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Anotace v CeStiné

Cilem této prace je vytvofit seridzni hru pro podporu sebevédomi. Na zakladé jiz existuji-
cich her a terapeutickych metod pro zvySeni sebevédomi, byla navrhnuta a implementova-
na nova seridézni hra. V této hie se hrac stara o rostlinu — k tomu potiebuje herni ménu. Tu
ziskava pomoci plnéni terapeutickych tkolti a miniher. Nasledné byla hra otestovana na
dobrovolnicich. Hra ve stavajicim stavu bohuzel dobrovolniky vétSinou nebavila. V zavéru

prace jsou popsdna mozna vylepseni a sméry, kam by se vyvoj hry mohl dél ubirat.
Anotace v angli¢tiné

Main goal of this work is to create a serious game to support self-esteem. Based on already
existing games and therapeutic methods, a new serious game was designed and imple-
mented. The goal of the game is to grow a plant. In order to do so, players must obtain in-
game currency by completing therapeutic tasks and mini-games. The game was tested
on a group of volunteers. The testing by volunteers has shown that some aspects of the
game are not yet sufficiently attractive. In the work you can find list of suggestions to im-

prove these aspects.
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Uvod

Co je sebevédomi a nizké sebevédomi

Sebevédomi, neboli védomi sebe sama, je dilezitd slozka osobnosti. Sebevédomi odrazi
uvédomeéni naSich schopnosti, rezerv a sebehodnoceni. Podle [1, 2] je nizké sebevédomi
definovano jako stav, kdy ¢lovék podceniuje svoje schopnosti a svlij vliv na okolni déni.
Clovek s nizkym sebevédomim spise Ipi na neuspé&sich a viem, co mu nejde, neZ aby si
ptipsal zasluhy za véci, které mu jdou a povedly se mu. Lidé s nizkym sebevédomim se
také porovnavaji s druhymi lidmi a povazuji se za slabsi, mén¢ schopné, coz ma negativni

vliv na jejich celkovou psychiku.

Nizké sebevédomi vede Casto k dal§im duSevnim problémim, jako jsou deprese, uzkost,
stres, poruchy pfijmu potravy a dalsi. Ty pak maji za nésledek dalsi zdravotni problémy.
Clovék s nizkym sebevédomim také byva Gasto unaveny, je nachylnéjsi k nemocem

a pomaleji se 1¢i [2, 3, 4].

Z toho diivodu je dulezité, aby se lid¢ s nizkym sebevédomim pokusili o jeho zvySeni.
Zpusobu, které lze zvolit, je n€kolik a kazdému miize vyhovovat néco jiného. Jestli se
k tomu odhodla ¢loveék sam, nebo vyuZzije pomoci psychologa, piipadné se zucastni néjaké
skupinové terapie, je jen na ném. Nutnou podminkou ke zvySeni sebevédomi je vSak zdjem

a snaha ¢lovéka samotného.

Cilem této prace je analyzovat zplsoby, kterymi mtze ¢lovék své sebevédomi zvysit své-

pomoci diky informa¢nim technologiim, a navrhnout vlastni pfistup.

V nésledujici kapitole se podivame na prehled metod pouzivanych ke stanoveni miry sebe-
védomi a bézné uzivané metody pro jeho zlepsSeni. V kapitole 2 je potom vysvétleno, co
jsou seriozni hry, a uvedeny piiklady takovychto her, které pomahaji se zvySenim sebevé-

domi. Posledni tfeti kapitola obsahuje navrh vlastni seridézni hry pro podporu sebevédomi.



1 Urceni sebevédomi a metody pro jeho
zvyseni

1.1 Urceni sebevédomi
Sebevédomi se vétSinou urcuje sadou otazek tykajicich se nazoru ¢lovéka na sebe samot-

ného, které nabizi pét druhii odpovédi od ,,velice souhlasim* po ,,velice nesouhlasim®.
Otazky mohou byt naptiklad:
* Pokud bych mohl/a zménit to, jak vypadam, ud¢lal/a bych to.

* Mam ve zvyku délat to, co si myslim, Ze se ode mé ocekava, spise nez to, co si

myslim, Ze ,,je spravné®.
= Zkazim vSe, na co sahnu.
* Myslim si, Ze jsem pro ostatni zklamanim.

Také se vyuzivaji otazky, které clovéka postavi do urcité, vétSinou nepiijemné situace

a nabidnou mu na vybér moznosti, jak by zareagoval. Naptiklad:
V restauraci vam pfinesou studenou polévku — vy se rozhodnete:

= Zavolat ¢iSnika a polévku reklamovat

= Polévku snist, pfestoze je studena.

= Zeptat se na nazor ostatnich a ud¢lat, co vam doporuci.

= Nedélat nic a poté negativné zrecenzovat restauraci na internetu.
[5,6,7]

Casto se také vyuziva Myers-Briggs Type Indicator (MBTI) — test, ktery se zamé&fuje na to,
jak rizni lidé vnimaji svét a d€laji sva rozhodnuti. Je to test, ktery urci osobnostni typ clo-

veka podle ¢ty zakladnich vlastnosti:
1. Vnimani okolniho prostiedi
= Introvert vs. extrovert
2. Ziskévani informaci
*  Smysly vs. intuice

3. Zpracovani informaci



* Mysleni vs. citéni
4. Zivotni styl
* Usuzovani vs. vnimani

Variaci téchto dvou stavii pro kazdou vlastnost se ziskd 16 typt osobnosti, do kterych lidi
MBTI rozd¢luje. Tento test ovSem byva Casto teréem kritiky z dlivodl nizké presnosti mé-
feni [8], validity [9, 10] a metodologické tirovné podporujicich studii [11]. Hlavnim teréem
kritiky je fakt, ze az polovina podplurnych studii byla vytvofena pro zastdnce testu

a spolecnosti, které cvici zaméstnance v testovani MBTI.

Tyto postoje funguji v hlave jako programy — podle nich pak ¢lovék jedna. Kdyz si nevéfi,
mnoha situacim se rad¢ji preventivné vyhne, do jinych jde s pocitem, Ze je nezvladne —
a skute¢né je pak nezvladne (a kdyz ano, povazuje to za ndhodu). Clovék s nizkym sebe-
védomim se v sobé nimra, dokola a bez vysledku probira tytéZ pochybnosti a mnoho situa-
ci vztahuje k sobé. Za kritikou vidi osobni utok, je snadno zranitelny, kdyz je odmitnut,

povazuje to za dikaz, Ze jeho mizerny nazor na vlastni ja je spravny.

1.2 Metody pro zvySeni sebevédomi
Existuje mnoho kurzli a navodi (napt. [12, 13, 14, 15]), jak si zlepsit sebevédomi, které se

vétSinou shoduji v nékolika zékladnich bodech:
»  Zhodnotit své sebevédomi
= Nastavit si splnitelné cile
= Prfestat se porovndvat s ostatnimi
*  Omezit sebekritiku
=  Délat ,,co ¢loveéka bavi“
= ZkouSet nové véci

* Pravideln¢ hledat a uvédomovat si svoje tspéchy (sebereflexe)



2 Seriozni hry

Pro podporu zlepseni sebevédomi se nékdy také vyuziva tzv. seridznich her. Co to vlastné
jsou seriozni hry? Seridézni hry jsou hry vytvotené s primarnim tc¢elem jinym, nez je zéba-
va. Tyto hry mohou byt vyuzivané v Sirokém mnozstvi oborti — od vyukovych her, ptes
zdravotni hry, rizné simulétory az po vycvikové hry, naptiklad pro armadu. Pojmem seri-
6zni hra se zacali takovéto hry oznaCovat ve vétsi mite od roku 2002, kdy vznikla americka
organizace Serious Games Initiative, kterd podporovala vyvojare a dala si za cil zastfesit
jednotlivé roztrousené projekty do plnohodnotného medialniho odvétvi pod pojem seridzni
hry. Za prvni seridozni hru je povazovana hra The Bradley Trainer, vyvinuta spolecnosti

Atari za ucelem vycviku americkych tankistt [16, 17].

Seriozni hry se podle jejich cile daji rozdé€lit do péti zakladnich kategorii (které se Casto

prolinaji): reklamni, zdravotni, vyukové, tréninkové, védecké

1. Reklamni hry

Tyto hry mohou byt pfimo na zakazku vyrabéné hry pro propagaci specifického produktu.
Castym piipadem zde byvaji zdvodni hry s auty specifické automobilky, napiiklad hra
BMW M3 Challenge. Ale do této kategorie se také fadi hry slouzici k propagaci rtiznych

obor, k naldkani potencidlnich zaméstnanct.

2. Vyukové hry

Maji vyuziti jak ve Skolstvi, tak v soukromé sféfe. Jedna se o hry vedouci hrace ke znalos-
tem zajimavou, zabavnou formou, ¢imz ho motivuji k uceni. Vyuziti vyukové hry misto
Skoleni, mize mit v soukromych firmach pozitivni u€inky jednak z hlediska ceny, ale také

efektivity. P¥ikladem miize byt encyklopedické hra, Jak véci pracuji, prodavana i v CR.

3. Tréninkové hry

Na rozdil od vyukovych her se tréninkové hry vyuzivaji pro nauceni praktickych doved-
nosti, jako je fizeni letadla, nebo chovani a reakce v krizovych situacich. Takovéto hry
vyuziva napiiklad armada pro trénovani vojakt. Tyto hry nabizeji levné a efektivni tréno-
vani, umoznujici velkou variabilitu simulaci. Naptiklad ¢eskd firma Bohemia Interactive

Simulations se zamétuje na vyvoj takovychto her napiiklad pro americkou armédu.



4. Védecké

Jde o hry, ve kterych hraci pomoci logiky fesi realné védecké problémy nebo jejich Casti.
Mezi skvélé priklady védeckych her patii online hra Foldlt, ve které hraci skladaji proteiny
do ideélnich tvart. Kazdy i maly protein Ize poskladat do obrovského mnozstvi kombinaci.
I v dnesni dobé je stale velice nakladné a Casoveé narocné pro pocitace nalézt idealni kom-
binaci, proto Foldlt vyuziva lidské intuice pro feSeni puzzli. V podstaté se da fici, ze jde
o podobny problém, jako kdyz fesi sudoku pocitac. Pro velké sudoku stoupa Cas teSeni
pocitacem exponencidlng, jelikoz musi vyzkouset vSechny variace, zatimco ¢lovék diky

zkuSenostem a intuici zkousi pouze pravdépodobné kombinace.

5. Zdravotni hry

Zdravotni hry se jednak Casto prekryvaji s tréninkovymi hrami, naptiklad simuléatory pro
trénink obtiznych operaci, nebo naptiklad hra Virtual Pain Manager urCena pro sestry, aby
dokézaly lépe porozumét a pomoci pacientim. Ostatni zdravotni hry mizeme rozdélit jeste

na tii podkategorie:
1. Preventivni

Hry, které vedou (vétSinou) déti ke zdravym navyktm, naptiklad hra Yummy tricks, ktera

uci zdravé stravovaci navyky.
2. Informaéni

Tyto hry, pomahaji lidem porozumét jejich nemoci, coz napomaha 1écbe.
3. Pomocné

Hry, které se zabyvaji pomoci s jiz existujicim problémem. Do této kategorie spada také
moje téma — hra pro podporu sebevédomi. Piistupti mize byt mnoho — naptiklad ve hie
The Diabetic Dog se hrac stard o psa s diabetem typu 1, tim se hrac uci spravné vybalanco-
vat hladiny inzulinu. Pes chce po hréaci priibézné jidlo, nebo jit na prochazku, pfitom hrac
vidi stav cukru v krvi psa, ktery je idedln& uprostied Skaly. S prochdzkami se stav cukru
snizuje, s jidlem naopak zvysuje. Hra¢ vybira, jaké jidlo psovi koupi, od kufeciho stehna az
po slazenou limonadou. Musi tak hlidat a vyvazovat stav cukru, nebo v nejhor§im ptipadée
pouzit inzulinovou injekci. Diky této hie si ¢lovék mize uvédomit, jaky vliv na mnozstvi

inzulinu v krvi ma to které jidlo, pfipadné jakym pfinosem jsou pro n&j pohybové aktivity.
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Dal§imi zpiisoby gamefikace' je odmé&hovani za vykonané tikony, nebo zapracovani tera-

peutickych prvka ptimo do hry [17, 18, 19].

2.1 Existujici hry
Pojd’'me si predstavit nékteré existujici hry, které se zamétujici ptimo na nizké sebevédomi

nebo podobné problémy.

EyeSpy: The Matrix [20]

V této hie musi hrac najit sméjici se, nebo schvalujici oblicej mezi 4 x 4 fotkami lidi, ktefi
se vétSinou mraci. Tato hra je inspirovand paradigmatem tvar v davu, kdy ¢lovek vidi ¢as-
t&ji (najde rychleji) v davu naStvané a nespokojené tvare. Cilem hry je vytrénovat hracav
mozek, aby v davu hledal primarné sm¢jici se tvare co nejrychleji. Hra se mi zda bohuzel
velice nedotazend, jedna se o nekone¢nou smycku, kdy se po nalezeni sméjiciho se oblice-
je matice piegeneruje a hra¢ hleda znovu, bez jakychkoliv dalsich prvkl. Pfitom by stacilo,
kdyby hra za béhu vytvarela jednoduchou statistiku, ve které by se nachédzela primérna

a nejkratsi doba nalezeni. Tim by hra¢ ziskal motivaci prekonavat sviij dosavadni vysledek.

Hra pfispiva k zlepSeni sebevédomi tim, ze u¢i hra¢e vnimat pozitivni socidlni vjemy

a ignorovat ty negativni.

WHAM! Self-esteem conditioning [21]

Zakladni myslenkou hry je trénovat pozitivni vnimani sebe sama tim, ze pii zmacknuti
svého jména nebo data narozeni se zobrazi usmévavy oblicej, zatimco pti zmacknuti ciziho
jména nebo jiného data se objevi mracici se oblicej. Opét zde ovsem chybi jakékoliv prv-
ky, které by hrace u hry udrzeli déle. Jedna se spisSe o jakysi koncept, ktery lze ve hrach
vyuzit. Hra pomaha vytvaiet vazby mezi spoleCenskym pfijetim a hraem, ¢imz pomaha

zlepsit sebevédomi.

Grow Your Chi! Game [22]

Tato hra kombinuje prvky z obou ptedchozich her. Hra¢ na zacatku zad4 svoje jméno
a nasledné se ve hie objevuji mraky, na kterych je bud’ fotka, nebo jméno. Ukolem hrace je
kliknout na usmévavé fotky a svoje jméno. Podafi-li se mu to, ziska body, které slouzi

k ristu jeho ,,Chi“. V pfipadé kliknuti na svoje jméno se mu navic zobrazi usmevava tvar.

! Gamefikace je relativné nova technika marketingu zvy$ovéani zajmu klientii prostiednictvim uzivani hernich
prosttedkd, hernich designi, herniho mysleni a hernich principti do nehernich oblasti.
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Pti kliknuti na cizi jméno nebo neusmévavou tvar se hrac¢i odectou body. Cilem hry je ne-
chat svoje ,,Chi co nejvice vyrust. Hra se d¢li na trovné, kdy pro dosazeni nové je potieba
dosahnou urcitého poctu bodu (,,Chi*). Mraky vydrzi na misté pouze chvilku, takze je po-
tteba rychle reagovat a rozpoznat sméjici se oblicej. Jak jsem jiz zminil, hra vyuziva prvky
ptedchozich dvou her, proto poméha zlepsit sebevédomi ucenim hrace vnimat pozitivni

a ignorovat negativni vjemy a zaroven navozuje pocit pfijeti hrace spolecnosti.

Tyto tfi hry jsou vytvorem Marka Baldwina a jeho tymu na McGill University. Na jejich
strankach http://selfesteemgames.mcgill.ca/ mé déle jesté zaujal jeden projekt se jménem
Word Search [23], kdy se jedna o osmismérku, ve které lze najit jméno hrace a rtizna pozi-
tivni slova jako accepted, included, belong, loved. Tato hra ma podle mého minéni velky
potencial. Generovani osmismérek nam totiz umozni jednak napasovat hru na miru kon-
krétnimu ¢lovéku a jeho problémim a zaroveini se l1ze vyhnout opakovani naprosto stejné

¢innosti.
Ninja Pizza Girl [24]

V této hie, se hrac stava 16letou divkou, kterd roznasi pizzu z rodinné pizzerie. Jedna se
o skakacku, ve které jde o to dorucit pizzu v¢as, nez bude studend. Misto klasického health
baru ma hlavni hrdinka svoje sebevédomi, o které se hra¢ musi starat, protoze se snizujicim
se sebevédomim hrdinka zpomaluje. TakZe hlavnim tkolem hrace je vyhnout se ninjim,
ktefi by hrdinku Sikanovali, a hlavné pfed nimi neud¢lat chybu, ktera by ji zesmésnila. Pa-
dy a zakopnuti také lehce snizuji sebevédomi, ale hra je celkové koncipovéna tak, Ze pfi
padu se hra¢ dostane na jinou trasu, ktera bude pomalejsi a nebudou na ni rizné bonusové
pfedméty — ovSem stale bude moci hru na této trase dokoncit nebo se dostat zpét na rych-
lejsi trasu. Hra vysla v roce 2015 po usp&iné kickstarterové kampani® a nasbirala velice
vysokd hodnoceni. Hru jsem nehrél, ov§em podle dostupnych informaci se domnivam, ze
sice jde o seridzni hru, jejim cilem vSak neni feSit problematiku nizkého sebevédomi. Se-
bevédomi je zde vyuzito pouze jako motiv; hlavnim cilem hry je zvysit povédomi o pro-

blému Sikany a jejiho dopadu na clovéka.

* Kickstarterova kampati je to kampaii, ve které herni spoleénost zad4 budouci uzivatele o finanéni piispévky
na vyvoj vymeénou za nizsi cenu finalniho produktu.
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DOJO [25, 26]

Dojo je hra vyuZivajici biologicky feedback® (pomoci snimaéi na prostfedni tii prsty jedné
ruky), ktera pomaha hrac¢tim zlepsovat sviij psychicky a emoc¢ni stav pomoci rtiznych scé-
nail, miniher a cvi¢eni. Mezi cviceni patii naptiklad spravné dychani, nebo jakasi medita-
ce pro uklidnéni a zpomaleni srde¢niho rytmu. Jednou z miniher je naptiklad Frustration
Maze, kde hrac¢ prochazi 2D bludistém ve formé kuli¢ky, kterd se nesmi dotknout Cerve-
nych stén a jinych objektl. Velikost kulicky se ovSem méni v zavislosti na srdeCnim rytmu
hréce, takZe je naptiklad nutné se uklidnit pro prichod tzkou chodbou, ktera hra¢e naopak
muze rozruSovat (a tim mu zrychlovat tep), protoze na to ma omezeny cas, nebo zde jiz
nekolikrat skoncil. Dalsi minihrou, kterd vice souvisi se sebevédomim je hra, kde ma hrac
sv¢ virtudlni ruce nad rukama védmy a odpovidani na otazky jako ,,Mas rad modrou bar-
vu?*, ,,Mas se rad?, ,,Jsi dobie vypadajici?*“. Védma, pravdépodobné podle zmén v dy-
chani ¢i rytmu srdce (princip detektoru 1zi), vyhodnoti, zda je odpovéd’ pravdiva. Pokud
neni pravdiva, nebo hra¢ naptiklad odpovi na otazku ,,Mas se rad?* ne, prasti hrace ptes

jeho virtualni ruce. Hra€¢ ma moznost s rukama uhnout.
Celkove se mi u této hry libi pfistup, grafika 1 herni prvky. OvSem momentalné jsou stran-
ky vyrobce nedostupné a nepodatilo se mi najit, ani zda jeji vyvoj pokracuje jinde.

Tato hra necili pfimo na nizké sebevédomi, ale spiSe na psychiku a emocni stav jako tako-
vy. Zminil hlavné jako ptiklad toho, jak by seriézni hry mély vypadat, ale také proto, ze

nizké sebevédomi s psychikou a emocni stavem samoziejmeé velice uzce souvisi.

} Zpétna vazba.
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3 Navrh

Pro moji praci vyuziji prvku seridznich her, ve kterém se hra¢ o néco stard, v mém piipadé
se bude jednat o péstovani rostlin. Hra¢ bude kazdy den dostavat ur¢ité mnozstvi virtudlni
herni mény (zlat’aki), za kterou bude moci kupovat véci potiebné pro péstovani. Hrac dale
bude moci ziskavat zlat’dky plnénim riznych tkoll a seridéznich miniher, které¢ budou také
cilit na zvySeni sebevédomi. Hra tedy bude vyuzivat free to play (dale jen F2P) model, kde

si hra¢ maze urychlit priibéh pomoci plnéni dobrovolnych tkoli.
Tento ptistup ma nékolik vyhod, z nichz dv¢ hlavni jsou:

1. Umozni vyuziti riznych metod pro zvyseni sebevédomi. Obzvlasté vhodné pro me-

tody, které se Spatné realizuji formou hry — jako napftiklad pravidelnd sebereflexe.

2. Vyuziva krom¢ motivace hrace na zlepSeni vlastniho sebevédomi také motivaci
ziskat predméty, na které by musel ¢ekat, nebo v ptipadé€ readlné F2P hry za né pla-

tit, zadarmo a tém¢f ihned.

3.1 Hra

Cilem hry bude péstovat a sbirat rostliny. Zakladem kazdé¢ rostliny bude seminko. Prvni
seminko ziska hrac s registraci, dalsi seminka potom pii vypéstovani nové unikatni rostli-
ny, nebo je bude moci nakoupit v obchod¢. Pro Gspésné vypéestovani rostliny bude hrac
muset pravidelné rostlinu zalévat, hnojit apod. Potfebné suroviny si bude moci hra¢ koupit
v obchodu za virtudlni ménu — zlat'aky. Zlatdky se budou hraci pravidelné generovat. Dalsi

bude moci ziskat za plnéni tikoli a miniher v dobrovolné ¢asti aplikace.

Rostlina za pouziti pouze generovanych surovin, vyroste za urc¢ité ¢asové obdobi v zavis-
losti na rostling, s pouzitim nakoupenych surovin bude mozno zkratit dobu ristu az na tie-
tinu. Hra bude také obsahovat negativni vlivy, naptiklad n&jaké parazity, které budou vyu-
zity pii zjisténi podvadéni hrace. Naptiklad pokud by hra¢ v ukolu ,,napis o sobé 10 pozi-
tivnich véci* napsal samé blbosti, nebo néjaké negativni véci, tak by se po vyhodnoce-
ni/odhaleni na jeho rostlinu nasadil parazit, kterého by se musel hra¢ zbavit specidlnim
pripravkem. Zaroven by mél doc¢asné zablokované ukoly nachylné k podvéadéni. Takze by
se hraCovi péstovani prodlouzilo, dokud by nenastradal prostfedky na odstranéni parazita.

Vice se o kontrole a ndsledcich rozepisu v kapitole Udrzitelnost.

Kromé samotného péstovani tedy bude mit hra jesté galerii, ve které hra¢ uvidi své jiz vy-

péstované rostliny a také, které rostliny je jest€ mozné ziskat. Seminka rostlin nebudou
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unikatni, takze z jednoho mohou vzniknout riizné rostliny. Pokud hra¢ vypéstuje rostlinu,

kterou jiz vlastni, tak ji bude moci prodat za 75 % ceny seminka.

3.2 Dobrovolna ¢ast

Hrac dostane na vybér z urCitého poctu (pseudo)nahodné vybranych ukoli, kdy nedavno
splnéné ukoly budou mit mensi Sanci na vybér. Mnozina tkoll, které mtize hra¢ splnit, se
bude generovat kazdy den, nehled¢ na stav ukolu. Rizné ukoly mohou byt hodnoceny riz-
nym poétem zlat'akd s ohledem na naroénost. Ukoly lze rozdélit na minihry vyuZivajici

psychologickych prvka a jiné tikoly vyuzivané pro zlepSeni sebevédomi.

3.2.1 Minihry

Nasleduje nekolik navrht miniher, vychazejicich z existujicich her a metod pro zvysSeni

sebevédomi. Diky tomu, jak je hra navrzena, by mélo byt pfidavani novych miniher.
Navrhované minihry:

1. EyeSpy: The Matrix

2. Osmismérka

3. Pexeso

ad 1. EyeSpy: The Matrix

Tato seriozni hra je jednoduchd, zdbavna a méla by byt pomérné jednoducha na implemen-
taci, takze ji rozhodné budu chtit vyuzit. Zarovei se ji pokusim vyuzit v riznych variacich.
ad 2. Osmismérka

Urcité prozkoumdm moznosti proceduralniho generovani osmismeérek a jejich nasledné
vyuziti po vzoru prototypu hry World Search. Opét by se hra dala vyuzit v riznych varia-
cich. Napftiklad kromé klasické osmismérky se slovy, kterd ma hrac najit, dat hraovi pou-

ze osmismérku, at’ nalezne co nejvice slov, kdy za kazdé ma zlat’ak.

ad 3. Pexeso

Jednalo by se o pexesovou matici, kde by hra¢ odhaloval sméjici se, nebo mracici se tvare
s cilem odhalit vSechny sméjici se tvaie najednou. Pti chybé by se vSechny karticky otoci-

ly. Hrac¢ by se tedy musel soustfedit na usmévavé tvare a pamatovat si jejich pozice.
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3.2.2 Ukoly

Nyni si pfedstavime nékteré tkoly vychdzejici z existujicich terapeutickych metod. Na
rozdil od her se jedné o textovou formu vstupu, takze ptidavani novych tkold by mélo byt

mozné bez Uprav klienta.
Navrhované ukoly:
1. Sebereflexe

2. Zaznamenavat sebepodporujici argumenty proti o¢ekdvané nebo realné kritice

od ostatnich.

3. Zaznamenavat své uspéchy a pochvalu/uznani od ostatnich.

ad 1. Sebereflexe

Hrac¢ bude mit za cil napsat o sobé dany pocet pozitivnich véci.

ad 2. Zaznamenavat sebepodporujici argumenty proti oéekavané nebo realné

Kritice od ostatnich.

Tento kol by byl plnény v pribéhu tydne. Hra¢ by m¢l zaznamenavat kazdy den kritiku
od ostatnich. Nemusi se jednat pouze o vyicenou kritiku, ale 1 o kritiku, o které si hrac

mysli, ze ostatni budou mit. Zaroven ke kritice je potieba piidat sebeobhajujici argumenty.

ad 3. Zaznamenavat své uspéchy a pochvalu/uznani od ostatnich.

Cilem tohoto ukolu je, aby si hra¢ uvédomoval své uspechy. Mohlo by byt koncipovano

jako kontinudlni tikol, kdy hra¢ dostane zlat’dky naptiklad za kazdych 5 polozek.

Vsechny tyto tkoly vychdzeji z praxi bézné pouzivanych pii psychoterapiich a skupino-
vych terapiich, kde zkuSeny psycholog posuzuje odpovédi, a bud’ je akceptuje, nebo dotyc-
ného navede k jejich zlepSeni. Napftiklad u sebereflexe nékomu mohou piipadat vlastni
komplimenty jako vychloubani, tikolem terapeuta je v takovém ptipadé ujistit Cloveka, ze
jde o naprosto normalni véc. V nasem piipad¢ dostdva odpovédi aplikace aje nékolik

moznosti jak splnéni ukolu posoudit [27].

Naivni

Z4dna kontrola probihat nebude. Bude se spoléhat na to, Ze hra¢ vykonava tkoly sam pro

sebe a je tedy v jeho z4jmu je vykonat co nejlépe, aby mély na jeho sebevédomi néjaky
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ucinek. Celkové je ovSem tento predpoklad velice naivni, obzvlasté pokud by méli ke hie

piistup 1 hréci, jejichz primarni motivaci je ziskat néco zdarma a ne zlepsit si sebevédomi.

Uméla inteligence

V dnesni dobé rozmachu domacich asistentek a umél¢ inteligence (dale je Al) jako takové
neni problém vyuzit nékterou Al a nechat ji se ucit rozpoznavat napiiklad kladné véci, kte-
ré o sob¢ Clovek napise (sebereflexe). Samoziejmé by bylo potieba nejdiive naucit rozpo-
znavat spravné splnéné ukoly, proto by bylo dobré nechat se ucit umélou inteligenci od
lidi, coz mé ptivadi ke tfeti moZnosti.

Hrac hodnoti hrace

Co se bezpecnosti tyka, je to asi nejrizikovejsi, ale zaroven nejucinnéjsi moznost. Hrac
dostane mezi ukoly moZznost validovat odpovédi jinych hraca. Hlavnim problé-
mem/rizikem je zajistit anonymitu. Proto by kazdy ukol k ohodnoceni byl vytvofen z na-
hodnych odpovédi riznych jinych hraca. Pro pfipad malého poc¢tu hract bude potieba vy-
tvotit pro kazdy ukol ur¢ité mnozstvi generickych odpovédi, kterymi lze vyplnit chybé&jici
mista. Tato moznost ma ovsem také fadu vyhod — krom¢ moznosti diky ni trénovat néja-
kou Al by mohla zaroven pomdhat hraciim se sebereflexi. Méjme ptipad hrace Kvétoslava,
ktery ma problém napsat o sob¢ 10 pozitivni vét. Rozhodne se, Ze radsi splni jiné tkoly
a pfi hodnoceni jinych hracii narazi na stejny ukol, se kterym ma sam problém. Mezi 10
vétami napsanymi cizim hraCem nalezne nékteré, které jeho samotného nenapadly
a zaroven jsou pro n¢j pouzitelné. Tim paddem po splnéni tohoto tikolu jiz mize splnit i
puvodné zavrhnutou sebereflexi. Bohuzel mlze také nastat situace, kdy hra¢ s nizkym se-
bevédomim vyhodnoti odpovéd’ jako Spatnou. Takovy piipad mlze nastat, kdyz odpovéd
bude velmi pozitivni a hodnotitel ziska pocit, ze se hodnoceny vychlouba, misto toho, Ze se
jedna o pozitivni véc. Proto kazdy ukol bude muset byt vyhodnocen nékolika riznymi hra-

¢1, nez bude povazovan na Spatn¢ splnény.

Veskera kontrola by musela probihat asynchronné, takze by hra¢ po odevzdani ukolu do-
stal zlat’aky a musel by byt potrestdn za nesplnéni ukolu. Jak jsem jiz diive zminil, chtél
bych trest realizovat formou zdkazu daného ukolu a zdrzeni hrace, dokud nezaplati urcitou

castku (nesplni dostatecny pocet tkolit).
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Druhd a tieti moznost uz ovsem vede k tomu, ze aplikace nebude moci byt ,,standalone*”,
ale bude muset komunikovat s ostatnimi aplikacemi, nebo analyzatorem sentimentu. To lze

fesit riznymi zptsoby, za nejvyhodnéjsi povazuji C-S (Client-Server) piistup.

3.3 Technicky navrh

Aplikace se bude skladat z klientské a serverové ¢asti. Server bude ukladat hraciv stav
a shromazd’ovat data z ukoll. Klient bude ziskavat od serveru tkoly pro dany den a po-
skytne rozhrani pro jejich splnéni, dale bude obsahovat hru, ve které se bude hra¢ starat

o rostlinu a obchod, ve kterém bude nakupovat potiebné véci.
Server i klient by méli byt koncipovany tak, aby bylo jednoduché hru rozsitit o rizné tikoly
a minihry. Minihry bude proto vhodné fesit jako jednotlivé moduly. U ostatnich tkold,

bude-li se jednat o textové ukoly, kde hra¢ néco pise, bude vhodné pouzivat templaty (Sab-

lony) ulozené na serveru, podle kterych hra vytvoii dany tukol.

Mobile Client

Database Server Mobile Client

Mobile Client

Obrazek 1 — Architektura

* Bez potieby dalsich aplikaci.
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3.3.1 Platforma

Hra by méla byt co nejdostupné;jsi, proto hlavnimi kandidaty na realizaci jsou webova nebo
mobilni aplikace. Oba kandidati maji své vyhody a nevyhody.
Web

= Pristupné i1 pro uzivatele bez smartphonu

* Jednodussi komunikace klient-server

* Pro moji hru by pravdépodobné $lo pouzit zdkladni HTML a JavaScript bez slozi-

t&jSich framework a technologii

=  WebGL pouzitelné pro grafiku

Mobil

Pro multiplatformovost by bylo nutné pouzit néjaky framework

= Lze se zaméfit pouze na Android, jelikoz Windows ma minimalni mnozstvi uZiva-
telti a i0S potiebuje pro vyvoj pocita¢ Mac + dalSich 100 $ ro¢né pro moznost pub-

likovani aplikaci
= Lepsi layoutovaci systém nez weby
»  Moznost vyuziti GPS a jinych senzorti

Rozhodl jsem se, Ze vyuziji mobilni platformu Android, jelikoz s ni mam zkuSenosti
a oproti weblim u ni pievazuji vyhody. Grafiku si budu muset vytvaiet sam, proto jsem
zvolil 2D grafiku, a aby vypadala alesponl trochu pékné. Jelikoz grafika bude, jak jsem uz
zminil, jednoducha 2D bez animaci, bude vhodné vyuzit Cist¢ Androidu. To bude mit navic

dalsi vyhodu v podobé podpory vétsiho mnozstvi zatizeni.

3.3.2 Technologie

Zaklad serveru bude v Node.js, jelikoz s nim jiz mam zkuSenosti. Webovy server jsem

zvolil z diivodu snadného napojeni jak na webového, tak klienta s Androidem.

Data se budou uklddat do MySQL databaze. Misto klasického MySQL ovSem pouziji
MariaDB, coz je opensourcova alternativa MySQL, kterd je s MySQL plné¢ kompatibilni.

Cely server bude zapouzdieny v Dockeru, pro jednoduché zprovoznéni kdekoliv.
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Node.js

Node.js je opensourcovy server, ktery vyuziva JavaScript a vyuziva asynchronni progra-
movani. Dovolte mi ukazat rozdil vi¢i PHP na jednoduchém piikladu [28], kdy server

zpracovava pozadavek na ziskani obsahu souboru.
PHP:
1. Server odesle pozadavek souborovému systému
2. Server pocka na vyfizeni pozadavku (otevieni a nacteni souboru)
3. Server vrati obsah souboru klientovy
4. Server je pripraven k vyfizeni dalsiho pozadavku
Node.js:
1. Server odesle pozadavek souborovému systému
2. Server je ptipraven k vytizeni dalSiho pozadavku
3. Jakmile souborovy systém oteviel a nacetl soubor server, vrati jeho obsah klientovy

Vyhodou Node.js je tedy absence ¢ekani na zpracovani pozadavku.

MariaDB

MariaDB vznikla forkem (oddé€lenim) od MySQL v den [29], kdy Oracle oznamil koupi
MySQL. Hlavnim divodem tohoto procesu bylo nediivéra v Oracle a jeho budouci podpo-
ru MySQL jakozto konkuren¢ni databaze k jejich placené Oracle databazi. Planem Maria-

DB je do budoucna udrzovat vysokou kompatibilitu s MySQL, kterd umozni jednoduché

ptejizi od MySQL k MariaDB.

Na rozdil od MySQL které tedy nyni vyvyji Oracle je MariaDB opensource a to ma za
dasledek flexibilngjsi vyvoj. Diky tomu méa MariaDB nativni podporu vice tloznych typ1,
piikladem muze byt naptiklad SphinxSE diky kterému lze vytvofit most mezi Sphixem
(Fulltext indexer) a vasi databazi. Je potfeba zminit, Zze SphinxSE Ize doinstalovat i do
MySQL. Dalsi ptiklady, informace a zlepSeni rychlosti a dopliicich a vylepSenich oproti
MySQL, lze nalézt pfimo na strankach® MariaDB

> https://mariadb.com/kb/en/library/mariadb-vs-mysql-features/
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Docker

Docker je nastroj vytvoreni k jednoduchému vytvoteni, nasazeni a spusténi aplikaci. Jedna
se o jakousi podobu virtualniho stroje, ktera ma v sob¢ cely operacni systém. Pti vytvareni
dockerovského obrazu si tviirce vybere jako zdklad néjaky jiz existujici obraz. Muze se
jednat o né€kterou z Cistych distribuci Linuxu, nebo o obraz s jiz pfeinstalovanymi a nasta-
venymi programy. V piipadé této prace se mize napiiklad jednat o oficialni Node.js obraz.
Poté 1ze do vytvateného obrazu naptiklad dokopirovat potiebné soubory a spustit rtizné
ptikazy. Jednim z dalSich dulezitych krokt, které bych rdd zminil, je odhaleni specific-
kych portti. Jednotlivé obrazy potiebuji explicitné definované porty, které odhaluji a které
se pii spusténi dané¢ho obrazu daji jednoduse pfemapovat na jiné porty. To je z hlediska
bezpecnosti serveru ohromné plus, jelikoz na serverech by obecné nemélo byt dostupné nic
navic, nez je potieba. Pti spousténi docker kontainert (jméno pro instanci obrazu), lze také
definovat systémové proménné a propojovat dané cesty souborového systému kontejneru

a hostitelského systému, na kterém bézi docker.

3.3.3 Udrzitelnost

Aby hra byla udrzitelna, je potieba, aby si na sebe néjakym zpiisobem vyd¢lala. Jelikoz se
jedna o seridézni hru s ucelem pomahat lidem s nizkym sebevédomim, presko¢im cast, jak
by hra méla ziskavat penize, a spiSe se zaméfim na mozné omezeni nakladi. Nejveétsim
nakladem by bylo placeni lidi, kteti by kontrolovali, zda hraci splnili ukoly, ve kterych

hra¢ néco vymysli a pise.
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4 Implementace

Na zaklad¢ navrhu bylo rozhodnuto, ze se bude jednat o klient-server aplikaci. Tato sekce
bude rozdélena do tii hlavnich kapitol — Server, Protokol a Klient. Server je implemento-
van v Node.js, klient v Androidu a pro komunikaci je vyuzivano REST API serveru, o kte-

rém se rozepisu v ptiloze Protokol.

4.1 Server

U serveru jsem se rozhodl pro Node.js, protoze umoznuje jednoduchy multiplatformni vy-
voj v JavaScriptu s podporou balickovaciho systému pro stahovani pluginii. Pivodni plan
byl vyuzit jak u serveru, tak u klienta Realm pro databazi. (Realm je databaze ve které se
misto tabulek pracuje s konkrétnimi objekty. Pro jeji vyuziti jsem se rozhodl, protoze opro-
ti béznému SQL se s nim 1épe a jednoduseji pracovalo.) OvSem v pribéhu jeho implemen-
tace na strané serveru jsem zjistil, ze JSON vygenerovany a poslany z klienta neodpovida
ocekavanému formatu pro RealmJS. Dalsi nevyhodou byla nemoznost vytvofit kompliko-
vané dotazy vytvarejici nové objekty — naptiklad dotaz, ktery vybird nahodné odpovédi

jinych hract uréenych k ohodnoceni.

SELECT e. id" as "id", fi. text’ as "text’, e. owner_id’ as “owner_id"

FROM evaluations e

LEFT JOIN evaluationCompleded ec ON e.id = ec. id"
AND ec. player id" = ?

LEFT JOIN forms £ ON f. 'parent_id’ = e. owner_id"
AND f. category = e. category’

LEFT JOIN formItems fi ON fi. 'parent id" = £.'id’
AND fi. 'id® = e. item_id"

WHERE e.owner_id != ? AND e.category = ?
AND e. totalVotes ™ < 20
AND ec. \player_id‘ IS NULL ORDER BY RAND() ;

Snippet 1 — SQL dotaz pro ziskani poloZek k ohodnoceni
Proto jsem se nakonec rozhodl pouzit ¢istou variantu MySQL databaze, jejiz schéma si

muzete prohlédnout na Obrazek 2 — Schéma databaze.

Zakladni tabulkou je tabulka gameData, kterd uchovava informace o hrac¢i poctu jeho

zlat’akll a timestamp posledni zmény pro synchronizaci dat.

Tabulka flowers obsahuje seznam rostlin, kde se nachazi informace o typu rostliny, poctu

zkuSenosti, stavu vody, hnojiva, slunecniho zafeni a timestamp posledniho rastu rostliny.

Tabulky forms a formsltems nesou informace o kategorii formulafe, jednotlivych texto-

vych zaznamech ve formulafi a jejich poctu.
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Tabulka evaluations potom obsahuje pocet pozitivnich a negativnich ohodnoceni, celkovy

pocet ohodnoceni a dalsi sloupce pro identifikaci hodnoceného formuléte.

|l gamedata
i
| o accessCode
|y playerMame
|4 totalMoney
« changedTimestamp X
+ A t
frafet—idid =
ownel_id:id astioterid
] evaluations
] flowers
z : id
Hid Tyes
(£ forms Cs parent_id o
- g MO
o id T flor T _. e
. « flowerType 7 totalVotes playef_id:id
.« parent_id [y name id
| » OWRET
s category |1y waterLevel .cat )
g category
' sunLewvel o item id
1l; item_
[ fertilizerLevel = Heanl
parenf_id:id = state A
[y expirience
s lastDecay
| formitems idlid
.'5. id
i parent _id i evaluationcompleded
o text H id
L]
|| count = player id
EH testers 11 access_codes
| » email | » accessCode
| remided

Obrazek 2 — Schéma databaze

Jednou z nevyhod JavaScriptu je primarné asynchronni orientace zaloZzena na callbackcich,

kterd u komplexnich aplikaci vede k jevu zvanému ,,callback hell*, kdy k dosazeni vysled-

ku je tfeba mnoho vnotenych funkci. Tento problém jsem se rozhodl fesit dvéma zplisoby.

4. Omezenim komunikace s databazi

5. Vyuziti rekurzivnich funkei
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Ad 1. Omezenim komunikace s databazi

Velka cast serverové logiky byla pfesunuta na uroven databaze za pomoci funkci a trigge-
ri. Triggery se v praci vyuzivaji k plnéni evaluacnich tabulek pfi vloZzeni nové odpovédi do
formuléare. Pfikladem mize byt trigger addToEvaluation, ktery ptfida novy zaznam do ta-

bulky evaluations pokazd¢, kdyz je vytvofen novy zaznam v tabulce formlItems.

CREATE TRIGGER "addToEvaluation® AFTER INSERT ON "formItems'
FOR EACH ROW
BEGIN
INSERT INTO "evaluations’ (‘owner id', ‘category , “item id’)
SELECT parent id, category, NEW.id FROM forms WHERE id =
NEW.parent id;
END B

Snippet 2 — Trigger addToEvaluation

wewr

Funkce na druhou stranu nahrazuji daleko slozitéjsi bloky kédu, které by vyzadovaly velké
vnoreni. Naptiklad funkce ,,insertOrUpdateGameData*, ve které se na zakladé existence
ID bud’ pouzije UPDATE, nebo se vlozi nova data do databaze a vrati se jejich ID, by psa-

na pres jednotlivé dotazy v JavaScriptu potiebovala ¢tvero vnoteni do callbacki.

DROP FUNCTION IF EXISTS insertOrUpdateGameData//
CREATE FUNCTION insertOrUpdateGameData (in id INT,in accessCode VAR-
CHAR(16), in playerName TEXT, in totalMoney INT, in changedTimestamp
TEXT)
RETURNS INT
BEGIN

IF in id IS NULL THEN

SELECT id INTO in id FROM gameData WHERE accessCode =

in_accessCode;

END IF;
IF in id IS NULL THEN
INSERT INTO gameData ( id ', "accessCode’, “playerName , “totalMo-
ney , changedTimestamp ) VALUES (in_id, in_accessCode, in playerName,

in_totalMoney, in changedTimestamp) ;
SELECT "id’ INTO in id FROM gameData WHERE "accessCode =
in accessCode;
ELSE
UPDATE gameData SET ‘playerName = in playerName, " totalMoney =
in_totalMoney, "changedTimestamp = in changedTimestamp WHERE "id =
in _id;
END IF;
RETURN in id;
END//

Snippet 3 — Funkce insertOrUpdateGameData
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Ad 2. Vyuziti rekurzivnich funkeci

Pfi zpracovavani a ukladani poli do databaze je vhodné vyuzit rekurzivni funkce, které
slouzi jako callback pro databazovy dotaz a postupné vybiraji prvni prvek a vyvolavaji
dotaz, dokud pole neni prazdné. Pfikladem mtze byt nasledujici funkce slouzici k uloZeni

hracovych kvétin.

function processFlower(error, results, res, obj, flowers)
{
if (error !== null)
{
handleError(res, error);
return;

if (flowers.length === 0)

processForms (null, null, res, obj, Array.from(obj.forms));
return;

}

let flower = flowers.shift();

let args = [obj.id, flower.id, flower.flowerType, flower.name,
flower.waterLevel, flower.sunLevel,flower.fertilizerLevel,
flower.state, flower.expirience, flower.lastDecay];

query ('CALL insertOrUpdateFlower(?,?,?,?,?,?,?,?,?,?)', args,
processFlower, res, obj, flowers);

Snippet 4 — Funkce processFlower

Tato funkce vezme prvni z pole rostlin a zavola pro ni databazovou funkci incertOrUpda-

teFlowe. K volani ptfes pomocnou funkci query se ptidavaji tyto argumenty:
= processFlower

- samotna funkce jako callback

" res

- objekt pro odpovéd klientovy
= obj

- cely objekt, ktery ptisel od klienta pro ukladani nasledujicich jeho ¢asti
= flowers

- pole bez momentalné zpracovavané rostliny

Pokud databaze vratila chybu, proces se ukon¢i a uvédomi se klient. Jestlize predané pole

rostlin je jiz prazdné, pokracuje se na dalsi ¢ast ukladani, tedy uloZeni formulait.

25



4.2 Klient
4.2.1 Hra

Dle ptivodniho navrhu hra vznikla jako aplikace pro Android, ve které je primarnim tko-
lem péstovat rostlinu — viz obrazek 3 v ptiloze. Misto okrasnych rostlin jsou pouzity rtizné
druhy zeleniny — konkrétné mrkev, paprika, brambora a fazole. A to z prostého divodu —
nejsem grafik a jediné zdarma obrazky rostlin s postupnym rtistem, které jsem nasel, byly
tyto. Hra¢ mlize péstovat neomezené mnozstvi rostlin, po koupi seminka se mu nova rost-
lina pfidd do galerie a on se o ni mlize starat. VSechny rostliny postupné vyuzivaji tii za-
kladni suroviny — vodu, hnojivo a slunce (slune¢ni zafeni), na jejichZ stavu zavisi rychlost

ristu. Hrac je proto musi postupné dopliovat a ziskdvat zlat’aky.

Z miniher byly implementovany hry Matrix a Pexeso, které se skladaji z 36 poli — viz ob-
razky 4 a 7 v ptiloze. Za jejich GspeSné dokonceni dostane hra¢ jeden zlat'’dk, a pokud se
jedna o prvni vyhru dne, tak jesté dalsi tfi bonusové zlataky. U hry Pexeso musi hra¢ odha-
lit 5-10 smé&jicich se tvari a ma k dispozici pocet tahti, za které se mu to povedlo. U Matri-
xu hra¢ hleda 4-7 sm¢jicich se tvari mezi mracouny a ma k dispozici ¢as. DalSi motivaci

k hrani téchto her mize tedy byt moznost se ptekonat.

Ukoly jsou zapracovany do aplikace viechny tii, tedy sebereflexe, zapisnik Gspdchil a za-
pisnik sebepodporujicich argumenti — viz obrazek 8 v ptiloze. Za kazdy ptispévek do téch-
to kategorii dostane hrac¢ jeden zlatdk. Bohuzel se nedostalo z ¢asovych diivodl na imple-
mentaci systému templatt (Sablon), kdy se zadani kol nacte ze serveru a menu se vyge-

neruje na zaklad¢ dostupnych ukolt.

Hodnoceni ukolii ostatnich hract je rovnéz implementovano, ale na realizaci penalizace
hra¢t zneuzivajicich systém se nedostalo. Divodl k tomu bylo nékolik. Prvnim bylo, Ze
hra v testovacim rezimu nebude mit dostatek hraci, aby bylo mozné zajistit anonymitu
hodnoceného (obzvlasté¢ budou-li testefi lidé z mého okoli). Dal§im zasadnim divodem je
nevybalancovanost hry, kterd bude zaviset pravé na vysledku redlného testu, a pred jejim

uskute¢nénim nema smysl tuto metodu zavadét.
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4.2.2 Technologie
4.2.2.1 Kotlin

Hned na zacatku projektu jsem se rozhodl pouzit programovaci jazyk Kotlin misto Javy,
jelikoZ jsem s nim mél jiz zkuSenosti. Oproti Jave se v Kotlinu da psat kratsi, prehledngjsi
a univerzalnéjsi kod. V dobé¢ zacatku psani této bakalaiské prace jesté Kotlin nebyl oficial-

n¢ podporovanym jazykem pro Android, ale uz m¢l v té¢ dob¢ oproti Javé mnoho vyhod.

Bezpecnost

Oproti Jave jsou v Kotlinu vSechny proménné defaultné NotNull. U Nullable proménnych

je tfeba vyuzit speciadlni syntaxe, takZze ma programator vétsi kontrolu nad kodem.

S timto souvisi jedna nevyhoda, a to, Ze Java sice obsahuje @NotNull anotaci, ale ta je
skoro nepouzivana proto pfi vyuzivani knihoven a Java ¢asti projektu se musi programator

smifit s velkym mnozstvim Nullable proménnych.

Kompatibilita a podpora

Kotlin je pln¢ kompatibilni s Javou — Java a Kotlin mtizou byt kombinované v jednom pro-

jektu, veSkeré metody z Javy lze v kotlinu vyuZit a naopak.

Kotlin vyvijeny spolecnosti Jetbrains, kterd také stoji za IntelliJ Ideou, ze které vychazi
Android Studio a ktera je momentalné jedno z nejpopularnéjsich IDE [30] pro Javu. Diky
tomu ma kotlin skvélou integraci s Ideou, respektive Android Studiem. Vybornym piikla-
dem toho je moznost automaticky zkonvertovat celé soubory Javy do Kotlinu, nebo auto-

maticka konverze Java kodu vlozeného do ,kotlinovského‘ souboru.

Syntaxe

Syntaxe Kotlinu je velice podobnd jazyku Swift [31], tedy primdrnimu jazyku pro vyvoj
pro i0S. To byl také jeden z diivodu, pro¢ jsem se pro n¢j rozhodl. Diky veliké podobnosti
jsem se mohl naucit v podstaté¢ dva jazyky v jednom. Tato teorie se mi pozd¢€ji potvrdila,
kdyz jsem mél predmét programovani pro i0OS — se swiftem jsem nemél zadny problém.
Na vétSinu problémi jsem nalezl odpovéd jednoduchym dotazem Googlu [Kot-

lin/Android] [jméno funkce / featury] in [Swift/iOS].
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Budoucnost

Kotlin je jazyk, ktery ma mnoho vyuziti. Kromé béhu v JVM je také vyvijena verze, ktera
piekompiluje kotlin do bindrniho kodu. Dale je mozné kompilovat Kotlin do JavaScriptu,
a tedy ho vyuzit jako alternativu TypeScriptu. To, Ze Jetbrains maji vlastni IDE pro vyvoj
na i0S a Kotlin je velice podobny Swiftu, déla budoucnost Kotlinu velice zajimavou diky
tomu, ze by mohlo byt v budoucnu mozné psat nativni aplikace pro Android i iOS

v jednom jazyku.

4.2.2.2 Realm

Dalsi zajimavou technologii je Realm, alternativa k SQLite databdzi pouzivané v Androi-
du. Jeho hlavni vyhodou je, Ze vyuziva objektové relacni mapovani, tedy na rozdil od SQL
kde se pracuje s tabulkami, Realm pracuje s objekty. Redlné tedy misto toho, abych z vy-
sledku query vytvarel instanci potifebné tfidy, v Realmu pracuji s konkrétnimi tiidami, kte-

ré jsou oddélené od tfidy RealmObject, coz velice zjednodusuje praci.

4.2.2.3 Retrofit

Pro komunikaci se servrovym REST API je vyuzivana knihovna Retrofit. Opét se jedna
o knihovnu, ktera prevede predavany JSON na konkrétni tfidu. NaStésti Realm a Retrofit
jsou dobie propojitelné diky tomu, ze Realm dodava definice pro GSON, takze potomky
RealmObjectii 1ze jednoduse pievést na JSON a zpét.
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5 Testovani

Pro testovani jsem vytvofil jednoduchou webovou stranku, kterd obsahovala odkazy na
vSechny véci ohledné¢ aplikace. Tedy jednoduchy uZzivatelsky navod, formulai po podani

feedbacku a odkaz na Gogole Drive slozku, ve které se nachézelo APK.

Daéle se na strance nachazel formuldf, kam potenciondlni tester zadal e-mail a na n¢j mu
byl zaslan piistupovy kod a znovu vSechny tyto odkazy. Pro testery, ktefi by nechtéli vyu-
zit sviij e-mail byl jesté pridan odkaz na stranku https://www.l0minutemail.com, kde si

muze kazdy vytvorit do¢asny e-mail.
Dotaznik se skladal z téchto jedenacti polozek:
1. Vék
2. Pohlavi
3. Hral/a jste hru na mobilu nebo tabletu?
4. Jakou verzi Androidu mate ve svém zafizeni?
5. M¢él/a jste se hrou n¢jaké technické problémy? Popiste prosim ptipadné jaké.
6. Jaky mate ndzor na uzivatelské rozhrani hry?
7. Kolik ¢asu jste pfiblizné ve hie stravil/a (zaokrouhlen¢€ na celé hodiny).
8. Bavila vas hra?
9. Hral/a byste hru za Gc¢elem zlepSeni sebevédomi?

10. Vyuzival/a byste u takovéto terapeuticky zamétené hry socialni funkce typu sdileni,

verbovani pratel atd.?
11. Cim by podle vas hra mohla byt vylepsena?

Hlavni vyhodou odkazu na slozku v Google Drive mélo byt pro mé& snadné aktualizovani
aplikace pouhou zménou souboru ve slozce. Paradoxné piesto, ze toto fungovalo bezchyb-
né pro web a i0S aplikaci, na zafizeni s Androidem se slozka nechtéla spravné aktualizo-
vat. NasStésti bylo potieba aplikaci aktualizovat jen v prvni fazi testovani a nasledné jiz se

testovalo s jednou verzi.

Testovani probihalo ve dvou fazich. Prvni fazi bylo testovani s n€kolika ptateli, ktefi odha-

lili hlavni technické problémy aplikace. Divodem bylo, abych co nejdiive podchytil co
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nejvice chyb a m¢l moznost je opravit. V prvni fazi byli do testovani zapojeni testeti z mé-

ho okoli. Pokud by se vyskytla nezopakovatelna chyba, umoznili by mi odladit aplikaci

s pomoci zafizeni, na kterém se chyba ukdzala. Poté byla v druhé fazi aplikace rozeslana

SirSimu okoli uzivatelll a zpétna vazba od nich byl pfedev§im zminény dotaznik.

V prvni fazi se objevily tfi zdvazné chyby.

Nastaveni charsetu na databazi serveru

SQL skript, ktery vytvaii tabulky, nezahrnoval explicitni nastaveni charsetu na
UTF8, pouzil se defaultni pro databazi. Na mém pracovnim stroji ho mam nastave-
ny na UTF8. Na serveru je bohuzel defaultné nastaveno néco jiného, proto pti po-
kusu zadat ¢eské znaky do formulafi se nova polozka neptidala. Tento problém byl
jednoduse vyfeSen explicitnim nastavovanim spravného charsetu pro vSechny ta-

bulky. A také nastavenim defaultniho charsetu pro celou databazi.
Pad aplikace na starSich verzich Androidu

Tato chyba byla zplisobena moji nepozornosti, kdy jsem misto funkce Kotlinu ,,mi-
nOf* vyuzil funkci Androidu ,,min“, kterda ovSem Android z né¢jakého mé neznamé-
ho divodu neni implementovana pro verzi Android 6 a nizsi. To mélo za vysledek
pad aplikace po zakoupeni rostliny a nasledné i po kazdém jejim dal$im zapnuti.
Pad aplikace p¥i zméné orientace

Tato chyba se projevila pfi zméné orientace zafizeni. Aplikace byla vyvijena a za-
myslena pro uzivani pouze v portrétovém modu orientace. Tento mod ovsem nebyl

vynucen, jelikoz jsem zapomnél ptfidat do manifestu ke vSem aktivitdm atribut, kte-

ry by to zajistoval.

Za nezavazné chyby povazuji vSechny problémy a navrhy, které neovliviiuji chod aplikace,

a jedna se tedy hlavn¢ o kosmetické véci.

Aplikace ma zakladni ikonku zeleného Androida

Pro vyvojate aplikaci pro Android, ktery ma vice takovych ikon v telefonu, je pak

tézké najit spravnou aplikaci. Jako ikonu aplikace jsem proto pouzil ikonu mozku.

Ukolové aktivity nemaji v toolbaru lokalizované jméno
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Zde chybelo pouze vyuzit lokalizovany text, ktery jiz byl pfipraven. Rovnéz jsem
zjistil, ze aktivity Mozkovna, Hodnoceni, Matrix a Pexeso vyuzivaji zdkladniho
jména aplikace misto svych lokalizovanych jmen.

U minihry Matrix bézi ¢as, i pokud vyskocil Givodni dialog

Tento problém jsem vyiesil pozastavenim pocitadla, kdyZz je zobrazen tutorial.

U minihry Pexeso, pokud jsem otocil mracouna a klikl na néjaké tlacitko, tak

se provedla animace kliknuti, ale nic se nestalo

Chovani tlacitka je spravné, tedy po odhaleni mracouna hra¢ nemiize klikat 1,5 vte-

finy, ovSem tlacitka maji byt v tuto dobu zablokovana, aby se neprovadéla animace

a zvuk kliknuti.

Dale jsem dostal zpétnou vazbou také nékolik navrhi, co se uzivatelského rozhrani tyce.

Tutorialové dialogy by mohly mit dvé tlacitka typu ,,ano, chapu* a ,,pripome-

nout pristé«

Soucasna podoba tutoriali vychazi z toho, ze dialog lze vyvolat znovu zmacknutim
tlacitka na action baru. Proto ma dialog pouze tlacitko OK a checkbox pro zobrazo-

vani pii ptichodu do aktivity.
Tlacitka v mozkovné by neméla byt pres celou SiFku obrazovky.

S timto bodem souhlasim, do budoucna by se méla zmeénit stejné tak by se méla op-

timalizovat celé aplikace pro tabletové zobrazeni (ud€lat novy layout).

Z odpovédi na otazky v dotaznicich v druhé fazi 1ze shrnout toto:

VétSina testert zkousela aplikaci na mobilu (72,7 %), pro ktery byla hra primarné
vyvijena. Ti, kteti zkouSeli aplikaci na tabletu, ji vytykali neoptimalizované uZziva-

telské rozhrani.

V druhé fazi testovani se vyskytl problém pouze u jednoho testera, ktery musel

aplikaci restartovat pro prvni ptihlaseni do hry.

Uzivatelské rozhrani jako takové se testeriim vétSinou libilo (kromé jiz zminova-

nych uzivateli tabletll), ovSem objevily se i ndvrhy na dalsi zlepSeni

a. ,,Vadil mi defaultni vzhled hlavniho menu, vice by se libilo vysouvaci“

Je pravda, Ze vysouvaci menu z levého boku telefonu jsou dnes velice oblibe-
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nym feSenim, ale jeho kombinace s galerii rostlin by byla nevhodna a také slozi-

té realizovatelnd, protoze oba prvky vyzaduji jiny druh aktivity.

b. ,,Zlatédk v ukolech ma jinou funkci nez u rostlin, pfitom ma stejnou ikonku.
Této nekonzistence jsem si védom, jeji piivod je ve snaze dat moznost hracim

zjistit, kolik maji prave zlat’aka, kdyz se nachazi v mozkovné.

= Ptesto, ze hra vétSinu (63,6 %) testerd nebavila, pouze 27,3 % zGcastnénych by hru
nehrali ani za celem zlepsSeni sebevédomi. Z ostatnich by si ji pulka zahrala a dru-

ha pilka si nebyla jista.

* Na otazku, zda by ve hie hraci vyuzivali socidlni funkce typu sdileni rostliny, nebo
verbovani ptatel pro ziskani néjakého bonusu, odpovédéla neveétsi ¢ast testert dle
ocekavani ,,Ne, obecné tyto funkce u her nevyuzivam* (45,5 %). Co je minimalné
pro mé piekvapivé je, ze pouze 16,6 % ze zbylych respondentt (9,1 % celkem) by
nevyuzivalo socialni funkce pravé kvili terapeutické ¢asti. To je velice dobra zpra-
va, protoze tyto funkce jsou u her, kde se ¢loveék o néco stard nebo péstuje, nedil-
nou soucasti.

» Dotaznik také sbiral navrhy na zlepsSeni. Mezi nejrelevantnéjsi piipominky patii ty-
to tfi:

a. Vice véci, co délat s rostlinou.
b. Vice moznosti ziskani herni mény.

c. Lepsi grafika / spravné uzivatelské rozhrani pro tablety

Kompletni odpovédi a statistiky z dotazniku 1ze nalézt v ptiloze.
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6 Budoucnost
6.1 Authentikace

Pti rozSifovani hry v budoucnu bude potieba piedélat authentikaci. Momentalné se hrac
piihlasuje pouze zadanim piistupového kddu pro ucely jednoduchého rozsiteni mezi teste-
ry. Pro realné pouziti bude potieba implementovat propojeni s Google uctem, aby nebylo
potieba se stale prihlasovat, ale zaroven bylo mozné umoznit naptiklad terapeutovi dostat

se k datim konkrétniho pacienta.

6.2 Lokalizace

Hra je momentalné velice dobte lokalizovatelna, jelikoz vSechny texty jsou vytazené do
strings.xml. Pokud bude aplikace usp&$na a bude se rozsifovat do vice jazykt, bude potie-
ba ptidat do databaze signaturu jazyka hrace, aby se pro hodnoceni vybiraly pouze pfi-
spevky ve stejném jazyce. Problém s riznou diakritikou by nemé¢l nastat, jelikoz se vSude

pouziva kédovani UTF-8.

6.3 Hra

Je mnoho zplsobt, kterymi se hra miZze rozsifit. Mezi proddvané véci mohou napiiklad
pribyt kvétinace, naradi a jiné pomucky, které umozni rostlin¢ 1épe rast. Naopak mezi
zdroje piijmt by mohly byt pfidany odmény za vypéstovani rostliny — v mém piipadé, jeli-

koz se jedna o zeleninu, tak vytézek z prodeje ploda.

Potéad by ale ziistala otazka jak zabavit hrace poté, co si vypéstuje jednu rostlinu kazdého
druhu? Resenim by mohlo byt vyuZiti misto danych druhd rostlin ,,ndhodné“ generace.
Hrac by dostal seminko a tim, ze by se o n¢j staral, by rostlo v zavislosti na tom, jak ¢asto
by ho zaléval, hnojil, kolik by mu doptal svétla, pripadné jaké dalsi doplnujici sluzby by
vyuzil. Mohl by mu tedy vyrist néjaky druh rtize, tulipanu nebo ¢ehokoliv jiného.

Oprostime-li se od mySlenky péstovani rostlin a piejdeme napiiklad k chovani zvifete nebo
n¢jaké piiSerky, tak s vyuzitim predchozi myslenky by se mohla pfiSerka postupné vyvijet
a na zaklad¢ reakci na to, ¢im ji napiiklad hra¢ bude krmit, se ménit. Pti pravidelném pozi-
vani néjakého zvlastniho drahého pokrmu by mohla naptiklad rast kiidla, rohy a podobné.
Hra¢ by m¢l tedy motivaci experimentovat a snazil by se vytvofit co nejoriginalngjsi pfi-
Serku. Zaroveni by mohla fungovat jako jakési tamagochi, bylo by potieba si s ni hrat, ven-
it ji a tak podobné. Hra by se tedy netoCila pouze kolem plnéni terapeutickych tukolt

a krmeni pfiserky.
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1 4 4

7 Zaver

Aplikace, kterou jsem vytvofil, je jednouchou ukazkou, jak by mohla serdzni hra pro pod-
poru sebevédomi fungovat. OvSem k tomu, aby se dala nazyvat hrou, na ni bude potieba
jesteé mnoho prace. Zakladni herni koncept péstovani rostliny sam o sobé neni moc zabav-
ny, a piestoze seridzni hry maji primarni ucel jiny nez zabavu, zabava je stale prvkem, kte-
ry presveédci hrace, aby se ke hie vracel, a nemél by se opomijet. Hra bez zabavy je pouze
aplikaci. Chyby nalezené v prvni fazi testovani byly pomérné jednoduse opravitelné a apli-

kace i server byly nasledn¢ velice stabilni.

Aby hra dobfe fungovala, je prace na ni potieba rozd¢€lit na dveé ¢asti, které obé zaberou

spoustu ¢asu.
1. Terapeuticka
2. Herni

Clovék pracujici na terapeutické &asti hry, ktery bude mit idealnd psychologické vzdélani
pfipadné spolupracovnika, se kterym by mohl konzultovat, se zamé&ii pouze na ukoly
a mini hry. S vyvojafem pracujicim na hie budou spolupracovat hlavné na integraci danych

miniher a ukolu.

Minimalné dva vyvojafi jsou dle mého nazoru potieba k nalezeni rovnovahy mezi dobrou,
zébavnou hrou a hrou, ktera mé terapeutické ucinky a opravdu mize nékomu pomoci. Ob¢
strany budou muset udélat n¢jaké kompromisy, ale pevné véfim, ze vytvoreni zdbavné se-

r16zni hry pro podporu sebevédomi je mozné.
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P¥ilohy
Protokol

Jak jiz bylo feceno, ke komunikaci se vyuziva REST API serveru a komunikace probiha

pomoci za pomoci GET a POST html requesti, které si predavaji JSON objekty.
Get requesty:

e /gameData/get/:accessCode
o Ziskani vSech hernich dat hrace ze serveru

o accessCode slouzi k identifikaci hrace
o Mozné navratové hodnoty
= 200 - OK vrati objekt GameData
= 400 — Chybg¢jici accessCode
* 401 — accessCode neni validni
= 418 — Pristupovy kod existuje, ale neni prifazen k zddnému hraci
* 500 — Interni chyba

e /gameData/changed/:accessCode
o Ziskani ¢asu posledni zmény hernich dat hrace ze serveru

o accessCode slouzi k identifikaci hrace
o Mozné navratové hodnoty
= 200 — OK vrati objekt GameData
= 400 — Chybg¢jici accessCode
» 418 — Piistupovy kod existuje, ale neni pfifazen k zadnému hraci
* 500 — Interni chyba

e /evaluation/:id/:category
o Ziskani nahodnych polozek k ohodnoceni

o id slouzi k vynechéni hrace samotného
o category specifikuje kategorii k ohodnoceni

o Mozné navratové hodnoty
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*= 200 - OK vrati objekt GameData
» 204 — Nedostatek dat pro anonymni hodnoceni ostatnich
= 400 — Chyb¢jici id nebo category
= 500 — Interni chyba
Post requesty:

e /gameData/
o Mozné navratové hodnoty

= 200 - OK vrati objekt GameData
* 500 — Interni chyba

e /evaluation/:id/:category
o Mozné navratové hodnoty

»= 200 - OK vrati objekt GameData
* 400 — Chybgjici id nebo category

= 500 — Interni chyba

Nejslozitéjsi ¢ast komunikace je ptihlasovani, kdy se nejprve klient pokusi ptihlasit piistu-

povym koédem. Pokud se mu to podaii, zepta serveru na timestamp posledni Gpravy a po-

kud je nov¢jsi nez v klientovy, tak si vyzada nova herni data, pokud ma klient nov¢jsi, po-

Sle je serveru. Tato kontrola probiha kviili moznosti klienta pracovat offline a zabranéni

korupce dat pti pokusech o spusténi vice klientl najednou.
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Obrazky z aplikace
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Obrazek 3 — Rostlina Obrazek 4 — Minihra Matrix
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Vysledky dotaznikového Setieni

@ 1015
® 1518
@ 13-21
® 22+

Pohlavi

edi

| odpovea

@ Muz
® Zena

@® Mobil
@ Tablet
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Jakou verzi Androidu mate na telefonu?

71 Mevim
7 Lolipop [ROM][OFFI. ..

Meél/a jste se hrou nejake technicke problémy? Popiste prosim pripadné jake.

10 odpoved

Ne (4)

Aplikace po zakoupeni mrkve crashla a uz se nenastartovala
nemeéla jsem zadne problémy

viibec Zadné

Zadne

Pa prvnim spusténi jsem musel hru zrestariovat az pote se mi podafilo prihlasit

Jaky mate nazor na Ul (uzivatelske rozhrani) hry?

10 |Z|.j!'.(l'."l‘-fd

jednoduche, ale o to prehlednéjsi

bylo pékné

mohlo by byt lepsi

Vadil mi defaultni vzhled hlavniho menu, vice by se libilo vysouvavaci
Jednoduche pomeérné prehledné

Pékné ikony, jinak primér

Ul vypadalo strasne, pod kvetinami byla obri tlacitka

"Coin" v kolech ma jinou funkei nez u kyticek, pritom ma stejnou ikonku.
Welka tlacitka, menu pres celou obrazovku. Nevhodne pro tablet

Fékné
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Kolik casu jste priblizne ve hre stravil/a (zaokrouhlené na celé hodiny)

11 odpovedi

® Ano
@ Ne

Hral/a byste hru za ucelem zlepseni sebevédomi?

11 odpoved)

@ Ano

@ Ne
@ Mozna
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Vyuzival/a byste u terapeuticky zameérené hry socialni funkce typu sdileni
kyticky, verbovani pratel pro ziskani bonusu atd.?

@ Ano

@ Ano. pouze pokud by mé hra bavila

@ Ano, pouze soukromé s blizkymi
prateli kterym by také mohla pomoci.

@ Me, lovili teraputisticke casti

@ Me, obecné tyto funkce u her
nevyuZivam

Cim by podle vas hra mohla byt vylepsena?

9 odpovedi

lepsi grafika
vice funkei

Vice moznosti ziskavani herni mény.

Vice véci co délat ve hie a miniher pro ziskévani coind
Spravne Ul pro tablety

Minihy dobry, péstovani kytky mé nechytlo

Misto kvatiny by se mohle starat o zvifatko.

Vice moznosti jak ziskavat herni ménu. Lepsi pomér pfijmua / dtraty. Vic moznosti co délat s kytkou
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Obsah CD

= Server
Zdrojové kody serveru
» (Client
- rawAssets
Plvodni obrazky
- segasesu

Android projekt

- Bakalatska prace Stépan Martinek.pdf
- Programatorska dokumentace.pdf

- Uzivatelskd dokumentace.pdf

- db_schema.png

- db_schema.uml

example.mp4
= README.txt
Struktura obsahu CD

47



