rozpolozeni mysli. Aplikace dédle obsahuje tii aktivity, které maji
uzivateli pomoci se okamzité uvolnit a zklidnit. Prvni z nich je cviceni na ovladani po-
malého a klidného dychani pomoci ¢asovace, ktery ukazuje, jak dlouho se ma uzivatel na-
dechovat a vydechovat. Tato aktivita slouzi k okamzitému uklidnéni po fyzické strance,
ale i ke zméné soustiedéni z problému na dychéni. Druha aktivita spociva ve vybéru
obrazku, ktery se zobrazi cernobile. TTenim prstu o obrazovku se obrazek obarvuje do
puvodnich barev, coz opét vede ke zméné soustiedéni z toho, na co uzivatel pravé myslel,
na zbarvujici se obrézek. Posledni aktivitou je cviceni, které opét pomaha ménit pozor-
nost pomoci dychaciho cviceni. Béhem tohoto cviceni se uzivatel musi nejprve soustiedit
na svuj dech, a poté se postupné snazi zamérit pozornost na vnimani ostatnich zvuku,
které slysi.

Aplikace déle obsahuje mini hru na posileni pozitivnitho mysleni. Tato hra spociva ve
vypsani nékolika negativnich a pozitivnich myslenek. Nasledné je spusténa mini hra,
ve které se zobrazuji tyto vypsané myslenky. Uzivatel je odménén za kazdé kliknuti na
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4. Pruzkum existujicich vaznych her podporujicich dusevni zdravi mladistvych

pozitivni slovo. Dalsi soucasti aplikace je moznost nahrat si povidéani o sobé a svém zivoté.
Poté je dulezité si nahravku znovu spustit a vyhodnotit to, co bylo feceno, a néjakym
zpusobem se z toho poucit.

Aplikace jesté obsahuje zakladni informace o tzkosti, kterymi jsou: symptomy, rady, jak
se uzkosti zbavit, faktory ptispivajici ke zhorseni tizkostného stavu a piiklady negativniho
mysleni a situaci zpusobujicich nebo zhorsujicich tizkost. To napomahé uzivateli naucit se
tyto myslenky a situace 1épe rozpoznat. Diky véasnému rozpoznani negativnich myslenek
je muze lépe potlacit nebo se jich uplné zbavit. Znalost situaci zpusobujicich tzkost
napomahad témto situacim predchazet nebo se na né alespon pripravit. V neposledni radé
aplikace jesté obsahuje fyzicka a psychologicka cviceni pro relaxaci a snizeni uzkosti.

we 149KB/s 3 20 © = Latl TP 15%

Bumble bee

Obrazek 4.1.: SAMApp - Minihra na obarvovéani obrazku. (vlastni zpracovani)

4.2. SmilingMind

Aplikace SmilingMind [11] je vyvinuté stejnojmennou neziskovou organizaci ve spolupréci
s psychology a lékati. Cilem organizace je nabidnout meditaci, kterd je zaméfena na po-
zornost, dostupnou vsem. Aplikace se pomoci meditaci snazi u uzivatele zlepsit vSimavost,
dusevni rovnovahu, schopnost koncentrace na jednu konkrétni véc a schopnost vnimani
toho, co se aktualné doopravdy déje na tkor toho, co si pacient mysli, Ze se prave déje.
Tyto meditace pomahaji u uzivatele také zvysit kvalitu spanku, zlepsit pamét, kreativitu,
schopnost uceni, vztahy s blizkymi a okolnimi lidmi, zvysit produktivitu a snizit iroven
stresu. Diky témto ziskanym zkuSenostem je uzivatel po ¢ase schopen prestat myslet na
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minulost, trapit se minulosti, zbytecné premyslet nad budoucnosti a vyhnout se tak ne-
gativnim a pesimistickym predikcim budoucnosti, které mohou vyvolavat Spatné dusevni
stavy.

Kromé meditaci obsahuje aplikace jesté aktivity, jejichz cilem je také vylepsit vySe zminéné
schopnosti. Prikladem takovych aktivit je tfeba takzvana digitalni detoxikace, kterd ma
za ukol uzivatele odpoutat od online svéta v prostredi domova a odpoutat ho od pouzivani
a sledovani mobilnich zatizeni pfi komunikaci s nékym jinym nebo pred spankem. Jiné
aktivity spocivaji napiiklad v hledani a sbhirani véci souvisejicich s aktudlnim roénim ob-
dobim a s tim souvisejici zaznamenavani si oblibenych véci tykajicich se daného roéniho
obdobi. Déle aktivita, jejimz cilem je vytvéareni seznamu minimalné t¥i véci, za které
je uzivatel dany den vdécny a proc¢, kazdy vecer po dobu alesponi jednoho meésice, coz
napomaha zanechat v hlavé lepsi pocit z pravé prozitého dne, nebo aktivita spocivajici
v poslechu oblibené hudby a mnoho dalsich.

Aplikace také umoznuje v prehledném grafu sledovat prumérnou naladu, jejiz hodnotu si
uzivatel muze zaznamenat pred kazdou meditaci ¢i aktivitou, a také si muze zaznamenat
zménu nalady po ukonc¢eni dané meditace ¢i aktivity.

. 145KB/s 3 2+ © & .al $CTD15%

Smiling Mind AZ

MY PROGRAMS MY SESSIONS ALL PROGRAMS

Body Scan Q

'Find 10 Minutes for your Mind'/Meditations

Bring awareness of the different parts of the body, from the
tips of the toes to the top of the head.

& Meditation @ 803 & 1,55 M8
Breath and Sounds Q
'Find 10 Minutes for your Mind'/Meditations

This exercise trains your attention muscle by asking you to be
curious about things that are present.

& Meditation @ 1114 @ 515M8
Choosing to do Things Mindfully Q

'Find 10 Minutes for your Mind'/Activities

Grab a pen and paper and listen to our list of things you can
do mindfully. Write down the ones that resonate with you.

Obrazek 4.2.: SmilingMind - Seznam tkolu. (vlastni zpracovéani)
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4.3. Wham

Hra byla vytvorena vyzkumniky z McGill University, Montréal v Kanadé v roce 2004.
Cilem hry je u hrajicich zvysit jejich sebevédomi pomoci vytvoreni asociace mezi uzivatelem
a pocitem pfijeti ostatnimi lidmi.

Hra zacind kratkymi instrukcemi a naslednym vyplnénim jména a data dne narozeni.
Cilem hry je co nejrychleji klikat na slova (jména nebo data), kterd se postupné objevuji
v jednom ze ¢tyT ¢tvercu. Ve ¢tvercich se zobrazuji ruznd jména a data spolecné s jménem
a datem, které byly zadany na zacatku hry. Po kliknuti na slovo se na kratky okamzik
zobrazi obli¢ej muze nebo zeny. Pokud uzivatel klikl na jedno ze slov zadanych na zacatku
hry, pak je zobrazen usmivajici se obli¢ej, pokud je to jiné slovo, zobrazi se neutralni ¢i
mracici se oblicej. Podle studie [12] se timto zpusobem vytvaii asociace mezi uzivatelem
a pocitem pfijeti od jinych lidi. Tento pocit pak zvysuje uzivatelovu miru sebevédomi.

4.4. MoodMission

MoodMission [13] je mobilni aplikace, kterd se snazi uzivateli pomoci piekonat $patné
nalady a tzkostlivé stavy pomoci rad, tipu, tikolu a ¢innosti. Pfi prvnim pouziti je uzivatel
nucen nejprve vyplnit jakysi dotaznik, ve kterém popise pomoci nabidnutych frazi a
skély (od 0 do 10) soucasny psychicky stav, pocity, myslenky a drovné deprese a tizkosti.
Aplikace nasledné uzivateli nabidne nékolik misi, které jsou vybrany podle vyplnéného
dotazniku a které by mu mély pomoci postupné zlepsovat jeho psychicky stav.

Mise jsou rozdéleny do nékolika typu. Jeden z pouzivanych typu jsou mise zalozené na
fyzické aktivité, které pomahaji zlepsovat naladu a zvySovat pohodu diky endorfinum,
jez jsou uvolnovany béhem fyzické aktivity. Piikladem fyzickych aktivit, které aplikace
nabizi, jsou naptiklad jéga, sedy-lehy nebo kliky.

Dalsi typ misi je zaméfen na zménu mysleni. Tyto mise pomahaji zvySovat sebevédomdi,
zménit tok myslenek, navozovat pozitivni mysleni a dokézi naucit akceptovat negativni
myslenky a pocity, aby se jimi uzivatel prilis netrapil. Takové mise vétsinou cili na to,
aby si uzivatel predstavil, ze je napiiklad hrdina, ze ho chvali nékdo, od koho by to rad
slysel, nebo pocitani zvuku a soustfedéni se na zvuky, které uzivatel slysi, a dalsi podobné
myslenky a predstavy.

Jednim z dalsich typt jsou mise zamétené na chovani a na malé tikoly, jejichz provadeénti je
vétsinou pro uzivatele ptijemné a mohou pomoci zvysit pozitivni emoce, uklidnit, zlepsit
naladu, potlacit tizkost a podnécovat piijemné pocity z dosazeni cile. Prikladem misi
zameéfenych na chovani jsou napiiklad ptiprava obéda, navstéva ptitele, vykoupéani psa
nebo navstéva nového a dosud nenavstiveného mista.
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Poslednim typem misi jsou mise zamérené na emoce, které pomahaji uzivatele uklidnit ¢i
zlepsit jeho naladu, protoze jsou ptijemné. Takovou aktivitou je napiiklad hrani karetni
hry, osprchovéni se, poslech hudby nebo sledovani televize.

Aplikace obsahuje systém odmén, ve kterém je uzivatel odménén odznakem za splnéni
urcité mise, a také systém hodnosti, ve kterém je uzivatel oznacen hodnosti podle poctu
splnénych misi. Uzivatel si také muze prohlédnou statistiky poctu splnénych misi rozdélenych
podle konkrétnich vyse zminénych oblasti, do kterych jsou mise rozdéleny.

Aplikace jesté nabizi placené expedice, coz jsou kolekce misi, které jsou specidlné navrzeny
k prekondni strachu, a maji pomoci dosdhnout urcitého cile (napfiklad prekonani strachu
z mluveni na vefejnosti). Expedice pouzivaji techniku, pii které je uzivatel s kazdou misi
postupné vystavovan stale silnéjsim podnétum vyvolavajicim strach.

4.5. MindShift

Aplikace MindShift [14] byla vyvinuta ve spolupraci neziskové organizace AnxietyBC,
ktera se snazi u verejnosti zvysit povédomi a pristup ke zdrojum informaci o tzkosti s
agenturou BC Mental Health & Addiction Services. Hlavnim cilem aplikace je pomoci
dospivajicim vypotadat se s 1izkosti a strachem.

Aplikace obsahuje definice a popis tzkosti a strachu, jejich symptomy, priciny, seznam
problémt, které mohou zptusobovat a rady jak je prekonat. Aplikace dava uzivateli moznost
popsat aktudlni pocity, fyzické dopady a miru (8kdla od 0 do 10) tizkosti a tim zjistit jak
vazny stav je.

Uzivatel ma také moznost vybrat si situace, s kterymi chce pomoci (napft. zbavit se
perfekcionismu, ovladat strach, vyporadat se s konflikty, zbavit se tizkosti). Aplikace poté
zobrazi zakladni informace o daném problému a jeho symptomy, aby uzivatel pochopil s
¢im ma vlastné problém. Nésledné si uzivatel vyplni formular, ve kterém zaskrtne vSechny
znaky daného problému, které se ho tykaji a tim zjisti svoji situaci a jestli je nebo neni
nutné tento problém ihned tesit. Nakonec aplikace zobrazi paradigmata a rady, kterymi by
se uzivatel mél ridit, aby zmeénil své mysleni, techniky a mentalni cviceni, ktera uzivateli
pomohou uvolnit se a uklidnit se a aktivit, které uzivateli pomohou zvyknout si na situace,
kterym se ze strachu vyhyba a tim si vytvorit vétsi sebevédomi a jistotu, diky kterym
bude dané situace lépe zvlddat. Uzivatel ma jesté moznost si jeho oblibené a pro néj
funkéni rady a techniky ulozit jako oblibené a tim si vytvorit prehled téchto technik pro
jednodussi pozdéjsi pouziti. Aplikace také umoznuje urychlit predchozi proces a nabizi
uzivateli moznost rovnou zobrazit nabidku vSech paradigmata a rad, technik a mentalnich
cviceni nebo aktivit, kterymi lze vybrany problém fesit, bez nutnosti vyplnovat formular.

Aplikace navic obsahuje meditacni nahravky, které uzivateli pomahaji uvolnit se, uklid-
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nit se a zmeénit tok myslenek a inspirativni citaty, které by méli uzivatele povzbudit a
inspirovat na obtizné cesté za jeho cilem.

Do you need some inspiration?
Check out these inspirational quotes to keep you going. Star the
ones you like

Life is ten percent what you experience
and ninety percent how you respond to
it.

- Dorothy M. Neddermeyer

Obrazek 4.3.: MindShift - Obrazovka s inspirativnimi citaty. (vlastni zpracovéni)

4.6. What’s Up?

Podobné jako ostatni aplikace i aplikace What’s Up? [15] obsahuje informace o nékterych
psychickych problémech a jejich symptomech. Aplikace se konkrétné zabyva zlosti, uzkosti,
depresi, sebevédomim a stresem. Aplikace ddle napomaha rozpoznat nevhodné myslenky,
pochopit myslenky, zvladat strach a téz nabizi prehled pozitivnich kroku, které uzivatel
muze aplikovat, aby se citil 1épe.

Tato aplikace také obsahuje rady a metody pro zklidnéni napiiklad, pomoci dychani
nebo pomoci zmény mysleni. Soucasti aplikace je i jednoducha hra, kterd spociva ve
vyjmenovavani péti ruznych véci, jez maji néco spoletného. Aplikace napriklad vyzve
uzivatele, aby vyjmenoval pét ruznych planet.

Aplikace dale obsahuje inspirativni citaty, pozitivni tvrzeni a seznam webovych stranek s
uziteénymi radami. Aplikace navic umoznuje uzivateli vést si diar, do kterého si zapisuje
dobré a spatné dny, a zapisovat si poznamky. Uzivatel si také muze vytvaret seznam
svych pozitivnich i negativnich navyku, aby mél prehled o tom, co déla dobte a co je
jesté tfeba zménit.
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What's Up?

Let's cheer you up a little

Help Right Now
Everything you need to keep calm
right here

Coping Strategies
Thinking Patterns, Metaphors,
Manage Worries & Positive Steps

-
Information
F D 0@ Anger, Anxiety, Depression, Self
Esteem & Stress

Personal
My Diary, Positive Habits, Negative
Habits & My Notes

Obréazek 4.4.: What’s Up? - Hlavni menu. (vlastni zpracovani)

4.7. Happify

Happify [16] je webova i mobilni aplikace, kterd pomahd snizit stres, prekonat negativni
myslenky a také pomaha budovat vétsi odolnost. Aplikace obsahuje takzvané cesty. Cesta
obsahuje nékolik tkolu a aktivit, které jsou specidlné navrzeny tak, aby pomahaly vy-
lepsovat schopnosti a ziskavat zkusSenosti potiebné pro kazdodenni situace. Tyto cesty
jsou pokazdé zameéreny na jeden konkrétni problém, ktery pomahaji vytesit. Jednotlivé
aktivity obsahuji kromé podrobného popisu také odkaz na informace, které uzivateli pro-
zradi, pro¢ a jak mu tato technika pomahé tesit jeho konkrétni problémy. Nékteré cesty
jsou vsak dostupné pouze pro platici uzivatele.

Nekteré aktivity vyzaduji, aby uzivatel sim zapsal svuj postup, kterym naptiklad planuje
prekonat néjaky svij strach, a zavazal se, ze to splni. Nasledné muze po splnéni tohoto
ukolu zapsat, jak se mu podarilo drzet se planu, a zjistit, zda ma do pristé co vylepSovat.
Protoze aplikace ¢dstecné funguje jako socidlni sit, muze tyto své postupy a tspéchy
zverejnit.

Uzivatel ma také moznost zobrazit si své statistiky, které obsahuji prehled o péti schop-
nostech, vyvijejicich se plnénim jednotlivych aktivit. Mezi tyto schopnosti patii schopnost
bavit se, podékovat, touzit, darovat a vcitit se. Nedostatkem vsak je, ze tato moznost je
dostupna pouze uzivatelum, ktefi za aplikaci plati.

Aplikace také obsahuje hry, které jsou rozdélené podle vyse zminénych schopnosti. Piikladem
pouzitych her je napiiklad hra na motivy znamé hry Angry Birds. V této hie jsou za po-
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moci kulicek niceny stavby, na nichz jsou postavicky reprezentujici jednotlivé psychické
problémy, které si uzivatel na zacatku vybral. Dalsimi nabizenymi hrami jsou hledani
objektu na obrazku, krasné scenérie s uklidnujicimi zvuky, které si uzivatel muze ruzné
upravovat, nebo hra s balény, v niz uzivatel dostava body za klikani na pozitivni slova.
Avsak nékteré hry jsou dostupné opét pouze platicim uzivateltim.

Stejné jako ostatni aplikace i tato obsahuje medita¢ni nahravky, aktivity zamérené na
ovladani klidného dychani a jiné. Navic aplikace obsahuje inspirativni plakéty, ¢lanky a
videa z redlného svéta, ktera dokazi ¢tenafe inspirovat a dodat jim nadéji.

4.8. SuperBetter

SuperBetter [17] je webové i mobilni aplikace, kterd poméha uzivatelum dosdhnout jejich
cilu a pomaha naucit je vyporadat se s ruznym zivotnimi vyzvami. Dale pomaha naucit
uzivatele prijmout nové zvyky, rozvijet talent, naucit nové nebo zlepsit stavajici schop-
nosti, posilit vztahy nebo dosdhnout celozivotniho snu. Aplikace také pomaha prekonat
depresi a tizkost, zotavit se z psychické tjmy nebo fyzické bolesti a prekonat rizné nega-
tivn{ zivotni situace (rozvod, umrti blizké osoby a jiné).

Aplikace obsahuje ruzné tikoly, které jsou rozdéleny do ctyr kategorii (fyzické, dusevni,
emocni a socidlni). [jkoly maji za cil posunout uzivatel blize k jeho cili. Jednotlivé tkoly
obsahuji popis tkolu, kategorii a plan spolecné s pripomenutim, které oznacuje, jak ¢asto
by se mély ukoly provadét. Kazdy uzivatel si muze pridat své vlastni tkoly, které od-
povidaji cesté za jeho cili.

V aplikaci jsou jesté obsazeny malé a rychlé ukoly, jejichz provedeni netrva dlouho. Maji
okamzity pozitivni dopad na naladu a dodaji energii a elan, ktery je potifebny pro plnéni
kazdodennich tkolu. Prikladem takovych tkolu je tfeba poslech oblibené hudby, konzu-
mace oblibeného jidla nebo traveni ¢asu s mazlicky nebo se svymi blizkymi.

Aplikace dale nabizi ukoly, aktivity a rady, které pomdhaji prekonavat prekazky, jez
uzivateli brani dosahnout cile. Pod témito prekazkami si lze predstavit takové véci, jako
je napiiklad pokusSeni dat si néco sladkého pti hubnuti, odkladani ¢innosti, které je nutné
dokoncit, negativni myslenky a dalsi.

Uzivatel ma také moznost pozvat do aplikace své pratele a znamé, kterym duvéruje,
ktefi ho dokazi inspirovat a kteri mu pomohou s dosazenim cilu. Uzivatel si téz muze do
aplikace pridat véci, na které se tési. TéSeni se na néco prinasi zménu soustiedéni na néco
pozitivniho, a tim padem odpoutava pozornost od negativnich zalezitosti.

Aplikace také obsahuje systém odmén ve formé odznaku, které uzivatel ziskava za plnéni
ukolu a za dosazeni jeho cilu.
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4.9. Spole¢né prvky vyzkousenych her

Vyzkousené hry a aplikace mély spousty spolecnych prvki. Vétsina her obsahovala prehledny
popis symptomu a informace o psychickych problémech, meditacni nahravky slouzici k
uklidnéni, uvolnéni a odreagovani, moznost zaznamenavat si a sledovat vyvoj a zmény
psychickych stavu, rady, tipy a metody pomahajici snizovat dopady psychickych problému

a také pomahajici predchazet jednotlivym psychickym problémum.

Vétsina her také obsahovala urcity systém odmén nebo alespon néjaky zpusob inspirace
(napiiklad inspirativni citdty), ktery uzivatele podnécuje a ndsledné ocenuje za jejich
pokroky. Také jim poméaha pokracovat a nevzdavat jejich nelehkou cestu za lepsim psy-
chickym zdravim.

25






5. Navrh

Tato kapitola se zabyva navrhem aplikace, navrhem okolniho prostiedi aplikace a jejim
napojenim na dalsi okolni systémy poskytujici data a sluzby a téz navrhem idealni archi-
tektury aplikace a jejiho prostiedi. Obecny navrh kompletni architektury je schematicky
znazornén na obrazku 5.1.

- ™

PoZadavek _ Dotaz
= Webova =

sluZzba L
Odpovéd "~ Data

Datové
lloZisté

Klient

A

\_ Server /

Obrazek 5.1.: Obecny navrh kompletni architektury. (vlastni zpracovéani)

Navrh na obrdzku 5.1 znazoriuje sitovou architekturu klient-server. Klientem je v tomto
navrhu zamyslenda aplikace zamérujici se na zvySovani sebevédomi u déti a mladistvych,
jejiz vytvoteni je cilem této prace. Serverem je myslen program ¢i sluzba, ktera obsluhuje
pozadavky klienta. Tato sluzba zaroven provadi, obvykle na popud klienta, operace nad
daty, ktera jsou ulozena v datovém ulozisti.

5.1. Server

Serverem v sitové architektufe klient-server by mél byt program, ktery dokaZe obsluho-
vat pozadavky od jednoho nebo vice klientu. Vhodnym programem pro tuto ¢innost je
webové API rozhrani, které by mélo byt nasazeno na néjakém serveru. API je zkratka pro
Application Programming Interface, coz lze do ¢eského jazyka prelozit jako rozhrani pro
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programovani aplikaci. API rozhrani je mnozina funkci a procedur, které mohou vyuzivat
ruzné aplikace, které pristupuji k funkcim nebo datum operac¢niho systému, nékteré apli-
kace nebo jiné sluzby [18]. Navrh tedy pocitd s vytvorenim webového REST API, které
bude slouzit jako prostrednik komunikace mezi klientem a datovym tlozistém. REST je
zkratka pro Representation State Transfer. REST je architektura orientovana na data a
definujici pristup k témto datum. REST API rozhrani provadi, obvykle na zddost klienta,
nad daty v nékterém datovém ulozisti (vétsinou databéazi) tzv. CRUD operace [19, 20, 21].
CRUD je zkratka pro étyti operace nad daty, kterymi jsou: vytvoreni (create), ¢teni (read
nebo retrieve), editace (update) a mazani (delete) [22]. Klient komunikuje s REST API
rozhranim pomoci standardnich HTTP metod. Jedna se o metody POST, GET, PU-
T/PATCH a DELETE, které znamenaji vytvoreni, ¢teni, nahrazeni/editace a mazani.
protoze spolu tzce souviseji. Tuto souvislost predstavuje nasledujici piiklad. Jestlize kli-
ent posle na API napiiklad HTTP pozadavek GET, API nésledné zavola tuto metodu
a provede kéd v ni obsazeny. Tento kéd poté provede operaci ¢teni nad konkrétnimi
daty v datovém tlozisti, ktery precte pozadovana data. Tato data jsou néasledné v néjaké
formeé (XML, text, JSON a jiné) opét odeslana klientovi jako souc¢dst HT'TP odpovédi.
HTTP odpovéd vidy obsahuje éiselny kéd oznacujici vysledek odpovédi, tedy zda vse
probéhlo v poradku nebo doslo naptiklad k néjaké chybé. Tento princip, predvedeny na
piikladu, obdobné funguje i pro ostatni metody. Pfi volani néjakého HTTP pozadavku
(metody) pomoci HTTP protokolu je nutné zadat verzi HTTP protokolu a tzv. Uni-
form Resource Identifier (URI), tedy jednotny identifikdtor zdroje, ktery slouzi, jak uz
nazev napovida, k unikatni identifikaci zdroje. Piikladem volani HT'TP pozadavku muze
byt "GET hittp://www.mojeapi.cz/zakaznik/12345 HTTP/1.0” [19, 20, 21]. Je dulezité
zminit, ze API muze implementovat i dalsi HT'TP metody, avsak tato prace se o nich
zminovat nebude.

V tomto navrhu slouzi REST API rozhrani jako prostfednik komunikace mezi datovym
ulozistém (napiiklad databaze) a klientem. Vyhodou takového feseni je moznost vytvoreni
vice klientskych aplikaci pouzivajicich stejnou databazi, bez nutnosti implementace do-
tazi do této databéze v kazdé jednotlivé klientské aplikaci zv1ast. Klientskymi aplikacemi
mohou byt ruzné webové aplikace, desktopové aplikace a mobilni aplikace pro kazdy mo-
bilni operaéni systém zvlast. Jednou z takovych aplikaci by mohla byt i administraéni
aplikace slouzici k priddavani a upravovani dat povérenymi osobami. Dalsi vyhodou je
fakt, ze vSechny klientské aplikace mohou byt napsany v ruznych programovacich ja-
zycich a mohou vyuzivat ruzné technologie, jelikoz data ziskavand z REST API rozhrani
maji jednoduchy format (JSON, XML ¢i prosty text), ktery zvlada zpracovat a rozpoznat
mnoho technologii.
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5.2. Klient

5.2.1. Popis a navrh aplikace

Klientem je aplikace, jejimz hlavnim cilem je pomoci uzivatelum z cilové skupiny déti a
mladistvi zvysit jejich sebevédomi. Pro zvySovani sebevédomi se obecné pouzivaji me-
tody zminéné v kapitole 2.3. Aby tyto metody pomédhaly uzivatelim prostiednictvim
navrhované aplikace, je potieba je pretavit do néjaké konkrétni podoby tak, aby uzivatel
tyto metody, at uz védomé ¢i nevédomé, na sobé aplikoval. Tyto metody je mozné
pretavit do ukolu, které uzivatel musi plnit, aby dosahl svého védomého i nevédomého cile.
Védomym cilem je dokonceni hry a nevédomym cilem je zvySeni sebevédomi. Je nutné
podotknout, ze zvysSeni sebevédomi muze byt u nékterych uzivateli védomym cilem.
[,Jkoly jsou tedy koncipovany takovym zpusobem, aby jejich svédomité a dusledné plnéni
pomdhalo zvySovat uzivatelovo sebevédomi. Za splnéni ukolu dostava uzivatel néjakou
herni odménu, ktera mu pomahd dosahnout jeho cile, tedy dokonéceni hry. Ukoly také
mohou uzivateli pomoci osvojit si ruzné procedury a metody, které muze néasledné pouzit
v situacich, kdy neni jeho duSevni rozpolozeni vyvazené. Provedenim téchto procedur se
muze rozruseny uzivatel uklidnit a jeho dusevni stav se muze opét vratit do rovnovéhy.

Pokud by nékterym uzivatelum jako motivace k plnéni tikolu stacilo pouze vlastni presvédéeni
s cilem zlepsit si sebevédomi, nebylo by potieba vymyslet zadnou vaznou hru. Nanestésti
je nutné nékteré osoby, prevazné déti, zabavnou formou donutit tyto tkoly plnit. Hra je
tedy postavend tak, ze se uzivatel musi starat o néjaky objekt takovym zpusobem, aby o
néj neprisel. Na tyto objekty bude dale v této praci odkazovano jako na hratelné objekty.
V tomto navrhu se hratelnym objektem rozumi kvétina, kterd nesmi odumfit, proto je
nutné kvétinu pravidelné zalévat a hnojit. Pokud klesne mnozstvi vody nebo hnojiva pod
urcitou uroven, zacne kvétiné ubyvat zivot. V pripadé, ze budou hodnoty obou nezbytnych
surovin pod minimalni hladinou, o to vétsi hodnotu bude kvétiné ubyvat zivot. Aby
uzivatel mohl dodavat kvétiné potfebné ziviny, musi plnit vyse zminéné tkoly. Za splnéni
téchto ukolu dostava uzivatel jako odménu hnojivo nebo vodu, s nimiz udrzuje kvétinu
pri zivoté a co nejdéle v plném zdravi. Pokud se zdravi rostliny pohybuje delsi dobu v
maximalnich nebo témér maximélnich hodnotach zdravi, pak se rostlina po urcitém case
vyvine na dalsi uroven. S kazdou dalsi pribyvajici drovni rostlina roste od prvni az po ma-
ximalni stanovenou uroven. Dosazeni maximalni drovné lze povazovat za dokonceni hry
za dany hratelny objekt. Uzivatel pak bude mit moznost pokracovat ve hie a udrzovat
hratelny objekt v dobré kondici nebo hrat novou hru se stejnym nebo jinym hratelny
objektem.

Navrh aplikace také pocita s multijazyénosti celé aplikace, a to ze dvou duvodu. Prvni
duvod je cisté prakticky. I kdyby se aplikace vyvijela pouze v jednom jazyce, je vhodné
ji vyvijet tak, aby pripadné pridani dalsiho jazyka bylo otazkou prekladu pouze jednoho
nebo minimalniho poctu souboru a aby nebylo nutné prochazet cely kod a hledat vsechny
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texty k prekladu. Druhym duvodem je fakt, ze aplikace cili na déti a mladistvé. Pro déti,
jejichz materskym jazykem neni jazyk pouzity v aplikaci, bude obtizné, ba dokonce zcela
nemozné tuto aplikaci pouzivat. Je tedy vhodné brat pti vyvoji aplikace zfetel na redlnou
moznost multijazycnosti celé aplikace.

5.2.2. Analyza moznych cilovych zafizeni pro navrhovanou aplikaci

Existuje nékolik zpusobi, jak lze navrhovanou aplikaci vytvorit a pro kterd zafizeni (plat-
formy) ji lze vytvorit. Je mozné vytvorit desktopovou aplikaci pro osobni pocitace ¢i
notebooky, dalsi moznosti je vytvorit aplikaci pro mobilni telefony a tablety. Nesmime
zapomenout ani na moznost vytvoreni webové aplikace, ke které lze pristupovat s pomoci
webového prohlizece jak z osobnich poéitactu a notebooku, tak mobilnich zarizeni, tablett
a jinych zafizeni. Samoziejmé existuje i moznost realizovani této aplikace pro chytré te-
levize nebo herni konzole (napiiklad Xbox a PlayStation), ale tato zafizeni nejsou z
jejich vlastni podstaty pro navrhovanou aplikaci prilis vhodnéd, a proto je Ize hned zprvu
zamitnout.

Nejvhodnéjsim zatizenim, pro které lze naprogramovat navrhovanou klientskou aplikaci,
se z nékolika duvodu jevi mobilni zafizeni. Mladistvi, na které je aplikace cilena, pouzivaji
chytry mobilni telefon nékolik hodin denné a prakticky kazdy den. Podle ¢lanku [27],
ktery shrnuje informace z pruzkumu spoleénosti Nielsen Admosphere provadéné v ijnu
roku 2016 na 1031 respondentech ve véku od 6 do 14 let, pouziva chytry mobilni tele-
fon 58% dotézanych déti. Z clanku také vyplyva, Ze ¢im je dité starsi, tim se zvysuje
pravdépodobnost, ze vlastni chytry telefon. V teci cisel to znamena, ze 8 z 10 déti ve
véku od 10 do 14 let vlastni chytry mobilni telefon. Castéjsi pouzivani néjakého zafizeni
oproti jinym je dulezitym faktorem pti vybéru cilové platformy. Kazdy vyvojar potiebuje
pokryt co nejvétsi mnozstvi uzivatelu v cilové skupiné, a proto je tento faktor nesmirné
dulezity.

Navrh aplikace dale pozaduje jednoduché ovladani a prehledné uzivatelské rozhrani. Tyto
pozadavky jsou vyzadovany z nékolika duvodu. Slozité a nepiehledné uzivatelské rozhrani
vice odrazuje potencionalni uzivatele od pouzivani takové aplikace. Druhym duvodem je
cilova skupina. Aby hrani hry bavilo i mensi déti, je nutné, aby bylo ovladani aplikace
uzpusobeno i této cilové skupiné. Dalsim duvodem pro vyzadovani takovych pozadavku je
fakt, ze samotna aplikace od uzivatele pozaduje, aby jeho veskerd pozornost a soustiedéni
byla upfena na FeSeni ukolu, a ne na slozité ovladani aplikace. Mobilni telefon svymi
proporcemi sam o sobé tlac¢i vyvojare do feSeni, které vyzaduje ne prilis slozité ovladani
s miniméalnim poc¢tem prvku uzivatelského rozhrani, které jsou jednoduché, prehledné a
maji jasny tucel.

Dalsimi zminénymi zafizenimi, pro ktera lze navrhovanou aplikaci vytvorit, jsou osobni
pocitace a notebooky. V takovém piipadé by se jednalo o desktopovou aplikaci. Tyto
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aplikace mohou mit, stejné jako mobilni aplikace, jednoduché a prehledné uzivatelské
rozhrani s minimalnim poc¢tem prvku a s jednoduchym ovlddanim. Z tohoto hlediska
tedy nic nebrani vytvorit navrhovanou aplikaci jako aplikaci desktopovou. Jiné svétlo
na tyto aplikace vSsak vrhé jiz zminény pruzkum spole¢nosti Nielsen Admosphere. Tento
pruzkum [27] totiz zjistil, ze déti ve véku 6 az 14 let vlastnicich chytry telefon nebo
tablet je v pruméru o 41%, respektive 23% v piipadé tabletu vice nez déti vlastnicich
notebook. Desktopové aplikace nejsou vhodnéjsi nez mobilni zafizeni i z toho hlediska,
ze je pravdépodobnéjsi, ze uzivatel ma spise castéji u sebe mobilni zafizeni nez osobni
pocitac nebo notebook. Z toho vyplyva, ze pro navrhovanou aplikace je vyhodnéjsi ji
vytvorit spiSe pro mobilni zafizeni nez pro desktopy.

Poslednim zpusobem, jak aplikaci implementovat, ktery stéle pripada v uvahu, je vy-
tvoreni webové aplikace. K webové aplikaci lze pristupovat z jakéhokoliv zafizeni, které
ma dostateény vykon a pripojeni k internetu nebo siti, ve které webova aplikace bézi.
Takovymi zafizenimi mohou byt mobilni telefony, tablety, osobni pocitace, chytré tele-
vize, herni konzole a dalsi. Jak jiz bylo nékolikrat zminéno, déti ve véku od 6 do 14
let nejcastéji vlastni a pouzivaji chytré mobilni telefony[27]. Je tedy dulezité podivat
se na webové aplikace z hlediska jejich pouziti z mobilnich zatizeni. Webové aplikace
maji mnoho vyhod, kterymi jsou napiiklad jiz zminény Siroky rozsah zafizeni, ze kterych
lze k webovym aplikacim pfistupovat, nebo okamzitda multiplatformnost a kompatibilita
se starsimi zarizenimi. Diky témto vyhodam mohou pokryt znaéné mmnozstvi uzivatelu
v cilové skupiné. Dalsi vyhodou je jednoduchd udrzba a vydavani aktualizaci, kdy je
potfeba pouze aktualizovat samotnou aplikaci na serveru a nasledné vsichni uzivatelé
okamzité pouzivaji nejnovéjsi verzi prostrednictvim webového prohlizece. Neni tedy nutné
rozdistribuovavat jednotlivé klientské aplikace pro kazdy druh zaiffzeni zvlast. Webové
aplikace ale maji také mnoho nevyhod, které jsou zasadni pro navrhované feseni. Pristup
k webové aplikaci z mobilniho zatizeni se standardné provadi skrze webovy prohlizec. Je
tedy nutné, aby po celou dobu pouzivani webové aplikace byl uzivatel stale pripojen k
internetu, at uz pomoci mobilnich dat nebo pies Wi-Fi. Z toho pramen{ prvni nevyhoda
takového teseni, tedy nutnost byt pti pouzivani webové aplikace neustale piipojen. Webo-
vou aplikaci tak neni mozné pouzit vzdy a vSude, ale pouze v mistech s dostatecnym
signdlem nebo s dostupnym Wi-Fi signalem. S pfihlédnutim k vyzkumu [27], ktery tvrdi,
ze T1% deti vyuzivé ve svém telefonu pouze Wi-Fi, 22% vyuzivd kombinaci Wi-Fi a mo-
bilni data a pouze 3% dotdzanych déti vyuzivad pouze mobilni data, lze vyvodit, ze vétsina
déti hrajicich navrzenou hru, kterd by byla vytvorena jako webova aplikace, by ji mohla
hrat pouze v dosahu Wi-Fi signdlu. Nebylo by tedy mozné vyuzit cely potencial navr-
hované hry, protoze by ji uzivatel nemohl pouzit kdykoliv by chtél. V ptipadé vytvoreni
herni webové aplikace je nutné pocitat s vétsim objemem pfendsenych dat mezi mobilnim
zafizenim a webovou aplikaci, respektive serverem. Vétsi mnozstvi prendsenych dat se
muze pro nékteré uzivatele jevit jako velky problém, ktery je muze od pouzivani aplikace
v jejich mobilnich telefonech odrazovat. Poslednim hiebickem do rakve moznosti realizo-
vat navrhovanou aplikaci jako webovou je nutnost podporovat vice webovych prohlizecu.
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Jelikoz existuje mnoho webovych prohlizecu pro mobilni telefony, muze se podpora vice
webovych prohlizec¢u stat velmi nakladnou a ¢asové naroc¢nou.

Ackoliv se zprvu muze zdat, ze webova aplikace by pro navrhovanou aplikaci s archi-
tekturou klient-server byla lepsi variantou nez aplikace pro mobilni zafizeni, nedostatky
webovych aplikaci, jako naptiklad jiz zminéna nutnost neustalého pripojeni k internetu
po dobu jejiho vyuzivani, jsou pro aplikaci a uzivatele, ktery nema neustaly ptistup k siti,
znacneé limitujici. Prestoze aplikace je soucdsti architektury klient-server, a tedy uz z prin-
cipu musi vyzadovat pripojeni k siti, 1ze ji vytvorit tak, aby toto pfipojeni nevyzadovala
neustale, jako je to v pripadé webovych aplikaci. Mobilni aplikace naopak lze vytvorit
tak, aby je bylo mozné pouzivat i bez pripojeni k siti, a proto i diky této analyze a vyse
zminénym vyhodam a nevyhodam jednotlivych platforem se mobilni zafizeni jevi jako
jasni favorité pro implementaci navrhované klientské aplikace, a to i s prihlédnutim k
pozadovanym cilim prace.

5.3. Databaze

At uz se data budou uklddat pouze do zaiizeni, na kterém pobézi klientsks aplikace,
nebo na server, je potieba vytvorit databazi. Ukladani dat pouze do souboru soubo-
rového systému se s pribyvajicimi daty diive ¢i pozdéji negativné projevi obtiznéjsi praci
s daty a zhorSenou piehlednosti dat. Presto je dobré souborovy systém vyuzit ke snizeni
mnozstvi komunikace mezi serverem a klientem. Aktualni data mohou byt po urcitou
dobu uklddana na strané klienta do souboru. Tato data se nasledné mohou po néjakém
case sesynchronizovat s databézi.

Jestlize se budou data ukladat do databaze na serveru, je nutné vytvorit tabulku pro
uzivatele, kterda bude obsahovat minimalné néjaky unikatni identifikator uzivatele. Ta-
kovym identifikatorem muze byt naptiklad e-mail. Tabulka s uzivateli je nutnd z hlediska
sparovani uzivatele s jeho daty souvisejicimi s hrou.

Je také potieba vytvorit tabulku obsahujici informace o aktualni rozehrané hie ¢i pripadné
rozehranych hrach, pokud bude implementovana moznost mit rozehrano vice her. Takova
tabulka musi obsahovat vSechna data potifebnd pro pokracovani hry presné v takovém
stavu, ve kterém byla hra naposledy ukonc¢ena. Tato data lze vyuzit i v piipadé, ze uzivatel
bude chtit pokracovat v rozehrané hie na jiném zatizeni.

Déle je vhodné, aby se v databdzi nachézely informace o jednotlivych tkolech (nézev a
popis tkolu, odména za splnéni), misto toho, aby byly natvrdo zapsény v kédu. Tento
zpusob ukladani ukolu umoznuje pridavat tkoly povérenou osobou prakticky kdykoliv,
bez nutnosti ménit kéd aplikace, a tedy aktualizovat aplikaci na strané klienta. V piipadé
implementace vicejazyéného prostiedi aplikace je také nutné vytvorit zvlast tabulku, ve
které budou ulozeny texty tkolu v jednotlivych jazycich. Bylo by vhodné téz vytvotit ta-
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bulku s informacemi o podporovanych jazycich. Bude tak mozné sparovat jazyk pouzivany
uzivatelem v aplikaci s odpovidajicimi texty tkolu.

Dalsi potiebnou tabulkou je tabulka, ve které jsou ulozeny informace o poslednich splnénych
tkolech. Takova tabulka musi obsahovat identifikdtor iikolu a uzivatele, datum posledniho
splnéni a piipadné pocet dokonceni. Data v této tabulce mohou slouzit ke statistickému
zpracovani informaci o plnéni ukolu, ke zvySovani obtiznosti ukoli nebo k omezeni
pristupu k ukolum, aby bylo zamezeno ¢astému a opakovanému plnéni ukolu v prilis
kratkém casovém tuseku.

Data jsou z databaze ziskavana ptes jiz zminéné REST API rozhrani, které tato data
predava autorizovanému klientovi ve formatu JSON. Opacné jsou data posilana od klienta
ve formatu JSON a pres API rozhrani ukldddana do databaze. S rozsitovanim aplikace
oproti zakladnimu navrhu lze pocitat s pribyvanim tabulek a atributu v jiz existujicich
tabulkach.

5.4. Sitova architektura

V ndvrhu se poéita se sifovou architekturou klient-server, pro kterou je piedevsim potieba
server, na némz je umistén databazovy server a kod REST API rozhrani, ktery obsluhuje
pozadavky od klientu. Déle je nutné implementovat néjaky zpusob autentizace, ktery
rozpozna uzivatele zadajictho o informace a autorizaci, ktera povoli pristup k datum
daného uzivatele, které REST API rozhrani nésledné poskytne.

Sitova architektura klient-server poskytuje mnoho vyhod, ale bezesporu m4 i urcité
nevyhody. Jak jiz bylo feceno, klientem je v tomto navrhu mobilni aplikace a serve-
rem je REST API rozhrani s databazi. Zakladni vyhodou této architektury, ve spojitosti
s navrhovanou aplikaci, je moznost ukladat veskerda data generovana hrou do databaze
umisténé na serveru. Tato data jsou pak ptistupna ze serveru pomoci REST API rozhrani,
které data poskytuje klientovi na zdkladé autentizace a autorizace. K témto datum muze
mit nasledné pristup nejenom klient, ktery data vytvoril, ale téz jiné klientské aplikace.
Tyto klientské aplikace mohou byt implementovany pro mnoho zafizeni, kterymi mohou
byt ruznd mobilni zafizeni s rozdilnymi opera¢nimi systémy, tablety, stolni pocitace a
dalsi. Tyto aplikace soucasné musi umét o data pozadat a byt schopny data zpracovat a
zobrazit. Takovyto zpusob implementace v praxi znamenad, ze uzivatel muze hrat hru na
jednom zafizeni a pokracovat napiiklad na jiném a zcela odliSném zarizeni, na kterém se
muze nachézet dokonce i jiny operacni systém.

Dalsi nespornou vyhodou je redukce mnozstvi ukladanych dat na cilovém klientském
zatizeni. Nepotiebnd data, jako napiiklad data dlouhodobého charakteru (historie splnénych
ukolu a jiné), se neuklddaji na zafizeni a jsou ze serveru stazena az tehdy, kdyz jsou
opravdu potteba.
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Jasnou nevyhodou takového feSeni je potieba pripojeni k internetu. Jak jiz bylo fe¢eno
v kapitole 5.2.2, v ptipadé, ze by navrhovand aplikace byla webovou aplikaci, by bylo
nutné udrzovat stalé pripojeni k siti po celou dobu pouzivani aplikace. Vytvorenim mo-
bilni aplikace lze tento problém zcela nebo ¢astecné eliminovat, a to podle toho, jaky
ze dvou nasledujicich zpusobu implementace programétor zvoli. Jelikoz v piipadé imple-
mentace navrhované aplikace neni nutné neustalé pripojeni k siti, lze aplikaci vytvorit
tak, ze nebude vyzadovat pripojeni k siti vubec, pak se nebude jednat o architekturu
klient-server a uzivatel pfijde o vSechny jeji vyhody, nebo bude pfipojeni vyzadovat
pouze v nékterych pripadech. Prvni zpusob vyzaduje vytvoreni databdze pro ukladani
dat v mobilnim zafizeni. Toto feSeni sice zjednodusSuje implementaci navrhované apli-
kace, protoze neni nutné vytvaret API a komunikaci s nim, ale aplikace tak ztraci mnohé
své vyhody, jako je naptiklad moznost hrat rozehranou hru na vice zafizenich. Druhy
zpusob sice vyzaduje pripojeni k internetu, ale oproti feseni s webovymi aplikacemi by
toto feseni vyzadovalo pripojeni k siti pouze v nutnych piipadech. Ptipojeni k siti by tak
bylo vyzadovano alespon pii startu aplikace a pti ukonceni. Pti startu aplikace, pokud
je to potfebné, se nacitaji nejnovéjsi data. Pri ukoncovani aplikace je pak nutno nova
data opét ulozit na server. Pripojeni bude pravdépodobné potieba i pfi registraci nového
uzivatele, pfi prihlasovani a také pti aktualizaci seznamu s hernimi tkoly. Zaroven by
meély byt oSetfeny vSechny mozné pripady, kdy v aplikaci dojde k vyjimce a pred nedob-
rovolnym ukoncenim aplikace ulozit vSechna data na server. Data je mozné ukladat na
server i postupné béhem hrani hry. Tento zptusob muze napomoci eliminovat piripadnou
ztratu dat, pokud dojde v aplikaci k vyjimce, ale zvySuje mnozstvi komunikace mezi
serverem a klientem. Aby se predeslo piipadné ztraté dat pii neocekdvané vyjimce v
aplikaci, je dobré tato data prubézné uklddat v zafizeni v néjakém textovém formatu.
Takto jsou data pred ztratou relativné v bezpeci, pokud je tedy uzivatel ze zafizeni sam
nesmaze, a mohou byt kdykoliv sesynchronizovany s databazi na serveru. Druhu tex-
tovych formatu je mnoho. Muze se jednat o prosty text, text ve formatu csv ¢i XML, ale
jako nejvhodnéjsi se jevi format JSON. Format JSON je nejvhodnéjsim predevsim z toho
duvodu, ze data, ktera jsou komunikovana mezi serverem a klientem, jsou pravé v tomto
formatu. Nebude tedy potteba tato data preformatovavat v piipadé presouvani dat z
klienta na server a zpét. I kdyz je predpokladan nizky objem dat vymeénovanych mezi
serverem a klientem, pfesto je vhodné redukovat komunikaci na co nejmensi mnozstvi,
a tedy implementovat prubézné ukladani dat v zarizeni ve formatu JSON s naslednym
nahranim nejaktudlnéjsich dat na server pii ukonceni aplikace.

Existuje i moznost dat uzivateli na vybér néjakym prepinacem v nastaveni aplikace. Bud
bude aplikace vSechna data uklddat do zafizeni a obcas se bude provadét synchronizace
dat se serverem, diky cemuz uzivatel ziskd vySe popsané vyhody s tim, ze musi byt
pii béhu aplikace obcas pripojen k internetu, coz muze u mobilnich zafizeni zpusobovat
spotfebovavani mobilnich dat a s tim spojené poplatky za tato mobilni data. Nebo si
muze vybrat uklddani vSech dat pouze na zafizeni, kdy pfijde o vSechny vysSe zminéné
vyhody sifové architektury klient-server a aplikace bude zabirat vice mista v zaffzen,
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ale nebude nutné mit pro béh aplikace obcasné pripojeni k internetu. Tato moznost vsak
predpoklada vytvoreni databaze na serveru i zafizeni, aby mohla byt zajisténa persis-
tence data dlouhodobéjsiho charakteru (napiiklad historie splnénych tikol). Tento navrh
tedy lze prozatim vyloucit z duvodu potieby vytvareni dvou databazi, které nejsou pro
zakladni funkcionalitu navrhované aplikace potiebné. V ptipadé pripadného rozsitfovani
navrhované aplikace je mozné takové feSeni zakomponovat a nabidnout uzivateli moznost
volby.

Pro poskytnuti spravnych a relevantnich dat konkrétnimu uzivateli, ktery o né zada, je
potieba tohoto uzivatele nejprve autentizovat a nasledné autorizovat. Pro autentizaci a
autorizaci uzivatele se nejlépe hodi technologie OAuth 2.0, coz je autorizaéni protokol,
ktery poskytuje specidlni typ autorizace mimo jiné pro webové API a aplikace. Tento
zpusob autorizace umoznuje uzivateli poskytnout omezeny piistup ke svym osobnim
udajum na jednom webu ¢i webové aplikaci, jinému webu nebo aplikaci, bez nutnosti
predat nebo vystavit této aplikaci pfihlasovaci udaje [23, 24]. Jednd se o relativné novy
a Sikovny zpusob autorizace uzivatele. Alternativou k tomuto zpusobu autentizace a au-
torizace je pouziti stale jesté velmi bézného postupu zahrnujiciho registraci uzivatele,
tedy poskytnuti unikatniho identifikatoru a hesla, a prihlaseni pomoci tohoto unikatniho
identifikatoru a hesla. Ve vysledné aplikaci je mozné pouzit obé varianty autentizace a
autorizace, avSak navrh upfednostnuje variantu zahrnujici technologii OAuth 2.0.

5.5. Herni ukoly

Herni tkoly jsou nejdulezitéjsi ¢asti aplikace, protoze pravé ony délaji z této hry seridézni
hru. Ukoly musi byt navrhovany s prihlédnutim k informacim popsanym v podkapitole
2.3, ve které jsou popsany metody pro zvysovani sebevédomi. Dusledné a svédomité plnéni
téchto ukolu ze strany uzivatele by mélo vést k postupnému zvysovani jeho sebevédomi.
Navrh pocita s rozdélenim ukolu do tii kategorii pro snadnéjsi vybér vhodného tkolu.
Ukoly jsou rozdéleny do téchto kategorii: dusevni, fyzicka a behavioralni.

Dusevni ukoly se zamétuji napiiklad na zménu mysleni nebo zménu pohledu na sebe
sama. Nekteré tkoly se v dlouhodobém méritku snazi uzivatele naucit, jak prestat myslet
na negativni véci, které ho brzdi a brani mu zkouset nové véci, a zacit misto toho castéji
myslet pozitivné. Jiné tkoly se zaméruji na okamzitou zménu myslenek pomoci okamzité
zmény pozornosti uzivatele na néco pozitivniho. Jiné tkoly se nasledné snazi zménit
pohled uzivatele na sebe sama. Cilem je, aby se uzivatel prestal podcenovat, zacal si sebe
sama vice vazit a uvédomil si, ze neni tak Spatny a neschopny, jak si mysli.

Cilem fyzickych tkolu je zvySovani sebevédomi pomoci fyzickych cviceni, ktera zlepsuji
télesnou kondici uzivatele. Podle [25] muze mit fyzickd aktivita sice kratkodoby, ale pfesto
pozitivni dopad na sebevédomi déti a mladistvych. Ackoli pozitivni dopad fyzické aktivity
na sebevédomi neni s dostatecnou jistotou potvrzeny, presto ma fyzicka aktivita podle
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[26] mnoho pozitivnich Géinku na zdravi ¢lovéka, jak po fyzické, tak psychické strance, a
je tedy dulezitou soucéasti pii snaze zvysit si sebevédomi pomoci jinych metod.

Behavioralni tkoly nuti plnit uzivatele drobné tikoly, kterymi mohou byt napiiklad ruzné
domaci prace nebo prace na zahradé, tkoly s cilem osvojeni si nové dovednosti nebo
znalosti a dalsi podobné typy ukolu. Tyto tkoly, piipadné jejich splnéni, probouzeji v
uzivateli pocit tspéchu a radosti z dobte vykonané préace. Uzivatel, ktery se dokaze oce-
nit za zvladnuti a vytesSeni néjakého problému ¢i tkolu, povzbuzuje kazdou zvladnutou
¢innosti své sebevédomi [2, 5].

Aplikace by méla obsahovat také jeden specidlni tkol, jehoz cilem je, aby si uzivatel
uvédomil své silné a slabé stranky. Nejvhodnéjsim zpusobem, jak uzivatele donutit si
tyto své stranky uvédomit, je pfimét ho, aby si vytvoril jejich seznam, tedy aby si vypsal
jednotlivé silné a slabé stranky. Pokud takovy seznam zustane zachovan, muze si ho
uzivatel kdykoliv projit, aby si své, predevsim silné, stranky kdykoliv pripomnél.

Kazdy kol obsahuje sedm zékladnich atributu. Jde o nazev, popis tikolu, informace o
tom, jak tento kol muze uzivateli pomoci, mnozstvi a typ odmény za splnéni tkolu,
cas urcujici, jak dlouhou dobu nebude mozné po splnéni tento tikol znovu plnit a cas,
ktery je pravdépodobné potiebny pro dokonéeni tkolu. Casové atributy slouzi primarné
jako prevence pred neustalym provadénim jednoho tkolu znovu a znovu, respektive k
prijmuti tdkolu a naslednému okamzitému dokonceni tkolu. Jde zkratka o pokus ztizit
uzivateli podvadéni a pokusit se ho presvédcit, aby tkol opravdu splnil. Toto plati i
pro tkoly, jejichz spravné plnéni nelze dostatecné ovérit. Nékteré tkoly lze ovérit jinym
zpusobem. Takovym zpusobem muze byt napiiklad zobrazeni textového pole, do kterého
musi uzivatel pred dokonc¢enim tikolu napsat néjaky text souvisejici s ikolem. V pripadé
ukolu, jehoz cilem je naucit se tii nova slova v cizim jazyce, lze od uzivatele pozadovat
zadani téchto slov do textového pole. V pripadé rozsitovani aplikace by tato mohla byt
rozsitena napiiklad o kontrolu duplicit v aktualné a diive zadaném textu. Soucasti navrho-
vané aplikace je téz dat uzivateli moznost vybrat si, jaky kol bude chtit splnit. Vybrany
ukol pak lze splnit, za coz bude uzivateli pfipsana odména, nebo je mozné odmitnout
dany tkol plnit. V pripadé, ze se uzivatel rozhodne odmitnou plnéni tkolu jesté pred
uplynutim stanoveného casu na splnéni ukolu, je uvazovano udélit uzivateli postih ve
smyslu snizeni aktualniho mnozstvi surovin podle typu odmény, kterou by uzivatel ziskal
pri ispésném splnéni, o polovinu jeji hodnoty. Soucasti navrhu je i omezeni maximalniho
poctu aktualné prijatych ukolu pro kazdou kategorii.

5.6. Rozsifitelnost a navrhy na rozsifeni

Navrh aplikace vyzaduje, aby se pfii realizaci dbalo na jednoduchou platformni rozsititelnost.
Pro mobilni aplikaci to tedy znamend, ze je dulezité dbat na to, aby pii vyvoji napiiklad
pro operacni systém Android, bylo mozné vétsinu kédu znovu pouzit pii vyvoji stejné apli-
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kace napiiklad pro iOS. Nejlepsim zptisobem, jak této jednoduché platformni rozsititelnosti
dosdhnout v co nejvyssim rozsahu, je vyuziti néjaké technologie, kterd umoznuje psat
jednotny kod pro vétsinu funkcionality, ktery lze nasledné zkompilovat pro jednotlivé
platformy. Jestlize takovy pristup nebude mozny, je dulezité dbat na to, aby alespon
okolni systémy (v tomto pripadé databaze a REST API rozhrani) byly vytvoreny tak,
aby existoval jednotny zpusob jejich pouzivani, nehledé na to, jak rozdilnou implemen-
taci a pouzité technologie mohou klienti vyuzivajici tyto systémy mezi sebou mit. To
znamena, ze musi existovat jednotny zpusob pristupu k REST API, bez ohledu na to,
jestli je aplikace napsana napiiklad pro Android nebo pro iOS. Tento jednotny zpusob
pristupu k datim je jiz zminén v kapitolach 5.1 a 5.4.

5.6.1. Hratelné objekty

Néavrh celé aplikace se snazi o jednoduchou rozsititelnost jednotlivych ¢asti aplikace.
Pti implementaci je vhodné myslet na moznost jednoduchého piidani dalsiho hratelného
objektu, o ktery by se uzivatel mohl starat. Dalsimi takovymi hratelnymi objekty by
mohly byt napiiklad odlisné typy kvétin s jinym vzhledem a odlisnymi vlastnostmi.
Takové kvétiny by mohly mit rozdilnou spotiebu vody a zivin, jiné naroky na minimalni
mnozstvi téchto zivin a s tim souvisejici ubytek zivota, anebo rozdilné maximalni hodnoty
zivota, vody a hnojiva. Aplikace by mohla byt takto rozsifena i o uplné jiny objekt, a
to naptiklad o automobil. Automobil by misto vody spotiebovaval palivo, misto hnojiva
by potieboval dolévat motorovy olej a oproti hie s kvétinou by uzivatel na zacatku hry
nedostal seminko, ale klicky od automobilu.

Moznost si zahrat za tyto hratelné objekty rozsitujici hru by mohla byt zpiistupnéna
napiiklad az po zaplaceni néjakého poplatku, po dosazeni urcité urovné s puvodni kvétinou,
pripadné po dosazeni néjakého skére nebo po ziskani urcitého obnosu hernich penéz.
Herni penize nebo skére by mohlo byt ziskdvano napiiklad za zvySeni urovné hratelného
objektu, za dlouhodobé udrzovani zivota hratelného objektu na 100 procentech nebo
za splnéni uréitého poctu ukolu za den. Pro implementaci této funkcionality je potfeba
predevsim rozsitit tabulku s uzivatelskymi daty o atribut predstavujici celkové mnozstvi
hernich penéz. Déale by bylo tieba implementovat funkcionalitu odménovani za splnéni
vysSe zminénych podminek a také moznost zakoupeni hernich objektu za takto ziskané
herni penize. Ptidanim skére do hry by se mohla zvysit hratelnost a atraktivita hry a také
soutézivost. Uzivatelé by mohli mezi sebou soupefit o to, kdo bude mit nejvyssi skére.
Zaroven by se mohla vytvorit tabulka ukazujici hrace s nejvétsim skérem. Rozsiteni hry
o tuto funkcionalitu by bylo vhodnym a zajimavym doplikem, avsak nejedna se o prvek
seridéznich her, tudiz tato funkcionalita nebude implementovana.
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5.6.2. Herni ukoly

Pfi implementaci funkcionality souvisejici s hernimi tkoly je vhodné dbat na jednoduchou
rozsititelnost téchto ukolu, podobné jako v pripadé hratelnych objektu.

Dalsi moznosti, jak hru rozsifovat, je pridavani tkolu, které jsou podrobnéji popsany v
kapitole 5.5. K tomu je vhodné mit tabulku s informacemi o tikolech, o které je zminka
v kapitole 5.3. Pokud by se ikoly nacitaly do aplikace z databaze, které by tam mohla
pridavat povérena osoba, bylo by mozné dosdhnout rozsiteni bez nutnosti zasahu do zdro-
jového kodu aplikace. S tim souvisi moznost vytvoreni desktopové nebo webové aplikace
pro editaci, mazani a ptridavani tkolu do databédze pres uz diive zminéné REST API
rozhrani. Takové rozsiteni kompletniho navrhovaného ekosystému kolem mobilni apli-
kace je vhodné predevsim tehdy, pokud chceme odstinit osobu, kterd pridava a upravuje
ukoly, od databaze, a to predevsim v téch piipadech, kdy dana osoba neni v této oblasti
technicky zdatnd a jednd se napiiklad o experta na dusevni zdravi.

Hru lze rozsitit i pfidanim moznosti hodnotit jednotlivé tkoly uzivateli. Kritérii pro
celkové hodnoceni kol muze byt hned nékolik. Uzivatel by tak mohl napiiklad hodnotit
narocnost tkolu na splnéni, dale to, zda si mysli, Ze mu kol pomaha a jak hodné mu
pomohl. Dalsim kritériem by mohla byt oblibenost ikolu a mnoho dalsich kritérii. Tato
sesbirana data by néasledné mohla byt povérenou osobou vyhodnocovana a na zakladé
téchto hodnoceni, by bylo mozné v ptipadé oblibenosti néjakého tkolu pridavat dalsi
jemu podobné tkoly, anebo naopak odebirat neicinné ¢i neoblibené 1koly ze hry. Aby
uzivatelé méli urc¢itou motivaci tikoly hodnotit, bylo by vhodné ptidat jim néjakou odménu
napiiklad za ohodnoceni urc¢itého poctu tkolu.

V neposledni fadé lze aplikaci rozsitit o kontrolu relevance textu zadavanych pti dokonceni
urcitych tkolu (viz. zminka v kapitole 5.5) vuci konkrétnim tikolum, které jsou v dany
okamzik dokoncovany. Ocekava se, ze vétsina tikolu se bude od sebe znac¢né lisit, proto
lze predpokladat, ze navrh a implementace vhodnych kontrol pro jednotlivé tikoly bude
znacné ¢asoveé narocna.

5.6.3. Lokalizace

Dalsim zpusobem, jak tuto aplikaci nadéle rozsifovat, je pridavani dalsich jazykovych
lokalizaci. S tim souvisi i jiz difve zminénd potieba brat zietel na moznost pridavani
ruznych lokalizaci jiz pti vyvoji aplikace a vytvareni databaze. Pti ndavrhu databaze je
predevsim potfeba myslet na rozsifujici tabulku pro tabulku s tkoly, ktera bude ob-
sahovat zaznamy s texty tkolu v jednotlivych jazycich spoleéné s cizim klicem odka-
zujicim na ukoly v tabulce s tkoly. Je vhodné, aby databaze obsahovala tabulku s jazyky
podporovanymi ze strany REST API rozhrani. Zaroven je nutné se vyhnout jakémukoli
takzvanému pevnému zakédovavani vsech textu, které se zobrazuji uzivateli. Pro tyto
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texty se musi pouzit specidlni programovaci postup, ktery je popsan v kapitole 6.3.2. Pii
dodrzeni téchto principu lze velmi jednoduse dosahnout rozsiteni aplikace o dalsi jazyky
bez nutnosti zasahu do zdrojového kédu aplikace.

5.6.4. Dalsi rozsireni

Aplikace mé sice za kol dlouhodobé a postupné zlepsovat uzivatelovo sebevédomi, ale
muze, podobné jako aplikace zkoumané v kapitole 4, obsahovat specidlni sekci s inspira-
tivnimi citaty na téma dusevni zdravi a zvySovani sebevédomi a také meditacni nahravky
naptiklad ve formé odkazu na volné dostupné nahravky na webovém portale YouTube. In-
spirativni citaty mohou uzivateli dodat inspiraci, odvahu a odhodlani k feseni problému
a vyporadavani se s negativnimi zalezitostmi. Meditacni nahravky na druhou stranu
mohou uzivateli pomoci se zklidnit, zménit tok myslenek na pozitivni véci nebo navodit
prijemnou naladu. Soucasti aplikace také muze byt jednoduchy ptrehled a popis zakladnich
informaci, symptomu a nésledku nizkého sebevédomi. Lépe informovany uzivatel by tak
byl schopen lépe rozpoznat své symptomy nizkého sebevédomi a soucasné by se mohl
jednoduseji vyvarovat nékterych nasledku nizkého sebevédomi.

Aplikace muze dale poskytovat i okamzité rady a tipy pro feseni aktualnich situaci
tykajicich se nizkého sebevédomi, do kterych se muze uzivatel dostat. Dale muze ob-
sahovat, kromé vyse zminénych medita¢nich nahravek, i popis jednoduchého dechového
cviceni na okamzité zklidnéni neklidné mysli a nastoleni duSevni rovnovahy. Jelikoz
je aplikace navrzena pro mobilni zafizeni, a protoze dnes ma prakticky kazdy majitel
chytrého mobilniho telefonu toto zairizeni prakticky neustéle pii sobé, ma uzivatel s vétsi
pravdépodobnosti moznost mit okamzity ptistup k vyse zminénym funkcim a informacim
v okamziku, kdy je bude nejvice potiebovat.

Hra by mohla, po delsi dobé hrani, zac¢it pusobit monoténné a tim padem i nudné. Pokud
chceme, aby uzivatel hral hru pravidelné, méla by hra byt nejen dostatecné zabavna,
ale i rozmanita. Jednou z dalsich moznosti, jak hru nadale rozsitit a alespon castecné se
zbavit monoténnosti, je pridani moznosti hru dokoncit. Ackoliv 1ze tuto hru povazovat za
takovou hru, kterd by neméla skoncit, dokud se uzivateli nezvysi sebevédomi, je vhodné
pfidat moznost hru dohrat za kazdy hratelny objekt zvlast. Uzivatel by tak dostal dalsi
cil, kromé cile zvysit si sebevédomi, ktery by ho mohl donutit hru nadale hrat. Dohranim
hry by se uzivateli mohla odemknout moznost zacit hrat novou hru s jinym hratelnym ob-
jektem a tim by se ze hry vytratila urc¢ita davka monotonnosti. To vSak monoténnost hry
dostatecné nevytesi. Nabizi se vsak dalsi zpusob, jak tento nedostatek vytesit. Vytvorenim
jedineéného pifbéhu pro kazdy objekt zvlast by mohla hra takto nabitou rozmanitosti
nabidnout delsi dobu zabavy a neopakovatelnosti a vyrazné snizit monoténnost hry.

Vétsina z vyse uvedenych rozsiteni je vSak pro tym o jednom vyvojari prilis casové
narocna, a proto zustanou pouze zminény pro ctenare jako dalsi mozné a zajimavé
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zpusoby rozsiteni aplikace a nebudou v této préaci implementovany.
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6. Implementace a pouzité technologie

Tato kapitola, kterd popisuje pouzité technologie a implementaci celého aplikacniho prostiedi,
je rozdélena do tii ¢asti. Prvni ¢ast popisuje implementaci API rozhrani, druhd cast se
zabyva vytvorenim databaze a posledni ¢ast se tyka implementace samotné mobilni apli-
kace.

6.1. API

Podle navrhu v kapitole 5 mélo REST API rozhrani slouZit jako serverova ¢ést sitové ar-
chitektury klient-server, ktera by obsluhovala HT'TP pozadavky jednotlivych potencialnich
klientu. Rozhrani by klientum poskytovalo data z databaze a umoznovalo jim také data
do databaze uklddat. Veskera komunikace mezi serverem a klienty by byla realizovana
pomoci HTTP protokolu. Data by byla posilana ve formatu JSON jako soucast HT'TP
pozadavku nebo odpovédi.

Nanestésti se ve stanoveném ¢ase nepodarilo realizaci takového feseni dokoncit. REST
API rozhrani tak umi obsluhovat pouze nékteré HT'TP metody. Jsou tedy implemen-
tovany pouze nékteré kontrolery. Implementovan je kontroler pro uzivatele, ktery obslu-
huje metody GET, POST, PUT a DELETE. Je tedy teoreticky mozné ziskat seznam
vSech uzivatelu, konkrétniho uzivatele podle unikatniho identifikatoru, v tomto pripadé
je to email, je mozné do databaze pridat nového uzivatele, upravit nékteré informace o
uzivateli a v neposledni fadé je mozné uzivatele smazat. Dalsim dokoncenym kontrole-
rem je kontroler pro ulozené hry obsluhujici stejné pozadavky jako piedchozi kontroler.
Je tedy mozné ziskat seznam vsech ulozenych her, konkrétni ulozenou hru podle iden-
tifikatoru uzivatele a typu hratelného objektu, dale 1ze ulozit zdznam o nové hie nebo
upravit informace o existujici ulozené hie v databazi. Nechybi ani moznost ulozenou
hru z databaze vymazat. Poslednim kontrolerem obsluhujici néjakou HTTP metodu je
kontroler pro tikoly. Tento kontroler umi obslouzit pouze HTTP pozadavek GET, ktery
vraci seznam vSech ukolu s texty napsanymi v takovém jazyce, jehoz identifikator byl
poskytnut jako parametr volané HTTP metody.

Pro vytvoteni plné pozadované funkcionality je nutné vytvorit dalsi kontrolery napiiklad
pro ziskavani informaci o splnénych tkolech a piipadné upravit existujici kontrolery.
Jediné co lze povazovat za prakticky finalni ¢ast tohoto rozhrani je ndvrh objektovych
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datovych modelu, ze kterych je mozné pomoci nastroje Entity Framework Core vytvorit
vSechny potiebné tabulky v databazi. Takto vytvorenou databazi pak oznacujeme za tzv.
Code First databazi, tedy databazi jejiz tabulky byly vytvofeny z programového kédu
modelu.

REST API rozhrani je implementovano s pouzitim frameworku ASP.NET Core 2.0. Jde
o jeden z nejnovéjsich frameworku od spole¢nosti Microsoft. Aplikace je tedy psand v
jazyce CH£.

Toto rozhrani nebylo dokonceno ¢astecné z casovych diuvodu a ¢astecné z toho duvodu, ze
nebylo mozné najit zadny vhodny server, na kterém by mohlo byt toto rozhrani spolecné
s databdzi umisténo a testovano a ktery by byl zcela zdarma. Ackoliv je z hlediska ndvrhu
pouziti REST API rozhrani zajimavym a preferovanym fesenim, neni jeho implementace
cilem této prace.

6.1.1. Sdilené modely

Soucasti celého TesSeni je i projekt obsahujici tiidy, které jsou prakticky totozné s t¥idami
tvoiici model REST API rozhrani. Tento projekt byl puvodné zamyslen jako knihovna
obsahujici tfidy, které mély byt sdilenym modelem jak pro REST API rozhrani, tak
pro jednotlivé klienty. Béhem realizace se vSak ukazalo, ze takové feseni neni vhodné z
duvodu, ze by tyto tfidy obsahovaly naptiklad informace, které jsou nezbytné pro API roz-
hrani pii vytvareni databaze pomoci nastroje Entity Framework Core, jako je naptiklad
oznaceni atributu, ktery bude pouzit jako primérni kli¢, ale jsou nic netikajici pro klienta,
ktery tento model také pouziva. To plati i obracené. Klient by mohl potiebovat imple-
mentovat v modelu validaci dat zadavanych uzivatelem. Tato validacni funkcionalita je
naprosto zbyteéna pro API rozhrani.

Ackoliv se zd4, ze je tato knihovna zbytecna, presto je nabizena jednotlivym klientu, kteri
ji mohou vyuzit, ziskat tak predstavu o modelu pouzivaném v rozhrani a implementovat
vlastni model podle tiid obsazenych v této knihovné. Dochazi tak k pouzivani stejného
modelu a usnadnéni komunikace dat mezi serverem a klienty.

6.2. Databaze

Pro realizaci databaze byl z hlediska ostatnich pouzitych technologii zvolen databazovy
server Microsoft SQL. Jedna se o databazovy server, ktery je nejkompatibilnéjsi s techno-
logii pouzitou pro realizaci REST API rozhrani. Jak jiz bylo feceno v predchozi kapitole,
databaze je vytvarena pomoci nastroje Entity Framework Core. Tento nastroj dokaze
z dobfe navrzené¢ho objektového datového modelu vytvorit zcela kompatibilni databazi
s danym modelem. Podle modelu, ktery je soucasti realizace REST API rozhrani lze
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vytvorit databazové tabulky.

6.3. Mobilni aplikace

Nasledujici ¢ast obsahuje popis aplikace, kterd se od svého puvodniho navrhu ¢asteéné
lisi. Realizovand hra je mobilni multiplatformni aplikace pro opera¢ni systémy Android
a 10S. Piedlozeny ndvrh predpokladal vyuziti sitové architektury klient-server, ale jak
je jiz zminéno v kapitole 6.1, vysledna aplikace se serverem nekomunikuje. S tim také
souvisi zpusob ukladani dat. Podle navrhu méla byt data vytvorena aplikaci posilana na
API rozhrani a nasledné ukladana do databaze. Opacnou cestou méla byt potiebna data
také ziskavana. Jelikoz komunikace se serverem nebyla realizovana, jsou veskerd data
persistentniho charakteru ukladana na zarizeni.

6.3.1. Pouzité technologie

Jelikoz je cilem prace vytvorit multiplatformni mobilni hru, ptipadaji v ivahu dvé mozné
technologie, které jsou pro tento kol vhodné. Jde o technologie Xamarin a Unity.

Xamarin, je platforma pro vyvoj mobilnich nativnich aplikaci pro mobilni operaéni systémy
(platformy) Android, iOS a Windows [28]. Nativnimi aplikacemi jsou mysleny aplikace,
které jsou naprogramovany a skompilovéany pouze pro jednu konkrétni platformu [29].
Hlavni vyhodou Xamarinu je to, Ze vétsinu psaného kédu (uvadi se 75 az skoro 100%
kédu) Ize napsat pouze jednou. Tento kéd se nasledné skompiluje pro kazdou platformu
zv1ast. Vysledkem je aplikace, kterou lze nésledné pouzit pro kazdy z vyse uvedenych
mobilnich opera¢ni systémiu. Ve vétsiné pripadu tak neni nutné psat takzvany platformeé
specificky kod, coz je programovy kéd néjaké funkce, ktery se musi napsat pro kazdou
platformu zvlast. Aplikace psané v Xamarinu maji tplny pifstup k zdkladnim API roz-
hranim jednotlivych operacnich systému a mohou obsahovat nativni uzivatelska rozhrani.
Kompilace téchto aplikaci do platformé specifickych balicki méa pouze maly dopad na
vykon aplikace. Jazykem pouzivanym pro vyvoj aplikaci pro vSechny zminéné platformy
je jazyk C#, respektive .NET framework [28]. Pouziti Xamarinu je pro vyvojire znalé
jazyka C#, .NET frameworku a vyvojového prostiedi Visual Studia, mnohem snadnéjsi,
nez vytvaienim aplikace zvl4st pro Android v jazyce Java a pro iOS v jazyce Objective-C.
S tim souvisi i nutnost umét dobie pouzivat oba jazyky a v pripadé potieby multiplat-
formni aplikace, vytvoiit takovou aplikaci pro kazdou platformu zvlast. Xamarin je tedy
jeden z nejvhodnéjsich nastroju pro tvorbu multiplatformnich mobilnich aplikaci. Xama-
rin je vyborny nastroj pro vyvoj klasickych mobilnich aplikaci, avsak sdm o sobé neni
prilis vhodny k vytvareni designové a graficky slozitych mobilnich her nebo 3D her.
Tento problém vsak Tesi moznost pouzit néktery z grafickych enginu tietich stran, které
v mnoha piipadech podporuji vyvoj 2D a 3D her s ndroénou grafikou a designem. Jelikoz
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navrhovand hra neni ptilis graficky slozitd, proto Xamarin ztustava vhodnym kandidatem
pro jeji vyvoj.

Unity je multiplatformni vyvojova aplikace spole¢nosti Unity Technologies, ktera je vyvojari
pouzivana pro tvorbu predevsim 3D a 2D her pro mobilni telefony, tablety, osobni
pocitace, konzole, televize, virtudlni realitu, rozsitenou realitu (augmented reality) a
webové prohlizece. Stejné jako s Xamarinem, 1ze i s Unity vyvijet hry pro mobilni operaéni
systémy Android, iOS i Windows [30]. S Unity je mozné vytvaret hry s vysokymi gra-
fickymi detaily i pro mobilni zatizeni. Dale nabizi, podobné jako Xamarin, nativni ptistup
ke vSem béznym funkcim mobilnich zafizeni jako je naptiklad fotoaparat, snimace po-
hybu, vibrace a jiné. Stejné tak nabizi podporu nejbéznéjsich uzivatelskych ovlddacich
prvku [31]. Unity se pii vyvoji her zamétuje predevsim na grafickou stranku hry. Celé
vyvojové prostiedi je tomu uzpusobeno. Editor nabizi pro vyvojare a predevsim pro gra-
fiky, rozsahlé grafické moznosti a funkce pro vytvoreni skvéle vypadajicich her. Unity také
nabizi obchod s jiz hotovymi hernimi objekty (tzv. assets), které usnadnuji vyvojaium
praci na aplikaci, protoze nutné nepotiebuji mit ve svém tymu designéra a nestravi tedy
tolik casu s designovanim hernich objektu. Unity podporuje dva ruzné jazyky pro vyvoj.
Prvnim z nich je, stejné jako u Xamarinu, jazyk C#, ktery je ve velké mife pouzivan
komunitou a vétsina prikladi v dokumentaci je psand pravé v tomto jazyce. Druhym
jazykem je UnityScript, ktery byl specidlné navrzen pro programovani v Unity. Jde o
jazyk vychézejici z JavaScriptu, ktery je jednodussi, ale zaroven nenabizi tolik moznosti
jako C# potazmo .NET [32]. Jak jiz bylo feceno vyse, Unity se zaméruje predevsim na
grafickou stranku vyvijenych aplikaci a neni vhodné jej vyuzit pro hry obsahujici mnoho
textu a prvku uzivatelského rozhrani. Ackoliv 1ze v Unity vytvaret prvky uzivatelského
rozhrani, jejich vytvareni je komplikovanéjsi nez v Xamarinu a je vhodné je pouzivat
pouze pro menu.

Pro vyvoj mobilni hry zvysujici sebevédomi byl nakonec zvolen vyvojovy nastroj Xamarin
a to z nékolika duvodu. Prvnim duvodem je, ze vysledna aplikace neni navrhovana jako
3D hra ani piilis designové narocnd hra, a proto neni nutné pouzit nastroj pro vytvareni
Spickovych hernich mobilnich aplikaci, kterym Unity bezpochyby je. Druhym duvodem je
predpoklad, ze aplikace bude obsahovat velké mnozstvi stranek (jednotlivé stranky apli-
kace zobrazujici ruzny obsah) a ruznych prvku uzivatelského rozhrani (tlacitka, textova
pole, seznamy a jiné), které lze mnohem jednoduseji vytvaret a upravovat v Xamarinu
nez v Unity. Dalsim duvodem pro Xamarin je fakt, ze v Xamarinu jsou veskeré funkce
kompletné zdarma a jediné co by mohlo béhem vyvoje vyzadovat finanéni prostredky
je potizeni profesiondlni verze Visual Studia. Naproti tomu Unity nabizi zdarma pouze
zakladni funkce a dalsi funkce vyzaduji mésicni predplatné.
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6.3.2. Implementace mobilni aplikace
Hratelné objekty

Jak uz z navrhu aplikace v kapitole 5 vyplyva, hratelnymi objekty se mysli objekty,
o které se uzivatel aplikace stara tak, aby o néj neprisel. Uzivatel ma moznost si, po
kliknuti na tlacitko znamenajici start nové hry, vybrat z nasledné zobrazeného seznamu
vsech implementovanych hratelnych objektu takovy objekt, o ktery chce pecovat. Tento
seznam vSak zatim obsahuje pouze jeden objekt a tim je, jak je napsano v navrhu, kvétina,
ktera se musi zalévat a hnojit.

Aplikace je naprogramovana tak, aby bylo mozné jednoduchym zpusobem priddavat dalsi
objekty do seznamu. Kazdy takovy objekt musi byt v programovém kdédu reprezen-
tovan vlastni tfidou, kterd implementuje rozhrani ISupervisedObject. Seznam vSech
hratelnych objektu, ktery se uzivateli zobrazi na displeji mobilniho zafizeni lze ziskat po-
moci metody, ktera je znazornéna v ukazce kédu 6.1. Tato metoda vyuziva k ziskani vsech
tiid implementujici konkrétni rozhrani reflexi. Reflexe umoznuje prostiednictvim meta-
dat, kterd jsou obvykle vytvarena pti pirekladu aplikace, za béhu aplikace prozkoumavat
existujici typy a manipulovat s nimi. Zaroven umoznuje dynamicky vytvaret nové typy
a to v8e pomoci jmenného prostoru System.Reflection. To znamena, ze pomoci reflexe
1ze prochézet a manipulovat s objektovym modelem aplikace [33, 34]. Nevyhodou reflexe
je jeji rychlost a vétsi zatéz procesoru, proto by se méla vyuzivat pouze v omezené mite
nebo v nezbytné nutnych piipadech [35].

V nasledujici ukazce kodu se pomoci reflexe vyhledaji vsechny tiidy, které nejsou abs-
traktni a implementuji rozhrani ISupervisedObject. Pro kazdou tiidu odpovidajici
kritériim se vytvori instance, které jsou nasledné pridany do seznamu a zustavaji v paméti
dokud neni aplikace ukoncena. Ptrestoze je reflexe obecné vykonnostné naroéna, nema tato
metoda vyrazné negativni vliv na vykon celé aplikace.

1 public static IEnumerable<T> GetEnumerableOfType<T>(params

object [] constructorArgs) where T : class
2 {
3 List<T> classes = new List<T>();
4 var t = Assembly.GetAssembly (typeof (T));
5 var r = t.GetTypes () ;
6 foreach (Type type in
Assembly.GetAssembly (typeof (T)).GetTypes ()
7 .Where (searchedType => searchedType.IsClass &&

!'searchedType.IsAbstract &&
typeof (T) .IsAssignableFrom(searchedType)))

8 {

9 classes.Add ((T) Activator.CreateInstance (type,
constructorArgs));

10 }
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11

12 classes.Sort () ;
13 return classes;
14 }

Zdrojovy kéd 6.1: Metoda pro vyhledavani vsech neabstraktnich objektt implementujici
konkrétni rozhrani

Rozhrani ISupervisedObject, jehoz kéd je znazornén pod timto odstavcem (6.2), ob-
sahuje hlavicky vlastnosti a metod, které musi implementovat kazda tfida implemen-
tujici toto rozhrani. Tyto vlastnosti urcuji nazev objektu, aktudlni droven vyvoje ob-
jektu, aktualni hodnotu zivota, aktudalni hodnotu dvou nezbytnych surovin potiebnych
k preziti, v ptipadé kvétiny je to voda a hnojivo a také pocet jednotek téchto surovin,
které uzivatel momentalni vlastni a muze je pouzit, mnozstvi zakladni suroviny, kterou
uzivatel momentalné vlastni, v tomto pripadé je to seminko, ze kterého kvétina vyroste a
v neposledni fade je to hodnota urcujici jak dlouho je objekt nad spodni hranici hodnoty
zivota pro postup na dalsi troven. Dalsi vlastnosti jsou pouzity k nastaveni barev (barvy
tlacitek, textu a jejich pozadi), textu a obrazku herntho uzivatelského rozhrani. Diky nim
je mozné vytvaret pro kazdy objekt riuzné barevny design hry s ruznymi texty a obréazky,
které odpovidaji danému objektu.

1 public interface ISupervisedObject : INotifyPropertyChanged
2 {

3 string Name { get; }

4 int EvolutionLevel { get; set; }

5 int HealthLevel { get; set; 1}

6 int FirstEssentialComponentLevel { get; set; }

7 int FirstEssentialComponentCount { get; set; }

8 int SecondEssentialComponentlLevel { get; set; }

9 int SecondEssentialComponentCount { get; set; }

10 int CoreEssentialComponentCount { get; set; }

11 double UninterruptedTimeWithCorrectHealth { get; set; }
12 List<string> ImagesList { get; }

13

14 string CoreEssentialComponentButtonImage { get; 1}

15 string HealthLevelProgressBarImage { get; }

16 string FirstEssentialComponentButtonImage { get; 1}

17 string FirstEssentialComponentProgressBarImage { get; }
18 string SecondEssentialComponentButtonImage { get; 1}

19 string SecondEssentialComponentProgressBarImage { get; 1}
20

21 Type SupervisedObjectType { get; }

22 Color ButtonsColor { get; }

23 Color ButtonsBackgroundColor { get; 1}

2 Color ButtonTextColor { get; 1}
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25 Color HUD_BackgroundColor { get; }

26 Color HUD_TextColor { get; }

27 string GetCoreComponentConditionMessage { get; }

28

29 void DoCycle (double secondsBetweenCycles) ;

30 void UseCoreEssentialComponent () ;

31 void UseFirstEssentialComponent ();

32 void UseSecondEssentialComponent () ;

33 string GetRewardToStringImage (RewardType rewardType);
34 string GetRewardToString (RewardType rewardType);

35

36 SavedGame ConvertToSavedGame () ;

37 ISupervisedObject ConvertFromSavedGame (SavedGame savedGame) ;
38 }

39 }

Zdrojovy kéd 6.2: Implementace rozhrani ISupervisedObject

Rozhran{ ddle obsahuje metodu zvlast pro kazdou surovinu, které po implementaci roz-
hrani musi obsahovat funkcionalitu, ktera se provede po stisknuti tlacitek v uzivatelském
rozhrani. Funkce téchto tlac¢itek musi odpovidat tomu, co by se mélo stat v pripadé pouziti
jednotlivych vyse zminénych surovin. Tedy naptiklad zalit kvétinu nebo ji pohnojit. Dalsi
metodou je metoda DoCycle () urcujici funkcionalitu, ktera se opakované provadi pokud
je hra spusténa. Jde o jakousi herni smycku, béhem které kvétiné ubyva zivot, aktualni
mnozstvi vody a hnojiva a méni se vzezieni kvétiny podle jeji aktualni vyvojové drovneé a
urovneé zivota. V neposledni fadé rozhrani jesté obsahuje metody ConvertToSavedGame ()
a ConvertFromSavedGame (SavedGame savedGame), které, jak uz nazev napovida, slouzi
k prevodu hratelnych objektt z objektu a na objekt, ktery reprezentuje posledni ulozeny
stav hry a ktery zaroven obsahuje vSechny hodnoty jednotlivych atributu, které jsou
potieba pro ulozeni aktualniho stavu hry. Tento objekt obsahuje identifikator uzivatele,
nazev a objektovy typ hratelného objektu, droven vyvoje objektu, hodnotu zivota, hod-
notu dvou nezbytnych surovin potiebnych k preziti, pocet jednotek vSech surovin, hod-
notu urcujici jak dlouho je objekt nad spodni hranici zivota pro postup na dalsi troven
a v neposledni fadé datum, ktery urcuje, kdy byla hra naposledy hrana. Z téchto hodnot
lze nasledné vytvorit rozehranou hru, kterd odpovida poslednimu stavu hry pted jejim
ukoncenim.

Pouziti tohoto rozhrani pti implementaci funkcionality jednotlivych stranek mobilni apli-
kace, které 1zce souviseji s hratelnym objektem, umoznuje aplikaci jednoduse rozsitit o
dalsi objekt. Programatorovi tak k pridani dalsiho hratelného objetu sta¢i vytvorit pouze
jednu tridu implementujici toto rozhrani a obsahujici vlastni vnittni funkcionalitu a neni
tedy nutné k zakomponovani dalsiho hratelného objektu jakkoliv ménit funkcionalitu
jednotlivych stranek aplikace. Tento zpusob implementace tedy umoznuje jednoduché a
rychlé pridavani dalsich hratelnych objektu a je tedy mozné konstatovat, ze v tomto
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ohledu je aplikace jednoduse rozsititelna.

Herni ukoly

Jednotlivé tkoly jsou rozdéleny do tii kategorii. Témito kategoriemi jsou kategorie dusevni,
fyzické a behaviorédlni (viz. 5.5). Kategorie jsou implementovany pomoci vyctového typu
TaskType. Kazdy kol obsahuje jeden typ odmény. Odménou je jedna ze surovin v
néjakém mnozstvi, které jsou potiebné k preziti hratelného objektu (viz. predchozi ka-
pitola). Typ odmeény je také implementovéan pomoci vyc¢tového typu, v tomto piipadé se
jedna o vyctovy typ RewardType. Kazdy kol obsahuje nékolik textt, které jsou rozdéleny
do atributu pfedstavujici ndzev, popis tikolu a dopliujici informace o ukolu. Jednotlivé
ukoly také maji atribut oznacujici odhadovany cas pro dokonceni iikolu a ¢as urcujici za
jak dlouhou dobu bude mozné tikol znovu plnit.

Prijeti, plnéni a dokonceni tkolu probihd néasledovné. Uzivatel si nejprve zvoli z jaké
kategorie si preje zvolit 1ikol. Ze seznamu dostupnych tkolu v dané kategorii si muze
podle nazvu vybrat takovy tikol, ktery ho zajima. Po zvoleni vybraného 1ikolu se zobrazi
podrobné informace o tikolu (popis, informace, odména a vyse zminéné casy) a moznost
ukol prijmout nebo neptijmout. Jestlize uzivatel 1ikol nechce prijmout, tak se vrati zpét na
seznam tkolu v dané kategorii. Pokud uzivatel kol pfijme, ulozi se aktualni cas, aby bylo
mozné nedovolit uzivateli kol dokoncit, dokud neubéhne miniméalni odhadovanéa doba pro
dokonceni tkolu. Diky této podmince lze uzivatele alesponn ¢astecné donutit tento tkol
doopravdy plnit, ackoliv neni mozné zjistit, zda tomu tak opravdu bylo. Po uplynuti
minimalni odhadované doby pro dokonceni 1ikolu mé uzivatel moznost oznacit kol za
splnény a ptipsat si odménu nebo muze tikol odmitnout. Pokud tkol odmitne, bude za
to potrestan tim, ze nebude moci tento kol znovu prijmout dokud neuplyne doba, ktera
urcuje za jak dlouho je mozné 1kol znovu prijmout. O této skutecnosti neni uzivatel
zameérné informovan z duvodu, ze pokud by tuto zkutecnost védél, je pravdépodobnéjsi,
ze by klikl na tlacitko oznacujici kol za splnény, i kdyz by tomu tak ve skutecnosti nebylo.
Ackoliv lze tuto praktiku oznacit za neetickou vuci slusnym lidem, ktefi se ptiznaji, ze
kol nesplnili, pfesto nepadlo rozhodnuti tuto funkcionalitu zménit a to ¢astecné i z toho
duvodu, ze pokud uzivatel vi, ze tikol nesplni, nemél by kol pfijimat. Timto zptisobem
aplikace ¢astecné uzivatele uci nedavat si nerealistické cile, coz je jedna z metod zvySovani
sebevedomi (viz. 2.3).

Herni tkoly jsou v aplikaci reprezentovany tiemi tiidami. Jednd se o tfidy AppTask,
kterd dédi od tiidy Task, kterd se nachdz{ v knihovné sdilenych modelu (viz. 6.1.1),
TaskTranslation, ktera se nachazi v knihovné sdilenych modelu a ttida AppTaskGame
Information, kterd dédi z tiidy TaskGameInformation, kterd se také nachazi ve vyse
zminéné knihovné.

Ttida AppTask obsahuje kromé jinych nedtlezitych ¢asti pouze metodu pro vytvoreni se-
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znamu ukoltu. Puvodnim predpokladem bylo, ze se tikoly budou nacitat z vlastni tabulky v
databazi pres REST API, ale jelikoz nedoslo k dokonceni implementace komunikace mezi
REST API a mobilni aplikaci je tedy seznam tkolu provizorné feSen vytvarenim za béhu
aplikace. Pro implementaci hernich tkolu je dulezitéjsi t¥ida Task. Tato tiida je progra-
movym ztvarnénim modelu databazové tabulky obsahujici jednotlivé zékladni informace
o ukolech. Ttida obsahuje identifikator tkolu, typ tkolu, typ odmény, mnozstvi odmeény,
cas urcujici za jak dlouho bude mozné tikol znovu pouzit, cas urc¢ujici minimélni odhado-
vanou dobu potfebnou pro dokonceni tikolu a seznam textu ptrelozenych do jednotlivych
jazyku, které jsou reprezentovany tiidou TaskTranslation. Jeden tikol tak muze obsaho-
vat texty v ruznych jazycich. Ttida Task by tak byla v ptipadé realizace databaze repre-
zentovana tabulkou obsahujici tyto informace s identifikatorem jako primarnim klicem.

Tiida TaskTranslation obsahuje atributy pro identifikdtor tkolu, identifikdtor jazyka,
ve kterém jsou texty napsany, nazev ukolu v daném jazyce, popis ukolu v daném jazyce a
dalsi informace o tkolu v daném jazyce. Tato tiida by v pripadé realizace databaze byla
realizovana vlastni tabulkou.

Ttida AppTaskGameInformation obsahuje predevsim metody pro serializaci a deseria-
lizaci tohoto, respektive rodicovského objektu z a do formatu JSON. Serializace a de-
serializace je provadéna pomoci metod obsazenych v NuGet balicku (knihovné treti
strany) Newtonsoft.Json. Ttida déle obsahuje metody pro ukladdni téchto objektu ve
formatu JSON do souboru v 1lozisti mobilniho zatizeni a také pro jejich nacitani. Mno-
prevazné dodatecné informace o ptijatych nebo jiz splnénych tkolech. Takovymi infor-
macemi jsou naptiklad hodnota oznacujici kolikrat byl 1ikol splnén, hodnota oznacujici
kolikrat byl tkol pfijat, ¢as, kdy byl kol naposledy priijat, ¢as kdy byl kol naposledy
splnén a oznaceni, predstavujici to zda je tkol aktudlné prijat k plnéni. Stejné jako trida
pro pieklady tkolu, i tato tiida by v pripadé realizace databaze byla reprezentovana
svoji vlastni tabulkou v databazi. Proto také tiida obsahuje identifikator ikolu, aby bylo
mozné sparovat tato data s prislusnym ukolem a také identifikator uzivatele, aby bylo
mozné tato data sparovat s uzivatelem, ktery tato data v aplikaci vytvoril.

V pripadé, ze by existovalo funkéni spojeni s databazi, bylo by rozsifovani aplikace o
nové ukoly mnohem jednodussi a bez nutnosti distribuce nové verze aplikace. V pripadé
soucasné realizace je nutné zménit tu ¢ast zdrojového kédu aplikace, ktera vytvari jed-
notlivé tukoly za béhu aplikace.

Persistence dat

Persistence dat méla byt podle navrhu, jak jiz bylo nékolikrat zminéno, udrzovana pomoci
ukladani dat do databédze. Béhem vyvoje aplikace se po celou dobu na tento fakt prihlizelo,
a proto byla vytvorena jiz zminéna knihovna s modely jak pro REST API, tak pro mobilni

49



6. Implementace a pouzité technologie

aplikaci. Zaroven bylo implementovano prubézné ukladani nové vytvarenych a ménicich
se dat ve formatu JSON na zafizeni s vyuzitim souborového systému. Tato data méla byt
v ur¢itych okamzicich nahravana pres API do databaze také ve formatu JSON. Potiebnd
data meéla byt ziskdvana z databaze pomoci posilani pozadavku na REST API rozhrani,
které data ziskalo z databaze a poslalo klientské mobilni aplikaci opét ve formatu JSON.

Z duvodu, které jsou zminéné v kapitole 6.1 nebyla komunikace s REST API rozhranim
implementovana a proto jsou ve vysledné aplikaci data ukladdna pouze do souboru v
mobilnim zafizeni. Vétsina tabulek s daty je v aplikaci reprezentovana vlastnim soubo-
rem, do kterého jsou ukladana piislusna data. Jednotlivé | zaznamy* je mozné pridavat,
prepisovat a mazat. Vyhoda takového feseni spociva v tom, ze uz prakticky staci pouze
vytvorit komunika¢ni logiku mobilni aplikace s REST API rozhranim, protoze obé strany
komunikace jiz dokazi pracovat s daty ve formatu JSON a také obé strany komunikace
pouzivaji pro data prakticky totozné objektové datové modely.

Lokalizace

Aplikace je implementovana tak, aby byla plné lokalizovatelna do vice jazyku. V dobé
dokonceni praci na aplikaci a této praci obsahuje aplikace dva jazyky. Primarnim jazykem
aplikace je anglictina a sekundarnim jazykem je CeStina.

Pro preklad jednotlivych textu uzivatelského rozhrani, je potieba pro kazdy jazyk vytvorit
soubor ve formatu XML s ptriponou .resx. Pro zakladni jazyk je potieba tento soubor po-
jmenovat napiiklad Localization.resz. Pro kazdy dalsi jazyk je potieba vytvorit vlastni
soubor, obsahujici kédové oznaceni jazyka v nazvu. Pto ¢esky jazyk je tedy potieba po-
jmenovat tento soubor jako Localization.cs.resz. Aktualni jazyk aplikace se vybira podle
hodnoty nastavené v System.Globalization.CultureInfo. Pokud pro takto nastaveny
jazyk neexistuje .resx soubor, je pouzit zakladni soubor bez ptipony oznacujici jazyk. Toto
feseni umoznuje velice jednoduse pridavat dalsi jazykové mutace aplikace bez velkych a
slozitych zmén v kédu. Staci pouze zkopirovat existujici soubor s prekladem, piislusné ho
prejmenovat a zménit fetézce textu u jednotlivych XML tagu. Tento zpusob lokalizace
textu uzivatelského rozhrani funguje v médu ladéni perfektné a bez chyby. Nanestésti
tomu tak neni v médu release. V tomto maédu je vzdy zobrazen text jednotlivych prvku
uzivatelské rozhrani pouze v primérnim jazyce. Podle [36] jde o zndmou chybu vzniklou
pri prekladu kédu ve Visual Studiu 2017, kterou se dosud nepodarilo vytesit. S tim sou-
visi 1 dalsi chyba, ktera je v Xamarinu nevyteSena. Tato chyba se projevuje v selectoru
na strance nastaveni v mobilni aplikaci. Uzivatel zde ma moznost zménit si nastaveni
jazyka. Jakmile si uzivatel ze selectoru vybere pozadovanou hodnotu, je tato hodnota
zpravné nastavena v kodu do prislusné vlastnosti, ale zména se neprojevi v uzivatelském
rozhrani. Spravné by se méla zobrazit zobrazit hodnota zvolené moznosti, misto toho se
vsak nezobrazi zddnd hodnota. Tato chyba [37] nanestésti také neni v dobé psani tohoto
textu opravena.
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V tomto stadiu obsahuje tfida pro tkoly seznam s objekty tfidy TaskTranslation, ve
kterém kazda instance tohoto objektu obsahuje texty souvisejici s danym tikolem v jednot-
livych jazykovych mutacich. Pokud si tedy uzivatel nastavi jako primarni jazyk ¢estinu,
zobrazi se mu ¢esky pouze texty souvisejici s ikoly, ale veskeré texty uzivatelského roz-
hrani zustanou v angli¢tiné.

Registrace a pfihlaSovani

Jelikoz névrh aplikace pocital s komunikaci klientské aplikace s REST API rozhranim,
bylo hned ze ze zacatku vyvoje pocitano s implementaci funkcionality pro registraci
a prihlasovani. Pii registraci i pfi prihlasovani je potieba, aby bylo mobilni zarizeni
pripojeno k internetu, aby bylo mozné ovérit zadané udaje.

Névrh pocital s implementaci autentizace a autorizace pomoci technologie OAuth 2.0 (viz.
5.4). Byl proveden pokus o implementaci tohoto feSeni, pii kterém se objevil ne¢ekany
problém. Pro implementaci tohoto feSeni byl zvolen NuGet balicek Xamarin. Auth, ktery
obsahuje metody pro autentizaci uzivatele a umoznuje ziskat nékteré jeho udaje. Pri
pokusu o autentizaci doslo k pokusu o dereferenci reference na objekt ktery byl nastaven
na hodnotu null (NullReferenceException). Pii hledani feseni bylo zjisténo, ze se jedna
o chybu v samotné knihovné, pro kterou v té dobé jesté neexistovala oprava. Z tohoto
duvodu byl zvolen klasicky zpusob autentizace a autorizace.

Klasickym zpusobem autentizace a autorizace se mysli zadani prihlasovaciho jména a
hesla. V ptipadé realizované aplikace zadava uzivatel pri registraci svuj email, ktery
slouzi jako unikatni identifikator a heslo, které je pomoci hashovaci metody SHA256 z
jmenného prostoru System.Security.Cryptography zasifrovan. Pfi registraci si uzivatel
muze vybrat jaky jazyk se ma pouzit pro uzivatelské rozhrani aplikace. Tyto informace
jsou ulozeny do souboru ve formatu JSON a jsou nadéale v aplikace hojné vyuzivany. Dale
je uzivatel vyzvan, aby se pomoci udaju zadanych pfi registraci prihlasil, prestoze je jiz
prihlasen po registraci. Prihlaseni je zde ponechano z duvodu otestovani funkcionality a
v pripadé existujici implementace komunikace s REST API, Ize timto zptisobem ovérit,
zda se uzivatelovo tudaje z registrace ulozily do databédze. Ackoliv v piipadé neexistujici
komunikace se serverem je registrace a ptrihlasovani zbytecné, jsou v aplikaci ponechény
zaprvé z duvodu jiz zminéného otestovani funkcionality, za druhé lze tento jiz napsany
kéd pouzit v pripadé, ze se komunikace s REST API v budoucnu implementuje a za
treti je zde také z duvodu neplanovaného nefungovani zminéné komunikace se serverem a
byla by skoda odstranovat existujici funkcionalitu, ktera bude pti pripadném rozsirovani
aplikace pravdépodobné dokoncena mezi prvnimi.

Informace o uzivatel jsou v aplikace reprezentovany tiidou CurrentAppUser, ktera dédi z
rodicovské tiidy AppUser, ktera je soucasti knihovny sdilenych modeli mezi REST API
a klientem. Ttida CurrentAppUser obsahuje prevazné metody pro nacitani a uklddani
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serializovanych informaci o uzivateli do souboru v mobilnim zatizeni klientské aplikace.
Ttida navic obsahuje metodu, kterd v serializovanych datech v souboru vyhleda uzivatele
podle emailu. Datovy model uzivatele, tedy rodicovska tiida AppUser obsahuje vlastnosti
pro unikatni identifikator uzivatele, kterym je email, uzivatelské heslo, kod preferovaného
jazyka a seznamy silnych a slabych stranek daného uzivatele, které vypliuje v aplikaci a
které maji kazdy svou vlastni tabulku v databazi.

Testovani a technicka specifikace

Pro vyvoj aplikace byl pouzit Xamarin.Forms verze 2.5.0 s cilovou platformou .NET
Standard 2.0. Jedna se tedy o relativné nové technologie, coz s sebou ptinasi i obc¢asné vyse
zminéné nedostatky. Mobilni aplikace pozaduje u opera¢niho systému Android minimalni
verzi 4.0.3 coz odpovida trovni rozhrani API 15 Ice Cream Sandwich a opravnéni pro
cteni a zapis do uloziste.

Mobilni aplikace byla béhem vyvoje testovana v médu pro ladéni na realném mobilnim
zafizeni Xiaomi Redmi Note (HM NOTE 1LTE) s opera¢nim systémem Android verze
4.4.4. Aplikace nebyla testovana na zadném zafizeni s opera¢nim systémem iOS, protoze
nebyl k dispozici zadny pristroj s timto operacnim systémem. Zaroven nebyl, ze stejného
duvodu, vytvoren ani findlni instalacni soubor pro tento opera¢ni systém. Aplikace by
vsak méla na zarizenich s timto opera¢nim systémem fungovat tplné stejné, jako na
zafizenich s opera¢nim systémem Android, protoze je v celém feSeni minimalni mnozstvi
platformé specifického kodu.
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Dotaznikové Setfeni bylo zaméfeno na ovéreni funkénosti aplikace slouzici ke zvysSeni
sebevédomi nactiletych. Zaroven bylo ovérovano, zda by aplikace skutecné mohla byt
vyuzivana ke zvysSeni sebevédomi néctiletych. Cilem dotaznikového Setfeni bylo zjis-
tit, jak hraci danou véznou hru vnimaji. Dotazované osoby si nejprve samotnou apli-
kaci vyzkouseli a az po jejim zahrani vyplnili dotaznik. Celkem se testovani zucastnilo
24 dobrovolniku vlastnici mobilni zafizeni s opera¢nim systémem Android. Na jinych
operacnich systémech tato hra neni momentalné dostupné (viz. 6.3.2). Testovani a dota-
zovani probihalo ve dnech od 14.5. do 16.5. 2018.

V nésledujicim textu budou vyhodnoceny pokladané otazky, kterych je celkem 12.

7.1. Myslite si, Ze je aplikace designové uzplisobena
détem a mladistvym?

V této otézce bylo mozné vybrat vice odpovédi. Celkem bylo zaznamenano 38 odpovédi,
z ¢ehoz vyplyva, ze nékteré odpovidajici osoby tuto moznost vyuzily. Konkrétné tuto
moznost vyuzilo 12 lidi.

Nejveétsi cetnost odpovédi byla zaznamendna u moznosti ,,Détem* (18 odpoveédi). Dru-
hou nejcastéji vybiranou odpoveédi byli ,Mladistvi“ (15 odpoveédi). Pouze pétkrat byla
vybrana odpovéd ,Dospéli“. Nikdo z dotazovanych osob testujicich aplikaci nevybral
moznost ,Ani jedné skupiné®.

7.2. Myslite si, Ze je aplikace tematicky uzpisobena
détem a mladistvym?

Otézka ¢islo 2 taktéz nabizela moznost vybéru vice odpovédi. Celkem bylo zaznamenano
37 odpovédi. Moznosti vybéru vice odpovédi vyuzilo 12 lidi.

Nejveétsi cetnost odpovédi byla zaznamendna u moznosti ,,Détem* (18 odpoveédi). Dru-
hou nejcastéji vybiranou odpovédi byli ,Mladistvi“ (15 lidi). Podle tif lidi je aplikace
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tematicky uzpusobena spise ,,Dospélym*“. Jeden respondent vybral moznost ,Ani jedné
skupiné®.

7.3. Aplikace mize obsahovat kromé kvétiny i dalsi herni
objekty. Jaké jiné herni objekty byste preferoval/a?

Otézka ¢islo tfi byla vypisovaci. TFi osoby uvedly vice jak jednu odpovéd. Nejvice lidi by
uvitalo jako dalsi herni objekt zvite (14 lidi). Devét lidi neuvedlo konkrétni druh zvitete.
Mezi konkrétnimi odpovédmi byla nésledujici zvifata: pes, tamagotchi kocicka, kocka a
ryba. Byla také uvedena odpovéd vejce — kuie — slepice. Vice jak jeden ¢lovék by chtél
hrat za herni objekt auto nebo strom. Zbylé odpovédi se vyskytli pouze jednou — houba,
ohen, budova, postavicky z pohadky, tamagotchi, dum, ¢lovék, jezirko.

7.4. Na stupnici zvolte stupeii zabavnosti (hratelnosti)
hry.

Respondenti u této otazky volili stupen zadbavnosti hry. Zabavnost hry byla hodnocena
prostiednictvim Skély od 1 (velmi nudnd) do 10 (velmi zdbavnd). Prumérna hodnota
zébavnosti (hratelnosti) vypoctend ze vsech odpovédi respondentu je 6. Nejvice dobro-
volniku zvolilo stupen zabavnosti 8. Konkrétni skladba odpovédi je uvedena na obrazku
c. 7.1.

5 (20.8%)

3 (12.5%) 3(12.5%}3 (12.5%)3 (12.5%]3 (12.5%)

1 2 3 4 5 i T a 9 10

Obrazek 7.1.: Graf hodnoceni zdbavnosti hry - 1 (velmi nudnd) do 10 (velmi zédbavnd).
(vlastni zpracovani podle dotaznikového Setieni)
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7.5. Myslite si, Ze je ovladani aplikace dostatecné
jednoduché? Prihlédnéte k tomu, Ze aplikace cili i
na déti.

Skladba odpovédi na tuto otazku je patrna z obrazku ¢. 7.2. Z odpovédi plyne, ze prevazna
vétsina respondentu (19 lid{) si mysli, ze je ovlddani aplikace dostatecné jednoduché.

Spi%e ne mSpiSe ano W Ano mNe

Obrézek 7.2.: Graf zobrazujici mnozstvi jednotlivych odpovédi na otdzku 7.5. (vlastni
zpracovani podle dotaznikového Setteni)

7.6. Myslite si, Ze by aplikace mohla pomoci jejim
uzivatelim zvysit jejich sebevédomi?

Prevaznd vétsina respondentu (17 lidi) odpovédéla na tuto otdzku kladné. Podrobna
skladba odpovédi je patrna z obrazku ¢. 7.3.

Spite ne = Spide ano wAno = Ne

Obrazek 7.3.: Graf zobrazujici mnozstvi jednotlivych odpovédi na otdzku 7.6. (vlastni
zpracovani podle dotaznikového Setteni)
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7.7. Ptedstavte si, ze trpite nizkym sebevédomim.
Zvolil/a byste si tuto aplikaci jako pomocnika pro
zvySeni vaseho sebevédomi?

Na otazku ¢islo 7 odpovédélo 13 respondentu kladné a 11 respondentu zdporné. Konkrétni
rozlozeni odpovédi je vidét na obrazku ¢. 7.4.

Spife ne = Spife ano = Ano = Ne

Obrazek 7.4.: Graf zobrazujici mnozstvi jednotlivych odpovédi na otdzku 7.7. (vlastni
zpracovani podle dotaznikového Setieni)

7.8. Objevila se béhem pouzivani aplikace néjaka chyba?

Béhem pozivani aplikace se jedenacti respondentum objevila néjaka chyba. Vsichni re-
spondenti, kterym se chyba objevila, ji podrobnéji popsali v dalsi otazce.

7.8.1. Pokud ano, jaka?

Nejcasteéjsi chybou byl pad aplikace. Tuto chybu uvedlo 10 respondentti. Aplikace nejcastéji
padala pti plnéni vice tkolu naraz. Vyvojar tuto chybu analyzoval a zjistil, ze aplikace
pada prii prijeti vice jak deviti ukolu. Jednotlivé popisy chyb jsou uvedeny na obrazku ¢.
7.5.

7.9. Jste?

Tato otézka se respondentu dotazovala na pohlavi. Celkem 62,5% (tj. 15 respondentu)
dobrovolniku tvorili muzi.
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Pri pridavani ukolu aplikace spadla

Pfi pfidévani vicero ukoll naraz aplikace spadla

hra vypadava

systém hry se restartuje, pokud hrag zaéne plnit vétsi poiet dkold najednou
Aplikace pada

Aplikace pada pii zadéni vice Ukoll. Po znovunadéteni aplikace si hra nepamatuje odehrané
koly.

Pfi pfijeti vice Ukol(, hra spadne

Furt se mé to ptalo jestli chei hrat za kytku kdyz jsem ji loadoval
Aplikace spadla pfi velkém mnoZstvi piikazo

Aplikace spadla

Pfi zméné jazyka aplikace prestala pracovat. Poté jsem ji JiZ nespustil.

Obrazek 7.5.: Prehled jednotlivych odpovédi na otdzku 7.8. (vlastni zpracovani podle
dotaznikového Setieni)

7.10. Do jaké vékové kategorie pat¥ite?

Aplikaci testovalo 24 dobrovolniku z celkem 4 vékovych kategorii. Nejvice respondentu
bylo z vékové kategorie od 20 do 30 let. Podrobngjsi skladba respondentt je uvedena na
obrazku ¢. 7.6.

®1-10 =20-30 =30-40 =50-60

Obréazek 7.6.: Graf zobrazujici mnozstvi jednotlivych odpovédi na otdzku 7.10. (vlastni
zpracovani podle dotaznikového Setteni)
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7.11. V jakém oboru pracujete?

Aplikace byla poskytnuta k otestovani lidem z ruznych oboru. Celkem byli dotazovani
lidé z 14 oboru. Prehled oboru a jejich zastoupeni je uveden na obrazku ¢. 7.7.
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Obréazek 7.7.: Graf zobrazujici ¢etnost jednotlivych odpovédi na otdzku 7.11. (vlastni
zpracovani podle dotaznikového Setteni)

7.12. Vyhodnoceni dotaznikové Set¥eni

Vysledky dotaznikového Setifeni prinesly fadu zajimavych zjisténi. Podle nejcastéjsich
odpovédi na otazky c¢islo 1 a 2 je mozné vyvodit, ze podle dotazovanych osob je hra po
designové a tematické relativné dostatecné uzpusoben détem a mladistvym. Jelikoz se
jedna o jeden z cilu prace, lze tento cil oznacit za splnény.

Zajimavé napady prinesla i otazka ¢islo tii. Nejvice lidi by chtélo aby aplikace obsahovala
néjaké zviratko. Jelikoz je rozsitovani hry o takové objekty dostatecné snadné, je mozné
pridat hned nékolik druhu zviratek béhem relativné kratké doby. Mezi dalsimi navrhy
byl ¢etnéjsi strom a auto, které bylo, jako moznost pro rozsiteni, navrhnuto jiz v kapitole
5.6.1. Pristup k novym hratelnym objektum by mohl byt podminén naptiklad néjakym
malym poplatkem nebo splnénim néjakého cile ve hre.

Podle odpovédi u ctvrté otazky nabizi aplikace lehce nadprumérnou hratelnost. Podle
odpovédi respondentu na otazku cislo 5 se zd4, ze ovladani aplikace neni slozité a neni
tedy duvodem pro ne prili§ vysoké hodnoceni hratelnosti. Hodnoceni hratelnosti nepfinasi
Spatny vysledek, ale pfesto je rozhodné potieba pti dalsim rozsitfovanim aplikace uc¢init ta-
kové kroky, které hratelnost aplikace zvysi. Lehce zvySena naroénost nebo dalsi zajimava
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rozsiteni, ktera byla zminéna v kapitole 5.6.4, by mohla hratelnost zvysit.

Odpoveédi respondentu na otézky ¢islo sest a sedm ukazuji, ze aplikace je mezi respondenty
vnimana jako hra zamétrujici se na zvyseni sebevédomi. Lze tedy konstatovat, ze i v tomto
sméru aplikace spliiuje stanoveny cil tykajici se jejiho zaméreni na zvysovani sebevédomi.

Nelichotivé vysledky vsak prinesla otazka ¢islo osm. Ukazalo se, Ze aplikace obsahuje malé
mnozstvi chybicek, které nebyly objeveny pfi testovani béhem jejiho vyvoje. Svétlo nadéje
prindsi fakt, ze vétsina chyb se tyka jednoho stejného problému, ktery byl pii pokusu o
replikaci dané chyby potvrzen. Chyba vznika pti vétsim poctu aktivnich tikoli béhem jed-
noho okamziku a je pravdépodobné zpusobena zapisem dat do souboru. Ackoliv opravit
danou chybu nebo ji alespon predchézet omezenim maximalniho poctu aktivnich tkolu
by nemél byt problém, nemélo by pti bézném a predpoklddaném pouzivani k chybé vibec
dojit. Kdyby totiz uzivatelé zvolené tikoly svédomité plnili, tak by nikdy nebyli schopni
prijmout a plnit takové mnozstvi tikoli najednou. Presto je dulezité pti pripadném dalsim
rozsitovani aplikace tuto chybu opravit.

Zavérem je tteba zminit fakt, Zze nebylo mozné sehnat zadné zastupce z vékové kategorie
10 - 20 let. Bylo by rozhodné zajimavé zjistit, jaké nazory by na aplikaci méli respondenti
v této cilové skupiné.
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Cilem prace bylo seznameni se s problematikou nizkého sebevédomi a moznostmi jeho
zlepseni, seznameni se s principy pouzivanymi ve véaznych hrach, zejména pak v téch
zamérenych na podporu dusevniho zdravi mladistvych, provedeni pruzkumu existujicich
vaznych her pro podporu dusevniho zdravi mladistvych se zaméfenim zejména na pro-
blematiku nizkého sebevédomi, navrzeni vlastni platformé pienositelné vazné hry pro
mobilni zafizeni, jejiz cilem je zlepsit sebevédomi uzivateli a kterou je mozné snadno
rozsitit. Diléim cilem této diplomové prace byla také implementace tohoto navrhu a otes-
tovani na dobrovolnicich.

Prvni kapitola se zabyvala popisem problému nizkého sebevédomi, predstavenim moznych
negativnich dopadu nizkého sebevédomi na zdravi ¢lovéka a popsanim projevu tohoto
psychického onemocnéni u déti a mladistvych. Tato kapitola také predstavila popis bézné
pouzivanych metod pro podporu sebevédomi.

Ve druhé kapitole byl vysvétlen pojem vézné hry. Ctendf se z vysvétleni mimo jiné
dozvédél, ze vazné hry jsou kombinaci her a simulaci a Ze jejich primarnim cilem je néco
naucit. V této kapitole byl také uveden vycet ruznych odvétvi, ve kterych se tyto hry
pouzivaji a byly zde také popsany ruzné zpusoby vyuziti vaznych her v oblasti dusevniho
zdravi.

Treti kapitola se zabyva pruzkumem existujicich vaznych her z oblasti podpory dusevniho
zdravi. Obsahem této kapitoly byl také popis spoleénych rysii zkoumanych her.

Ctvrtd kapitola obsahovala dukladny popis ndvrhu multiplatformni mobilni aplikace,
jejimz cilem je zvysit svym uzivatelim sebevédomi. V kapitole se dale ¢tenar dozvedeél, ze
navrhovanou aplikaci 1ze jednoduse rozsitit pridavanim dalsich hratelnych objektu, které
museji implementovat rozhrani ISupervisedObject. Kapitola také obsahovala vycet a
popis velkého mnozstvi moznosti, jak navrzenou aplikaci dale rozsitovat.

Predposledni kapitola se zabyvala popisem implementace navrzené aplikace, piehledem
pouzitych technologii a predstavenim zajimavych feseni. Vysledna aplikace se od navrhu
lisi prevazné nevytvorenim komunikace mezi aplikaci a serverem. Diky této skutecnosti
jsou data ukladana do zafizeni, misto navrhovaného uklddani do databaze. V kapitole
byly také zminény duvody, proc¢ se vysledna aplikace 1isi od navrhu.

V posledni kapitole bylo vyhodnoceno dotaznikové Setieni, na jehoz zakladé byla ovérena
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8. Zavér

spravnost implementované aplikace a splnéni nékterych cila prace. Z odpovédi respon-
dentu vyslo najevo, ze aplikaci vnimaji jako aplikaci, zamérenou na zvysovani sebevédomi

a ze je podle nich uzpusobena cilové skupiné.
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Seznam zkratek

API - Application Programming Interface
CRUD - Create, Read, Update, Delete operace
CSV - Comma-separated values

HTTP - Hypertext Transfer Protocol

JSON - JavaScript Object Notation

REST - Representational State Transfer

XML - Extensible Markup Language
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A. Uzivatelska pr¥irucka

Uzivatel se musi pfi prvnim startu aplikace zaregistrovat zadanim emailu, hesla a zvolenim
jazyka. Nasledné e uzivatel muze prihlasit nebo mu staci kliknout na tlacitko zpét a
dostane se do hlavniho menu. Zde muze zalozit novou hru, nacist ulozenou hru, zmeénit
nastaveni aplikace nebo si precist informace o aplikaci.

Pti stratu uplné prvni hry, po kliknuti na tlacitko Start new game a po vybéru hra-
telného objektu, musi uzivatel zadat alespon 8 silnych a 8 slabych stranek. Po zadani
pozadovanych informaci a navratu na herni obrazovku ziska uzivatel seminko, které nyni
mlz zasit. V tu chvili hra zac¢ina a Kvétiné zacnou ubyvat suroviny. Pokud jsou obé suro-
viny nad 65% piibyva kvétiné zivot. Pokud je vody méné nez 25% nebo hnojiva méné nez
15% zacne kvétiné ubyvat zivot. Pokud jsou obé hodnoty pod témito hladinami, ubyva
kvétiné zivot jesté rychleji. Pokud je néktera z surovin na 0, zivot ubyva jesté rychleji
a pokud jsou obé suroviny na nule, tak zivot ubyva nejrychleji. Uzivatel ma na startu k
dispozici ur¢ité mnozstvi surovin, které muze ihned pouzit.

Pro ziskani dalsich surovin vsak musi plnit tkoly. Ukoly jsou pristupné z levého horniho
tlacitka. Zde ma uzivatel na vybér z nékolika druhu tkolu a muze si zvolit jaky chce.
Po prijeti ikolu a po tspésném splnéni, ziskava uzivatel zaslouzenou odménu.Je dulezité
védeét, ze 1 kdyz se uzivatel nachazi v prehledu tkol, hra bézi dal.

Pokud se uzivateli podaii nékolik minut drze zivot kvétiny nad 90%, kvétina po uplynuti
této doby povyroste. Je jesté dulezité zminit, ze aplikace nema po vykveteni kvétiny
konec a hra pokracuje dal. Hra kon¢i pouze v okamziku, ze kvétina umfe.
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B. Obrazek ze hry

w 279KB/s B @ & . tCTD22%

Game

Obrézek B.1.: Hlavni obrazovka hry - hratelny objekt Kvétina. (vlastni zpracovani)
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C. Dotaznik

Hodnoceni mobilni hry, jejimz cilem je zvySovat
sebevédomi détskym a nactiletym hraéum

Diobry den,

dékuji za vyzkouSen! mé mobilni aplikace. Aplikace je wysledkem mé diplomove prace, kierd ma za

cil zvysit sebewEdomi détem a miadistyim prostiednictim hry. K tomuto Gl jsou soutasti aplikace
ukoly, kierg jsou navrZeny tak, aby jejich swédemite pinéni pomahalo postupné zvySovat

sebevedomi.

\énujte prosim par minut tormute kritkéma dotaznile. Zodpovézenim otdzek mi velice pomiZete.
Dk

*Povinng pole

1. Myslite si, 7 je aplikace designové uzplsobena détem a mladistrym? *
Zaskrinéte vsechny plainé moznosh.

Détem
Miadistvym
Dospélym
Ani jedng skupiné
2. Myslite si, 3 je aplikace tematicky uzplisobena détem a mladistwym? *
Zaskrinéte vsechny plainé moZnosh
Dzem
Miadistujm
Dospélym
Ani jedng skupiné
3. Aplikace mize obsahovat kromé kvatiny i

dalsi herni objekty. Jake jiné hemni objekty
byste preferovalia? *

4. Na stupnici zvolte stupen zabavnosti (hratelnosti) hry. *
Oznadte jen jednu elipsu

1 2 2 4 ] i ] T g o 10

Velmi elmi
nudna zabavna

Obrazek C.1.: Prvni stranka dotazniku na téma: Hodnoceni mobilni hry, jejimz cilem je
zvySovat sebevédomi détskym a néctiletym hracum. (vlastni zpracovéni)
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3. Dotaznik

S

5. Myslita ul.wln]u oviananl apikace dostatsfng jeanoduche? PHisdndts k tomu, e apikace
clil | na add. <

Cznatte fon jedny edpsy.
Amd

Spiga anp
Spia na
e

E. Myslita 2d, ks by aplikace mohla pomaoc jeim uivateidm zvidit [e]ich sabavadoml? =
Oznzine fen jeany edosy.

A
Spifa anp
Spiga na
Ma

7. Pledatavis &I, ks trpsts sebavidomim. Zvolllia byebe &1 tuto aplikac jako
pomochika pro ovybenl vadsho sabavddom!? «
Cznatie fen jedny edgsy.

Ana
Spiga anp
Spisz na
N2

& Oibjevila 2e bShem poulivanl aplikace néjaka chyba? *
Cznadia fen jedny sdpsy.

Amd
Ma

5. Pokud ano, jaka?

0. Jete? -
Cznatie f=n jednu Slpsy.

Hu?
Z2ena

Obréazek C.2.: Druhd stranka dotazniku na téma: Hodnoceni mobilni hry, jejimz cilem je
zvySovat sebevédomi détskym a néctiletym hracum. (vlastni zpracovéni)
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3. Dotaznik

11. Do jake vékove kategorie patrite? *
Oznadte jen jednu elipsu.

1-10
10- 20
20 - 20
30 - 40
40 - 50
50 - G

80 a vice

12. V jakém cboru pracujete? *

Obrazek C.3.: Tteti stranka dotazniku na téma: Hodnoceni mobilni hry, jejimz cilem je
zvySovat sebevédomi détskym a néctiletym hracum. (vlastni zpracovéni)
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D. Obsah pfilozeného CD

soubor/adresar obsah

diplomova-prace.pdf originalni text diplomové prace

dokumentace slozka s latex soubory dokumentace +
obrazky

mobilni aplikace slozka s .apk souborem Android aplikace

zdrojove texty zdrojové kody aplikace
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