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Abstrakt

Předložená práce se zabývá popisem ńızkého sebevědomı́, popisem jeho negativńıho vlivu

na člověka a definićı vážných her a jejich využit́ı. Zaměřuje se na srovnáńı vzorku vy-

braných existuj́ıćıch vážných her a aplikaćı zaměřených na podporu duševńıho zdrav́ı.

Práce také uvád́ı seznam společných prvk̊u zkoumaného vzorku vážných her. Součást́ı

je i návrh jednoduše rozšǐritelné multiplatformńı vážné hry pro mobilńı zař́ızeńı. Tato

diplomová práce se dále zabývá realizaćı tohoto návrhu a jej́ım popisem. V posledńı části

práce je vyhodnoceno dotazńıkové šetřeńı, na jehož základě je ověřena správnost aplikace

a splněńı některých ćıl̊u.

Kĺıčová slova

ńızké sebevědomı́, vážné hry, děti, mladistv́ı, mobilńı aplikace

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.

Key words

low self-esteem, serious games, children, adolescents, mobile application
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3.0.1. Duševńı zdrav́ı a vážné hry . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
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5.6.2. Herńı úkoly . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 38

5.6.3. Lokalizace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 38
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7.6. Mysĺıte si, že by aplikace mohla pomoci jej́ım uživatel̊um zvýšit jejich
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10



1. Úvod

Předložená práce se zabývá možnost́ı využit́ı vážných her pro mobilńı zař́ızeńı ke zvyšováńı

sebevědomı́ dět́ı a mladistvých. V posledńı době se č́ım dál t́ım v́ıce lid́ı na této planetě

potýká s r̊uznými psychickými problémy. Dlouhodobé vystaveńı psychickým problémům

může mı́t negativńı dopad na fyzické zdrav́ı člověka a v některých př́ıpadech může člověka

dovést až k sebevraždě. Mezi nejčastěǰśı psychické problémy patř́ı bezesporu úzkost, de-

prese, stres a ńızké sebevědomı́. Právě nedostatek sebevědomı́ se často projevuje v raném

věku života, tedy u dět́ı a dosṕıvaj́ıćıch. V tomto obdob́ı je člověk po psychické stránce nej-

zranitelněǰśı. Použit́ı her pro řešeńı takového problému je spojeńı př́ıjemného s užitečným,

protože právě hrańı her je výsadou dět́ı.

Ćılem této diplomové práce je navrhnout a vytvořit vážnou hru pro mobilńı zař́ızeńı,

která bude napomáhat jej́ım uživatel̊um zvyšovat jejich sebevědomı́. Práce je rozčleněna

do šesti kapitol.

V prvńı kapitole je popsán problém ńızkého sebevědomı́ jako celku, jsou zde představeny

možné dopady ńızkého sebevědomı́ na zdrav́ı člověka, popsány projevy tohoto psychického

onemocněńı u dět́ı a mladistvých a představeny běžně použ́ıvané metody pro zvyšováńı

sebevědomı́.

Ve druhé kapitole je vysvětlen pojem vážné hry, představen výčet r̊uzných odvětv́ı, ve

kterých se tyto hry použ́ıvaj́ı a je zde také popsáno využit́ı těchto her v oblasti duševńıho

zdrav́ı.

Třet́ı kapitola se zabývá pr̊uzkumem existuj́ıćıch vážných her z oblasti podpory duševńıho

zdrav́ı. Obsahem této kapitoly je také popis společných rys̊u zkoumaných her.

Ve čtvrté kapitole je d̊ukladně popsán návrh multiplatformńı mobilńı aplikace, jej́ımž

ćılem je zvýšit svým uživatel̊um sebevědomı́. Tento návrh dbá na jednoduchou rozšǐritelnost

navrhované aplikace. Čtvrtá kapitola dále obsahuje výčet a popis možnost́ı, jak navrženou

aplikaci dále rozšǐrovat.

Předposledńı kapitola se zabývá popisem implementace navržené aplikace, přehledem

použitých technologíı a představeńım zaj́ımavých řešeńı.

Posledńı kapitola vyhodnocuje dotazńıkové šetřeńı, na jehož základě je ověřena správnost

aplikace a plněńı ćıl̊u práce.
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2. Ńızké sebevědoḿı

2.1. Charakteristiky ńızkého sebevědoḿı u dospělých

Nı́zké sebevědomı́ je psychický stav mysli, který má negativńı dopady na zdrav́ı a který

většinou negativně ovlivňuje i situace, do nichž se člověk každodenně dostává. Podle [1] se

lidé s ńızkým sebevědomı́m v́ıce tráṕı z př́ıpadného selháńı, maj́ı tendenci vńımat události

přehnaně negativně, jsou citliv́ı v̊uči kritickým i nekritickým komentář̊um, ve společnosti

lid́ı častěji zaž́ıvaj́ı úzkost a maj́ı ńızkou d̊uvěru k ostatńım lidem. Pro tyto lidi je složité

udržovat a navazovat nové vztahy s ostatńımi lidmi. To je zp̊usobeno předevš́ım t́ım,

že jsou stydliv́ı, ned̊uvěřiv́ı a nećıt́ı se mezi lidmi dobře. Typickými projevy ńızkého se-

bevědomı́ jsou podle [2]: nespokojenost sama se sebou po psychické i fyzické stránce,

deprese, pocity bezcennosti, ned̊uvěra ve vlastńı schopnosti, neschopnost dostatečně oce-

nit své úspěchy, pocity strachu a nedostatek v́ıry v śılu něco ve svém životě změnit.

2.2. Charakteristiky ńızkého sebevědoḿı u dět́ı a

mládeže

Nı́zké sebevědomı́ se u dět́ı a mladistvých projevuje odlǐsně než u dospělých. McLeod

[1] se zmiňuje o tom, že v pr̊uměru je u dět́ı sebevědomı́ sṕı̌se vysoké, ale i zde existuj́ı

výjimky. Nı́zké sebevědomı́ je u dět́ı často zapř́ıčiněno fyzickými tresty a nedostatečným

projevováńım cit̊u a náklonnosti ze strany rodič̊u. Tyto děti se často opakovaně uchyluj́ı

např́ıklad k šikaně a podváděńı. Také se vyhýbaj́ı r̊uzným školńım i mimoškolńım ak-

tivitám a činnostem. Děti s ńızkým sebevědomı́m jsou samotářské, stydlivé a je pro ně

obt́ıžné hrát si s ostatńımi dětmi. Strach z neúspěchu je častým d̊uvodem pro neochotu

źıskávat nové zkušenosti. Pokud se přece jen rozhodnou se něco nového naučit, pak se

při výskytu sebemenš́ıho problému snadno vzdávaj́ı.

Zat́ımco u dět́ı je u obou pohlav́ı mı́ra sebevědomı́ v́ıce méně stejná, v pubertě docháźı

k větš́ımu rozd́ılu mı́ry sebevědomı́ mezi pohlav́ımi. Během dosṕıváńı maj́ı dosṕıvaj́ıćı

chlapci větš́ı mı́ru sebevědomı́ než d́ıvky, u kterých sebevědomı́ pomalu klesá právě v

tomto obdob́ı. To je z velké části zp̊usobeno změnami, kterými ženské tělo procháźı

během puberty. Dı́vky s nižš́ım sebevědomı́m jsou v́ıce náchylné k představám o ideálńım
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2. Nı́zké sebevědomı́

těle, které jsou jim podstrkovány médii a společnost́ı [1]. Závěry výzkumu provedeného

[3] dokazuj́ı, že osoby s ńızkým sebevědomı́m v obdob́ı dosṕıváńı maj́ı v dospělosti vyšš́ı

předpoklady ke kriminálńı činnosti, špatnému zdravotńımu stavu a k omezené ekonomické

prosperitě.

2.3. Metody zvyšuj́ıćı sebevědoḿı

Mezi základńı techniky zvyšuj́ıćı sebevědomı́ patř́ı podle [2, 4] seznam silných a slabých

stránek. Pacient si muśı vypsat např́ıklad deset svých slabých stránek a minimálně stejný

počet svých silných stránek, což bývá pro pacienta s ńızkým sebevědomı́m obt́ıžněǰśı.

Tento seznam napomáhá pacientovi uvědomit si, že nemá pouze slabé stránky, kterých

si je většinou vědom a rychle se mu vybav́ı, ale že má i silné stránky.

Daľśı použ́ıvané metody pro zvýšeńı sebevědomı́ souvisej́ı se změnou pacientova myšleńı.

Podle [2, 5] je nutné, aby si pacient pro sebe nenastavoval nerealistické ćıle, které nemaj́ı

př́ılǐs velkou šanci na úspěch. Nerealistické ćıle vedou ke zklamáńı. Naproti tomu po

dosažeńı realistických a dosažitelných ćıl̊u se v pacientovi probouzej́ı pocity spokojenosti

a radosti z dobře vykonané práce. Pacient si také muśı uvědomit, že on ani nikdo jiný neńı

a nikdy nebude dokonalý a že dokonalost neexistuje. S t́ımto souviśı d̊uležitost nesnižovat

hodnotu svých úspěch̊u a umět se z nich radovat a pochválit se za ně [2, 5]. Dále je podle

[2, 5, 4] potřeba, aby se pacient otevřel novým př́ıležitostem, vytvářel nová přátelstv́ı,

přij́ımal nové myšlenky a nebál se zkoušet nové věci. Pro pacienta je d̊uležité j́ıt cestou

pokusu a omylu, nedělat si starosti z omyl̊u a nevydařených pokus̊u, ale poučit se z nich.

Takto může pacient objevit své nové silné stránky. Důležité je, aby nesnižoval své úspěchy

a uměl se radovat ze svých vydařených pokus̊u. Pacient si podle [2] také muśı uvědomit,

že to, že v něčem dř́ıv vynikal, ale už z r̊uzných d̊uvod̊u nevyniká, ještě neznamená, že

je špatný a že by se t́ım měl trápit. Člověk se v pr̊uběhu let měńı, a je logické, že pokud

přestane mı́t na něco čas a nevěnuje se tomu, pak v tom přestane být dobrý. Je ale

nutné si uvědomit, že se naopak během těch let naučil dělat dobře jiné věci, ve kterých

dř́ıve nevynikal, a nyńı v nich vyniká. V neposledńı řadě, ačkoliv je to velmi náročné, se

muśı pacient přestat nespravedlivě srovnávat s jinými lidmi [2]. Nikdy nelze objektivně

a spravedlivě srovnat dvě r̊uzné osoby. Každý totiž žije v jiných podmı́nkách, má jiné

předpoklady, jiné vlastnosti, a to vše může r̊uzně ovlivňovat jeho život. Jediný člověk, se

kterým by se měl pacient srovnávat, je on sám. Ačkoliv tyto techniky pro změnu myšleńı

zńı jednoduše, neńı jednoduché je praktikovat a vyžaduj́ı čas a trpělivost.
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3. Vážné hry

Vážné hry jsou současně hry i výukové simulace. Jejich primárńım ćılem neńı hráče

pobavit a zabavit, ale maj́ı hráče mimo jiné něco naučit, předat mu nějakou zprávu či

poselstv́ı, poskytnout novou zkušenost či pomoci osvojit si novou dovednost. To však

neznamená, že vážné hry nemohou být zábavné a poutavé [6, 7].

Vážné hry dokážou svou poutavost́ı pohltit hráče natolik, že přestane vńımat své problémy

(negativńı myšlenky, bolest a jiné problémy). Dále dokážou naučit hráče nové zp̊usoby

chováńı a dokážou specialist̊um prozradit d̊uležité informace o hráči. Vážné hry však

také mohou zvýšit povědomı́ hráče o mnoha tématech reálného světa [6, 8]. Tyto hry

maj́ı širokou škálu využit́ı. Je možné se s nimi setkat např́ıklad ve vzdělávaćıch insti-

tućıch, zdravotnictv́ı, zaměstnáńı, armádě, politice, uměńı atd. [6].

Vážné hry mohou být použ́ıvány na všech úrovńıch vzděláváńı, od školky přes univerzitu

až po pracovńı trh. Jedná se o doplňkový nástroj vzděláváńı. V žádném př́ıpadě nemaj́ı

nahradit učitele a profesory. Naopak maj́ı těmto osobám sloužit jako pomocný nástroj.

Mohou být prostřednictv́ım nich simulovány např́ıklad některé historické události. Histo-

rické zaměřeńı hry může v hráč́ıch vzbudit zájem o hlubš́ı znalosti určitých historických

událost́ı. O vlivu vážné hry zaměřené na některé události z prvńı světové války se zmiňuje

ve své knize Serious Games z roku 1969 i Clark Abt [6].

Vážné hry z oblasti zdravotnictv́ı se zaměřuj́ı nejen na zlepšováńı mnoha r̊uzných aspekt̊u

lidského zdrav́ı, ale slouž́ı také pro lékaře k natrénováńı obt́ıžných chirurgických zákrok̊u.

Vážné hry se použ́ıvaj́ı např́ıklad k odvedeńı pozornosti od bolestivého zákroku či sa-

motné bolesti, k sebeř́ızeńı a osvojeńı návyk̊u při léčbě určitých onemocněńı (jako je

cukrovka, astma a daľśı), k výuce zdravého životńıho stylu, k podpoře dostatečného

tělesného pohybu a v neposledńı řadě k podpoře duševńıho zdrav́ı. Využit́ı vážných her

pro vylepšeńı duševńıho zdrav́ı je rozsáhlé. Jedná se např́ıklad o podporu při léčbě fobíı,

podporu socializace, vylepšeńı sociálńıch dovednost́ı a zvyšováńı sebevědomı́ [6, 8].

Vážné hry jsou jedńım z doplňkových nástroj̊u při léčbě. Velikost pocit’ované bolesti

pacienta záviśı na tom, jak moc se na danou bolest soustřed́ı. Hráči vážných her však

nemuśı nutně pocit’ovat nějakou bolest, použ́ıvat je možné tyto hry i k předcházeńı nemoci

hráče. Takto zaměřené hry se pak snaž́ı hráče seznámit s tématy jako např́ıklad výživa,

fitness nebo pohlavńı choroby. Hry maj́ı zap̊usobit na hráčovo chováńı a jeho rozhodováńı

– maj́ı ho přimět v́ıce přemýšlet o již zmı́něných tématech [6].
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3. Vážné hry

3.0.1. Duševńı zdrav́ı a vážné hry

Jak již bylo zmı́něno, vážné hry mohou mı́t kladný vliv i na duševńı zdrav́ı. Studie

dokázaly, že lidé reaguj́ı ve hře podobným zp̊usobem jako v reálném životě. Lékaři

využ́ıvaj́ı vážné hry k diagnostikováńı některých poruch, jako např́ıklad poruchy po-

zornosti s hyperaktivitou a posttraumatické stresové poruchy [6]. Př́ıkladem vážných her

podporuj́ıćıch duševńı zdrav́ı hráče jsou např́ıklad Full Spectrum Warrior a S.M.A.R.T

BrainGames [9].
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4. Pr̊uzkum existuj́ıćıch vážných her

podporuj́ıćıch duševńı zdrav́ı

mladistvých

4.1. SAMApp

SAMApp [10] je mobilńı aplikace vyvinutá výzkumnou skupinou z University of the

West of England, Bristol. Aplikace pomáhá uživateli porozumět úzkosti, pochopit co ji

zp̊usobuje a jak ovlivňuje jeho život. Zároveň také pomáhá s monitorováńım myšlenek,

chováńı a situaćı, které úzkost zp̊usobuj́ı. Pomoćı r̊uzných úkol̊u a cvičeńı napomáhá

uživateli naučit se úzkost svépomoćı zvládat.

Součást́ı aplikace je možnost vypsat si seznam situaćı, které zp̊usobuj́ı uživateli úzkost a

kterých se obává. T́ımto uživatel źıská přehled o situaćıch, které se chce naučit zvládat, a

být připraven ještě před t́ım, než nastanou. Pro opakuj́ıćı se situace je možné si nastavit

připomı́nku na určitý čas, a t́ım se může uživatel na danou situaci předem připravit. Dále

aplikace uživateli umožňuje zvolit si na škále svou momentálńı úroveň úzkosti, napět́ı,

znepokojivých myšlenek, nepř́ıjemných fyzický pocit̊u a úroveň vyhýbáńı se strachu.

Tyto hodnoty lze uložit a v přehledném grafu sledovat pr̊uběžný vývoj těchto faktor̊u

udávaj́ıćıch momentálńı rozpoložeńı mysli. Aplikace dále obsahuje tři aktivity, které maj́ı

uživateli pomoci se okamžitě uvolnit a zklidnit. Prvńı z nich je cvičeńı na ovládáńı po-

malého a klidného dýcháńı pomoćı časovače, který ukazuje, jak dlouho se má uživatel na-

dechovat a vydechovat. Tato aktivita slouž́ı k okamžitému uklidněńı po fyzické stránce,

ale i ke změně soustředěńı z problému na dýcháńı. Druhá aktivita spoč́ıvá ve výběru

obrázku, který se zobraźı černob́ıle. Třeńım prstu o obrazovku se obrázek obarvuje do

p̊uvodńıch barev, což opět vede ke změně soustředěńı z toho, na co uživatel právě myslel,

na zbarvuj́ıćı se obrázek. Posledńı aktivitou je cvičeńı, které opět pomáhá měnit pozor-

nost pomoćı dýchaćıho cvičeńı. Během tohoto cvičeńı se uživatel muśı nejprve soustředit

na sv̊uj dech, a poté se postupně snaž́ı zaměřit pozornost na vńımáńı ostatńıch zvuk̊u,

které slyš́ı.

Aplikace dále obsahuje mini hru na pośıleńı pozitivńıho myšleńı. Tato hra spoč́ıvá ve

vypsáńı několika negativńıch a pozitivńıch myšlenek. Následně je spuštěna mini hra,

ve které se zobrazuj́ı tyto vypsané myšlenky. Uživatel je odměněn za každé kliknut́ı na
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pozitivńı slovo. Daľśı součást́ı aplikace je možnost nahrát si pov́ıdáńı o sobě a svém životě.

Poté je d̊uležité si nahrávku znovu spustit a vyhodnotit to, co bylo řečeno, a nějakým

zp̊usobem se z toho poučit.

Aplikace ještě obsahuje základńı informace o úzkosti, kterými jsou: symptomy, rady, jak

se úzkosti zbavit, faktory přisṕıvaj́ıćı ke zhoršeńı úzkostného stavu a př́ıklady negativńıho

myšleńı a situaćı zp̊usobuj́ıćıch nebo zhoršuj́ıćıch úzkost. To napomáhá uživateli naučit se

tyto myšlenky a situace lépe rozpoznat. Dı́ky včasnému rozpoznáńı negativńıch myšlenek

je může lépe potlačit nebo se jich úplně zbavit. Znalost situaćı zp̊usobuj́ıćıch úzkost

napomáhá těmto situaćım předcházet nebo se na ně alespoň připravit. V neposledńı řadě

aplikace ještě obsahuje fyzická a psychologická cvičeńı pro relaxaci a sńıžeńı úzkosti.

Obrázek 4.1.: SAMApp - Minihra na obarvováńı obrázk̊u. (vlastńı zpracováńı)

4.2. SmilingMind

Aplikace SmilingMind [11] je vyvinutá stejnojmennou neziskovou organizaćı ve spolupráci

s psychology a lékaři. Ćılem organizace je nab́ıdnout meditaci, která je zaměřená na po-

zornost, dostupnou všem. Aplikace se pomoćı meditaćı snaž́ı u uživatele zlepšit vš́ımavost,

duševńı rovnováhu, schopnost koncentrace na jednu konkrétńı věc a schopnost vńımáńı

toho, co se aktuálně doopravdy děje na úkor toho, co si pacient mysĺı, že se právě děje.

Tyto meditace pomáhaj́ı u uživatele také zvýšit kvalitu spánku, zlepšit pamět’, kreativitu,

schopnost učeńı, vztahy s bĺızkými a okolńımi lidmi, zvýšit produktivitu a sńıžit úroveň

stresu. Dı́ky těmto źıskaným zkušenostem je uživatel po čase schopen přestat myslet na
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minulost, trápit se minulost́ı, zbytečně přemýšlet nad budoucnost́ı a vyhnout se tak ne-

gativńım a pesimistickým predikćım budoucnosti, které mohou vyvolávat špatné duševńı

stavy.

Kromě meditaćı obsahuje aplikace ještě aktivity, jejichž ćılem je také vylepšit výše zmı́něné

schopnosti. Př́ıkladem takových aktivit je třeba takzvaná digitálńı detoxikace, která má

za úkol uživatele odpoutat od online světa v prostřed́ı domova a odpoutat ho od použ́ıváńı

a sledováńı mobilńıch zař́ızeńı při komunikaci s někým jiným nebo před spánkem. Jiné

aktivity spoč́ıvaj́ı např́ıklad v hledáńı a sb́ırańı věćı souvisej́ıćıch s aktuálńım ročńım ob-

dob́ım a s t́ım souvisej́ıćı zaznamenáváńı si obĺıbených věćı týkaj́ıćıch se daného ročńıho

obdob́ı. Dále aktivita, jej́ımž ćılem je vytvářeńı seznamu minimálně tř́ı věćı, za které

je uživatel daný den vděčný a proč, každý večer po dobu alespoň jednoho měśıce, což

napomáhá zanechat v hlavě lepš́ı pocit z právě prožitého dne, nebo aktivita spoč́ıvaj́ıćı

v poslechu obĺıbené hudby a mnoho daľśıch.

Aplikace také umožňuje v přehledném grafu sledovat pr̊uměrnou náladu, jej́ıž hodnotu si

uživatel může zaznamenat před každou meditaćı či aktivitou, a také si může zaznamenat

změnu nálady po ukončeńı dané meditace či aktivity.

Obrázek 4.2.: SmilingMind - Seznam úkol̊u. (vlastńı zpracováńı)
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4.3. Wham

Hra byla vytvořena výzkumńıky z McGill University, Montréal v Kanadě v roce 2004.

Ćılem hry je u hraj́ıćıch zvýšit jejich sebevědomı́ pomoćı vytvořeńı asociace mezi uživatelem

a pocitem přijet́ı ostatńımi lidmi.

Hra zač́ıná krátkými instrukcemi a následným vyplněńım jména a data dne narozeńı.

Ćılem hry je co nejrychleji klikat na slova (jména nebo data), která se postupně objevuj́ı

v jednom ze čtyř čtverc̊u. Ve čtverćıch se zobrazuj́ı r̊uzná jména a data společně s jménem

a datem, které byly zadány na začátku hry. Po kliknut́ı na slovo se na krátký okamžik

zobraźı obličej muže nebo ženy. Pokud uživatel klikl na jedno ze slov zadaných na začátku

hry, pak je zobrazen usmı́vaj́ıćı se obličej, pokud je to jiné slovo, zobraźı se neutrálńı či

mrač́ıćı se obličej. Podle studie [12] se t́ımto zp̊usobem vytvář́ı asociace mezi uživatelem

a pocitem přijet́ı od jiných lid́ı. Tento pocit pak zvyšuje uživatelovu mı́ru sebevědomı́.

4.4. MoodMission

MoodMission [13] je mobilńı aplikace, která se snaž́ı uživateli pomoci překonat špatné

nálady a úzkostlivé stavy pomoćı rad, tip̊u, úkol̊u a činnost́ı. Při prvńım použit́ı je uživatel

nucen nejprve vyplnit jakýsi dotazńık, ve kterém poṕı̌se pomoćı nab́ıdnutých fráźı a

škály (od 0 do 10) současný psychický stav, pocity, myšlenky a úrovně deprese a úzkosti.

Aplikace následně uživateli nab́ıdne několik miśı, které jsou vybrány podle vyplněného

dotazńıku a které by mu měly pomoci postupně zlepšovat jeho psychický stav.

Mise jsou rozděleny do několika typ̊u. Jeden z použ́ıvaných typ̊u jsou mise založené na

fyzické aktivitě, které pomáhaj́ı zlepšovat náladu a zvyšovat pohodu d́ıky endorfin̊um,

jež jsou uvolňovány během fyzické aktivity. Př́ıkladem fyzických aktivit, které aplikace

nab́ıźı, jsou např́ıklad jóga, sedy-lehy nebo kliky.

Daľśı typ miśı je zaměřen na změnu myšleńı. Tyto mise pomáhaj́ı zvyšovat sebevědomı́,

změnit tok myšlenek, navozovat pozitivńı myšleńı a dokáž́ı naučit akceptovat negativńı

myšlenky a pocity, aby se jimi uživatel př́ılǐs netrápil. Takové mise většinou ćıĺı na to,

aby si uživatel představil, že je např́ıklad hrdina, že ho chváĺı někdo, od koho by to rád

slyšel, nebo poč́ıtáńı zvuk̊u a soustředěńı se na zvuky, které uživatel slyš́ı, a daľśı podobné

myšlenky a představy.

Jedńım z daľśıch typ̊u jsou mise zaměřené na chováńı a na malé úkoly, jejichž prováděńı je

většinou pro uživatele př́ıjemné a mohou pomoci zvýšit pozitivńı emoce, uklidnit, zlepšit

náladu, potlačit úzkost a podněcovat př́ıjemné pocity z dosažeńı ćıle. Př́ıkladem miśı

zaměřených na chováńı jsou např́ıklad př́ıprava oběda, návštěva př́ıtele, vykoupáńı psa

nebo návštěva nového a dosud nenavšt́ıveného mı́sta.
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Posledńım typem miśı jsou mise zaměřené na emoce, které pomáhaj́ı uživatele uklidnit či

zlepšit jeho náladu, protože jsou př́ıjemné. Takovou aktivitou je např́ıklad hrańı karetńı

hry, osprchováńı se, poslech hudby nebo sledováńı televize.

Aplikace obsahuje systém odměn, ve kterém je uživatel odměněn odznakem za splněńı

určité mise, a také systém hodnost́ı, ve kterém je uživatel označen hodnost́ı podle počtu

splněných miśı. Uživatel si také může prohlédnou statistiky počtu splněných miśı rozdělených

podle konkrétńıch výše zmı́něných oblast́ı, do kterých jsou mise rozděleny.

Aplikace ještě nab́ıźı placené expedice, což jsou kolekce miśı, které jsou speciálně navrženy

k překonáńı strach̊u, a maj́ı pomoci dosáhnout určitého ćıle (např́ıklad překonáńı strachu

z mluveńı na veřejnosti). Expedice použ́ıvaj́ı techniku, při které je uživatel s každou miśı

postupně vystavován stále silněǰśım podnět̊um vyvolávaj́ıćım strach.

4.5. MindShift

Aplikace MindShift [14] byla vyvinuta ve spolupráci neziskové organizace AnxietyBC,

která se snaž́ı u veřejnosti zvýšit povědomı́ a př́ıstup ke zdroj̊um informaćı o úzkosti s

agenturou BC Mental Health & Addiction Services. Hlavńım ćılem aplikace je pomoci

dosṕıvaj́ıćım vypořádat se s úzkost́ı a strachem.

Aplikace obsahuje definice a popis úzkosti a strachu, jejich symptomy, př́ıčiny, seznam

problémů, které mohou zp̊usobovat a rady jak je překonat. Aplikace dává uživateli možnost

popsat aktuálńı pocity, fyzické dopady a mı́ru (škála od 0 do 10) úzkosti a t́ım zjistit jak

vážný stav je.

Uživatel má také možnost vybrat si situace, s kterými chce pomoci (např. zbavit se

perfekcionismu, ovládat strach, vypořádat se s konflikty, zbavit se úzkosti). Aplikace poté

zobraźı základńı informace o daném problému a jeho symptomy, aby uživatel pochopil s

č́ım má vlastně problém. Následně si uživatel vyplńı formulář, ve kterém zaškrtne všechny

znaky daného problému, které se ho týkaj́ı a t́ım zjist́ı svoji situaci a jestli je nebo neńı

nutné tento problém ihned řešit. Nakonec aplikace zobraźı paradigmata a rady, kterými by

se uživatel měl ř́ıdit, aby změnil své myšleńı, techniky a mentálńı cvičeńı, která uživateli

pomohou uvolnit se a uklidnit se a aktivit, které uživateli pomohou zvyknout si na situace,

kterým se ze strachu vyhýbá a t́ım si vytvořit větš́ı sebevědomı́ a jistotu, d́ıky kterým

bude dané situace lépe zvládat. Uživatel má ještě možnost si jeho obĺıbené a pro něj

funkčńı rady a techniky uložit jako obĺıbené a t́ım si vytvořit přehled těchto technik pro

jednodušš́ı pozděǰśı použit́ı. Aplikace také umožňuje urychlit předchoźı proces a nab́ıźı

uživateli možnost rovnou zobrazit nab́ıdku všech paradigmata a rad, technik a mentálńıch

cvičeńı nebo aktivit, kterými lze vybraný problém řešit, bez nutnosti vyplňovat formulář.

Aplikace nav́ıc obsahuje meditačńı nahrávky, které uživateli pomáhaj́ı uvolnit se, uklid-
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nit se a změnit tok myšlenek a inspirativńı citáty, které by měli uživatele povzbudit a

inspirovat na obt́ıžné cestě za jeho ćılem.

Obrázek 4.3.: MindShift - Obrazovka s inspirativńımi citáty. (vlastńı zpracováńı)

4.6. What’s Up?

Podobně jako ostatńı aplikace i aplikace What’s Up? [15] obsahuje informace o některých

psychických problémech a jejich symptomech. Aplikace se konkrétně zabývá zlost́ı, úzkost́ı,

depreśı, sebevědomı́m a stresem. Aplikace dále napomáhá rozpoznat nevhodné myšlenky,

pochopit myšlenky, zvládat strach a též nab́ıźı přehled pozitivńıch krok̊u, které uživatel

může aplikovat, aby se ćıtil lépe.

Tato aplikace také obsahuje rady a metody pro zklidněńı např́ıklad, pomoćı dýcháńı

nebo pomoćı změny myšleńı. Součást́ı aplikace je i jednoduchá hra, která spoč́ıvá ve

vyjmenováváńı pěti r̊uzných věćı, jež maj́ı něco společného. Aplikace např́ıklad vyzve

uživatele, aby vyjmenoval pět r̊uzných planet.

Aplikace dále obsahuje inspirativńı citáty, pozitivńı tvrzeńı a seznam webových stránek s

užitečnými radami. Aplikace nav́ıc umožňuje uživateli vést si diář, do kterého si zapisuje

dobré a špatné dny, a zapisovat si poznámky. Uživatel si také může vytvářet seznam

svých pozitivńıch i negativńıch návyk̊u, aby měl přehled o tom, co dělá dobře a co je

ještě třeba změnit.
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Obrázek 4.4.: What’s Up? - Hlavńı menu. (vlastńı zpracováńı)

4.7. Happify

Happify [16] je webová i mobilńı aplikace, která pomáhá sńıžit stres, překonat negativńı

myšlenky a také pomáhá budovat větš́ı odolnost. Aplikace obsahuje takzvané cesty. Cesta

obsahuje několik úkol̊u a aktivit, které jsou speciálně navrženy tak, aby pomáhaly vy-

lepšovat schopnosti a źıskávat zkušenosti potřebné pro každodenńı situace. Tyto cesty

jsou pokaždé zaměřeny na jeden konkrétńı problém, který pomáhaj́ı vyřešit. Jednotlivé

aktivity obsahuj́ı kromě podrobného popisu také odkaz na informace, které uživateli pro-

zrad́ı, proč a jak mu tato technika pomáhá řešit jeho konkrétńı problémy. Některé cesty

jsou však dostupné pouze pro plat́ıćı uživatele.

Některé aktivity vyžaduj́ı, aby uživatel sám zapsal sv̊uj postup, kterým např́ıklad plánuje

překonat nějaký sv̊uj strach, a zavázal se, že to splńı. Následně může po splněńı tohoto

úkolu zapsat, jak se mu podařilo držet se plánu, a zjistit, zda má do př́ı̌stě co vylepšovat.

Protože aplikace částečně funguje jako sociálńı śıt’, může tyto své postupy a úspěchy

zveřejnit.

Uživatel má také možnost zobrazit si své statistiky, které obsahuj́ı přehled o pěti schop-

nostech, vyv́ıjej́ıćıch se plněńım jednotlivých aktivit. Mezi tyto schopnosti patř́ı schopnost

bavit se, poděkovat, toužit, darovat a vćıtit se. Nedostatkem však je, že tato možnost je

dostupná pouze uživatel̊um, kteř́ı za aplikaci plat́ı.

Aplikace také obsahuje hry, které jsou rozdělené podle výše zmı́něných schopnost́ı. Př́ıkladem

použitých her je např́ıklad hra na motivy známé hry Angry Birds. V této hře jsou za po-
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moćı kuliček ničeny stavby, na nichž jsou postavičky reprezentuj́ıćı jednotlivé psychické

problémy, které si uživatel na začátku vybral. Daľśımi nab́ızenými hrami jsou hledáńı

objekt̊u na obrázku, krásné scenérie s uklidňuj́ıćımi zvuky, které si uživatel může r̊uzně

upravovat, nebo hra s balóny, v ńıž uživatel dostává body za klikáńı na pozitivńı slova.

Avšak některé hry jsou dostupné opět pouze plat́ıćım uživatel̊um.

Stejně jako ostatńı aplikace i tato obsahuje meditačńı nahrávky, aktivity zaměřené na

ovládáńı klidného dýcháńı a jiné. Nav́ıc aplikace obsahuje inspirativńı plakáty, články a

videa z reálného světa, která dokáž́ı čtenáře inspirovat a dodat jim naději.

4.8. SuperBetter

SuperBetter [17] je webová i mobilńı aplikace, která pomáhá uživatel̊um dosáhnout jejich

ćıl̊u a pomáhá naučit je vypořádat se s r̊uzným životńımi výzvami. Dále pomáhá naučit

uživatele přijmout nové zvyky, rozv́ıjet talent, naučit nové nebo zlepšit stávaj́ıćı schop-

nosti, pośılit vztahy nebo dosáhnout celoživotńıho snu. Aplikace také pomáhá překonat

depresi a úzkost, zotavit se z psychické újmy nebo fyzické bolesti a překonat r̊uzné nega-

tivńı životńı situace (rozvod, úmrt́ı bĺızké osoby a jiné).

Aplikace obsahuje r̊uzné úkoly, které jsou rozděleny do čtyř kategoríı (fyzické, duševńı,

emočńı a sociálńı). Úkoly maj́ı za ćıl posunout uživatel bĺıže k jeho ćıli. Jednotlivé úkoly

obsahuj́ı popis úkolu, kategorii a plán společně s připomenut́ım, které označuje, jak často

by se měly úkoly provádět. Každý uživatel si může přidat své vlastńı úkoly, které od-

pov́ıdaj́ı cestě za jeho ćıli.

V aplikaci jsou ještě obsaženy malé a rychlé úkoly, jejichž provedeńı netrvá dlouho. Maj́ı

okamžitý pozitivńı dopad na náladu a dodaj́ı energii a elán, který je potřebný pro plněńı

každodenńıch úkol̊u. Př́ıkladem takových úkol̊u je třeba poslech obĺıbené hudby, konzu-

mace obĺıbeného j́ıdla nebo tráveńı času s mazĺıčky nebo se svými bĺızkými.

Aplikace dále nab́ıźı úkoly, aktivity a rady, které pomáhaj́ı překonávat překážky, jež

uživateli bráńı dosáhnout ćıle. Pod těmito překážkami si lze představit takové věci, jako

je např́ıklad pokušeńı dát si něco sladkého při hubnut́ı, odkládáńı činnost́ı, které je nutné

dokončit, negativńı myšlenky a daľśı.

Uživatel má také možnost pozvat do aplikace své přátele a známé, kterým d̊uvěřuje,

kteř́ı ho dokáž́ı inspirovat a kteř́ı mu pomohou s dosažeńım ćıl̊u. Uživatel si též může do

aplikace přidat věci, na které se těš́ı. Těšeńı se na něco přináš́ı změnu soustředěńı na něco

pozitivńıho, a t́ım pádem odpoutává pozornost od negativńıch záležitost́ı.

Aplikace také obsahuje systém odměn ve formě odznak̊u, které uživatel źıskává za plněńı

úkol̊u a za dosažeńı jeho ćıl̊u.

24
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4.9. Společné prvky vyzkoušených her

Vyzkoušené hry a aplikace měly spousty společných prvk̊u. Většina her obsahovala přehledný

popis symptomů a informace o psychických problémech, meditačńı nahrávky slouž́ıćı k

uklidněńı, uvolněńı a odreagováńı, možnost zaznamenávat si a sledovat vývoj a změny

psychických stav̊u, rady, tipy a metody pomáhaj́ıćı snižovat dopady psychických problémů

a také pomáhaj́ıćı předcházet jednotlivým psychickým problémům.

Většina her také obsahovala určitý systém odměn nebo alespoň nějaký zp̊usob inspirace

(např́ıklad inspirativńı citáty), který uživatele podněcuje a následně oceňuje za jejich

pokroky. Také jim pomáhá pokračovat a nevzdávat jejich nelehkou cestu za lepš́ım psy-

chickým zdrav́ım.
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Tato kapitola se zabývá návrhem aplikace, návrhem okolńıho prostřed́ı aplikace a jej́ım

napojeńım na daľśı okolńı systémy poskytuj́ıćı data a služby a též návrhem ideálńı archi-

tektury aplikace a jej́ıho prostřed́ı. Obecný návrh kompletńı architektury je schematicky

znázorněn na obrázku 5.1.

Obrázek 5.1.: Obecný návrh kompletńı architektury. (vlastńı zpracováńı)

Návrh na obrázku 5.1 znázorňuje śıt’ovou architekturu klient-server. Klientem je v tomto

návrhu zamýšlená aplikace zaměřuj́ıćı se na zvyšováńı sebevědomı́ u dět́ı a mladistvých,

jej́ıž vytvořeńı je ćılem této práce. Serverem je myšlen program či služba, která obsluhuje

požadavky klienta. Tato služba zároveň provád́ı, obvykle na popud klienta, operace nad

daty, která jsou uložena v datovém úložǐsti.

5.1. Server

Serverem v śıt’ové architektuře klient-server by měl být program, který dokáže obsluho-

vat požadavky od jednoho nebo v́ıce klient̊u. Vhodným programem pro tuto činnost je

webové API rozhrańı, které by mělo být nasazeno na nějakém serveru. API je zkratka pro

Application Programming Interface, což lze do českého jazyka přeložit jako rozhrańı pro
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programováńı aplikaćı. API rozhrańı je množina funkćı a procedur, které mohou využ́ıvat

r̊uzné aplikace, které přistupuj́ı k funkćım nebo dat̊um operačńıho systému, některé apli-

kace nebo jiné služby [18]. Návrh tedy poč́ıtá s vytvořeńım webového REST API, které

bude sloužit jako prostředńık komunikace mezi klientem a datovým úložǐstěm. REST je

zkratka pro Representation State Transfer. REST je architektura orientovaná na data a

definuj́ıćı př́ıstup k těmto dat̊um. REST API rozhrańı provád́ı, obvykle na žádost klienta,

nad daty v některém datovém úložǐsti (většinou databázi) tzv. CRUD operace [19, 20, 21].

CRUD je zkratka pro čtyři operace nad daty, kterými jsou: vytvořeńı (create), čteńı (read

nebo retrieve), editace (update) a mazáńı (delete) [22]. Klient komunikuje s REST API

rozhrańım pomoćı standardńıch HTTP metod. Jedná se o metody POST, GET, PU-

T/PATCH a DELETE, které znamenaj́ı vytvořeńı, čteńı, nahrazeńı/editace a mazáńı.

[19, 20, 21] Neńı divu, že tyto metody velmi připomı́naj́ı již zmı́něné CRUD operace,

protože spolu úzce souvisej́ı. Tuto souvislost představuje následuj́ıćı př́ıklad. Jestliže kli-

ent pošle na API např́ıklad HTTP požadavek GET, API následně zavolá tuto metodu

a provede kód v ńı obsažený. Tento kód poté provede operaci čteńı nad konkrétńımi

daty v datovém úložǐsti, který přečte požadovaná data. Tato data jsou následně v nějaké

formě (XML, text, JSON a jiné) opět odeslána klientovi jako součást HTTP odpovědi.

HTTP odpověd’ vždy obsahuje č́ıselný kód označuj́ıćı výsledek odpovědi, tedy zda vše

proběhlo v pořádku nebo došlo např́ıklad k nějaké chybě. Tento princip, předvedený na

př́ıkladu, obdobně funguje i pro ostatńı metody. Při voláńı nějakého HTTP požadavku

(metody) pomoćı HTTP protokolu je nutné zadat verzi HTTP protokolu a tzv. Uni-

form Resource Identifier (URI), tedy jednotný identifikátor zdroje, který slouž́ı, jak už

název napov́ıdá, k unikátńı identifikaci zdroje. Př́ıkladem voláńı HTTP požadavku může

být ”GET http://www.mojeapi.cz/zakaznik/12345 HTTP/1.0” [19, 20, 21]. Je d̊uležité

zmı́nit, že API může implementovat i daľśı HTTP metody, avšak tato práce se o nich

zmiňovat nebude.

V tomto návrhu slouž́ı REST API rozhrańı jako prostředńık komunikace mezi datovým

úložǐstěm (např́ıklad databáze) a klientem. Výhodou takového řešeńı je možnost vytvořeńı

v́ıce klientských aplikaćı použ́ıvaj́ıćıch stejnou databázi, bez nutnosti implementace do-

taz̊u do této databáze v každé jednotlivé klientské aplikaci zvlášt’. Klientskými aplikacemi

mohou být r̊uzné webové aplikace, desktopové aplikace a mobilńı aplikace pro každý mo-

bilńı operačńı systém zvlášt’. Jednou z takových aplikaćı by mohla být i administračńı

aplikace slouž́ıćı k přidáváńı a upravováńı dat pověřenými osobami. Daľśı výhodou je

fakt, že všechny klientské aplikace mohou být napsány v r̊uzných programovaćıch ja-

zyćıch a mohou využ́ıvat r̊uzné technologie, jelikož data źıskávaná z REST API rozhrańı

maj́ı jednoduchý formát (JSON, XML či prostý text), který zvládá zpracovat a rozpoznat

mnoho technologíı.
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5.2. Klient

5.2.1. Popis a návrh aplikace

Klientem je aplikace, jej́ımž hlavńım ćılem je pomoci uživatel̊um z ćılové skupiny děti a

mladistv́ı zvýšit jejich sebevědomı́. Pro zvyšováńı sebevědomı́ se obecně použ́ıvaj́ı me-

tody zmı́něné v kapitole 2.3. Aby tyto metody pomáhaly uživatel̊um prostřednictv́ım

navrhované aplikace, je potřeba je přetavit do nějaké konkrétńı podoby tak, aby uživatel

tyto metody, at’ už vědomě či nevědomě, na sobě aplikoval. Tyto metody je možné

přetavit do úkol̊u, které uživatel muśı plnit, aby dosáhl svého vědomého i nevědomého ćıle.

Vědomým ćılem je dokončeńı hry a nevědomým ćılem je zvýšeńı sebevědomı́. Je nutné

podotknout, že zvýšeńı sebevědomı́ může být u některých uživatel̊u vědomým ćılem.

Úkoly jsou tedy koncipovány takovým zp̊usobem, aby jejich svědomité a d̊usledné plněńı

pomáhalo zvyšovat uživatelovo sebevědomı́. Za splněńı úkolu dostává uživatel nějakou

herńı odměnu, která mu pomáhá dosáhnout jeho ćıle, tedy dokončeńı hry. Úkoly také

mohou uživateli pomoci osvojit si r̊uzné procedury a metody, které může následně použ́ıt

v situaćıch, kdy neńı jeho duševńı rozpoložeńı vyvážené. Provedeńım těchto procedur se

může rozrušený uživatel uklidnit a jeho duševńı stav se může opět vrátit do rovnováhy.

Pokud by některým uživatel̊um jako motivace k plněńı úkol̊u stačilo pouze vlastńı přesvědčeńı

s ćılem zlepšit si sebevědomı́, nebylo by potřeba vymýšlet žádnou vážnou hru. Naneštěst́ı

je nutné některé osoby, převážně děti, zábavnou formou donutit tyto úkoly plnit. Hra je

tedy postavená tak, že se uživatel muśı starat o nějaký objekt takovým zp̊usobem, aby o

něj nepřǐsel. Na tyto objekty bude dále v této práci odkazováno jako na hratelné objekty.

V tomto návrhu se hratelným objektem rozumı́ květina, která nesmı́ odumř́ıt, proto je

nutné květinu pravidelně zalévat a hnojit. Pokud klesne množstv́ı vody nebo hnojiva pod

určitou úroveň, začne květině ubývat život. V př́ıpadě, že budou hodnoty obou nezbytných

surovin pod minimálńı hladinou, o to větš́ı hodnotu bude květině ubývat život. Aby

uživatel mohl dodávat květině potřebné živiny, muśı plnit výše zmı́něné úkoly. Za splněńı

těchto úkol̊u dostává uživatel jako odměnu hnojivo nebo vodu, s nimiž udržuje květinu

při životě a co nejdéle v plném zdrav́ı. Pokud se zdrav́ı rostliny pohybuje deľśı dobu v

maximálńıch nebo téměř maximálńıch hodnotách zdrav́ı, pak se rostlina po určitém čase

vyvine na daľśı úroveň. S každou daľśı přibývaj́ıćı úrovńı rostlina roste od prvńı až po ma-

ximálńı stanovenou úroveň. Dosažeńı maximálńı úrovně lze považovat za dokončeńı hry

za daný hratelný objekt. Uživatel pak bude mı́t možnost pokračovat ve hře a udržovat

hratelný objekt v dobré kondici nebo hrát novou hru se stejným nebo jiným hratelný

objektem.

Návrh aplikace také poč́ıtá s multijazyčnost́ı celé aplikace, a to ze dvou d̊uvod̊u. Prvńı

d̊uvod je čistě praktický. I kdyby se aplikace vyv́ıjela pouze v jednom jazyce, je vhodné

ji vyv́ıjet tak, aby př́ıpadné přidáńı daľśıho jazyka bylo otázkou překladu pouze jednoho

nebo minimálńıho počtu soubor̊u a aby nebylo nutné procházet celý kód a hledat všechny
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texty k překladu. Druhým d̊uvodem je fakt, že aplikace ćıĺı na děti a mladistvé. Pro děti,

jejichž mateřským jazykem neńı jazyk použitý v aplikaci, bude obt́ıžné, ba dokonce zcela

nemožné tuto aplikaci použ́ıvat. Je tedy vhodné brát při vývoji aplikace zřetel na reálnou

možnost multijazyčnosti celé aplikace.

5.2.2. Analýza možných ćılových zǎŕızeńı pro navrhovanou aplikaci

Existuje několik zp̊usob̊u, jak lze navrhovanou aplikaci vytvořit a pro která zař́ızeńı (plat-

formy) ji lze vytvořit. Je možné vytvořit desktopovou aplikaci pro osobńı poč́ıtače či

notebooky, daľśı možnost́ı je vytvořit aplikaci pro mobilńı telefony a tablety. Nesmı́me

zapomenout ani na možnost vytvořeńı webové aplikace, ke které lze přistupovat s pomoćı

webového prohĺıžeče jak z osobńıch poč́ıtač̊u a notebook̊u, tak mobilńıch zař́ızeńı, tablet̊u

a jiných zař́ızeńı. Samozřejmě existuje i možnost realizováńı této aplikace pro chytré te-

levize nebo herńı konzole (např́ıklad Xbox a PlayStation), ale tato zař́ızeńı nejsou z

jejich vlastńı podstaty pro navrhovanou aplikaci př́ılǐs vhodná, a proto je lze hned zprvu

zamı́tnout.

Nejvhodněǰśım zař́ızeńım, pro které lze naprogramovat navrhovanou klientskou aplikaci,

se z několika d̊uvod̊u jev́ı mobilńı zař́ızeńı. Mladistv́ı, na které je aplikace ćılena, použ́ıvaj́ı

chytrý mobilńı telefon několik hodin denně a prakticky každý den. Podle článku [27],

který shrnuje informace z pr̊uzkumu společnosti Nielsen Admosphere prováděné v ř́ıjnu

roku 2016 na 1031 respondentech ve věku od 6 do 14 let, použ́ıvá chytrý mobilńı tele-

fon 58% dotázaných dět́ı. Z článku také vyplývá, že č́ım je d́ıtě starš́ı, t́ım se zvyšuje

pravděpodobnost, že vlastńı chytrý telefon. V řeči č́ısel to znamená, že 8 z 10 dět́ı ve

věku od 10 do 14 let vlastńı chytrý mobilńı telefon. Častěǰśı použ́ıváńı nějakého zař́ızeńı

oproti jiným je d̊uležitým faktorem při výběru ćılové platformy. Každý vývojář potřebuje

pokrýt co největš́ı množstv́ı uživatel̊u v ćılové skupině, a proto je tento faktor nesmı́rně

d̊uležitý.

Návrh aplikace dále požaduje jednoduché ovládáńı a přehledné uživatelské rozhrańı. Tyto

požadavky jsou vyžadovány z několika d̊uvod̊u. Složité a nepřehledné uživatelské rozhrańı

v́ıce odrazuje potencionálńı uživatele od použ́ıváńı takové aplikace. Druhým d̊uvodem je

ćılová skupina. Aby hrańı hry bavilo i menš́ı děti, je nutné, aby bylo ovládáńı aplikace

uzp̊usobeno i této ćılové skupině. Daľśım d̊uvodem pro vyžadováńı takových požadavk̊u je

fakt, že samotná aplikace od uživatele požaduje, aby jeho veškerá pozornost a soustředěńı

byla upřena na řešeńı úkol̊u, a ne na složité ovládáńı aplikace. Mobilńı telefon svými

proporcemi sám o sobě tlač́ı vývojáře do řešeńı, které vyžaduje ne př́ılǐs složité ovládáńı

s minimálńım počtem prvk̊u uživatelského rozhrańı, které jsou jednoduché, přehledné a

maj́ı jasný účel.

Daľśımi zmı́něnými zař́ızeńımi, pro která lze navrhovanou aplikaci vytvořit, jsou osobńı

poč́ıtače a notebooky. V takovém př́ıpadě by se jednalo o desktopovou aplikaci. Tyto
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aplikace mohou mı́t, stejně jako mobilńı aplikace, jednoduché a přehledné uživatelské

rozhrańı s minimálńım počtem prvk̊u a s jednoduchým ovládáńım. Z tohoto hlediska

tedy nic nebráńı vytvořit navrhovanou aplikaci jako aplikaci desktopovou. Jiné světlo

na tyto aplikace však vrhá již zmı́něný pr̊uzkum společnosti Nielsen Admosphere. Tento

pr̊uzkum [27] totiž zjistil, že dět́ı ve věku 6 až 14 let vlastńıćıch chytrý telefon nebo

tablet je v pr̊uměru o 41%, respektive 23% v př́ıpadě tabletu v́ıce než dět́ı vlastńıćıch

notebook. Desktopové aplikace nejsou vhodněǰśı než mobilńı zař́ızeńı i z toho hlediska,

že je pravděpodobněǰśı, že uživatel má sṕı̌se častěji u sebe mobilńı zař́ızeńı než osobńı

poč́ıtač nebo notebook. Z toho vyplývá, že pro navrhovanou aplikace je výhodněǰśı ji

vytvořit sṕı̌se pro mobilńı zař́ızeńı než pro desktopy.

Posledńım zp̊usobem, jak aplikaci implementovat, který stále připadá v úvahu, je vy-

tvořeńı webové aplikace. K webové aplikaci lze přistupovat z jakéhokoliv zař́ızeńı, které

má dostatečný výkon a připojeńı k internetu nebo śıti, ve které webová aplikace běž́ı.

Takovými zař́ızeńımi mohou být mobilńı telefony, tablety, osobńı poč́ıtače, chytré tele-

vize, herńı konzole a daľśı. Jak již bylo několikrát zmı́něno, děti ve věku od 6 do 14

let nejčastěji vlastńı a použ́ıvaj́ı chytré mobilńı telefony[27]. Je tedy d̊uležité pod́ıvat

se na webové aplikace z hlediska jejich použit́ı z mobilńıch zař́ızeńı. Webové aplikace

maj́ı mnoho výhod, kterými jsou např́ıklad již zmı́něný široký rozsah zař́ızeńı, ze kterých

lze k webovým aplikaćım přistupovat, nebo okamžitá multiplatformnost a kompatibilita

se starš́ımi zař́ızeńımi. Dı́ky těmto výhodám mohou pokrýt značné množstv́ı uživatel̊u

v ćılové skupině. Daľśı výhodou je jednoduchá údržba a vydáváńı aktualizaćı, kdy je

potřeba pouze aktualizovat samotnou aplikaci na serveru a následně všichni uživatelé

okamžitě použ́ıvaj́ı nejnověǰśı verzi prostřednictv́ım webového prohĺıžeče. Neńı tedy nutné

rozdistribuovávat jednotlivé klientské aplikace pro každý druh zař́ızeńı zvlášt’. Webové

aplikace ale maj́ı také mnoho nevýhod, které jsou zásadńı pro navrhované řešeńı. Př́ıstup

k webové aplikaci z mobilńıho zař́ızeńı se standardně provád́ı skrze webový prohĺıžeč. Je

tedy nutné, aby po celou dobu použ́ıváńı webové aplikace byl uživatel stále připojen k

internetu, at’ už pomoćı mobilńıch dat nebo přes Wi-Fi. Z toho prameńı prvńı nevýhoda

takového řešeńı, tedy nutnost být při použ́ıváńı webové aplikace neustále připojen. Webo-

vou aplikaci tak neńı možné použ́ıt vždy a všude, ale pouze v mı́stech s dostatečným

signálem nebo s dostupným Wi-Fi signálem. S přihlédnut́ım k výzkumu [27], který tvrd́ı,

že 71% dět́ı využ́ıvá ve svém telefonu pouze Wi-Fi, 22% využ́ıvá kombinaci Wi-Fi a mo-

bilńı data a pouze 3% dotázaných dět́ı využ́ıvá pouze mobilńı data, lze vyvodit, že většina

dět́ı hraj́ıćıch navrženou hru, která by byla vytvořena jako webová aplikace, by ji mohla

hrát pouze v dosahu Wi-Fi signálu. Nebylo by tedy možné využ́ıt celý potenciál navr-

hované hry, protože by ji uživatel nemohl použ́ıt kdykoliv by chtěl. V př́ıpadě vytvořeńı

herńı webové aplikace je nutné poč́ıtat s větš́ım objemem přenášených dat mezi mobilńım

zař́ızeńım a webovou aplikaćı, respektive serverem. Větš́ı množstv́ı přenášených dat se

může pro některé uživatele jevit jako velký problém, který je může od použ́ıváńı aplikace

v jejich mobilńıch telefonech odrazovat. Posledńım hřeb́ıčkem do rakve možnosti realizo-

vat navrhovanou aplikaci jako webovou je nutnost podporovat v́ıce webových prohĺıžeč̊u.
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Jelikož existuje mnoho webových prohĺıžeč̊u pro mobilńı telefony, může se podpora v́ıce

webových prohĺıžeč̊u stát velmi nákladnou a časově náročnou.

Ačkoliv se zprvu může zdát, že webová aplikace by pro navrhovanou aplikaci s archi-

tekturou klient-server byla lepš́ı variantou než aplikace pro mobilńı zař́ızeńı, nedostatky

webových aplikaćı, jako např́ıklad již zmı́něná nutnost neustálého připojeńı k internetu

po dobu jej́ıho využ́ıváńı, jsou pro aplikaci a uživatele, který nemá neustálý př́ıstup k śıti,

značně limituj́ıćı. Přestože aplikace je součást́ı architektury klient-server, a tedy už z prin-

cipu muśı vyžadovat připojeńı k śıti, lze ji vytvořit tak, aby toto připojeńı nevyžadovala

neustále, jako je to v př́ıpadě webových aplikaćı. Mobilńı aplikace naopak lze vytvořit

tak, aby je bylo možné použ́ıvat i bez připojeńı k śıti, a proto i d́ıky této analýze a výše

zmı́něným výhodám a nevýhodám jednotlivých platforem se mobilńı zař́ızeńı jev́ı jako

jasńı favorité pro implementaci navrhované klientské aplikace, a to i s přihlédnut́ım k

požadovaným ćıl̊um práce.

5.3. Databáze

At’ už se data budou ukládat pouze do zař́ızeńı, na kterém poběž́ı klientská aplikace,

nebo na server, je potřeba vytvořit databázi. Ukládáńı dat pouze do soubor̊u soubo-

rového systému se s přibývaj́ıćımi daty dř́ıve či později negativně projev́ı obt́ıžněǰśı praćı

s daty a zhoršenou přehlednost́ı dat. Přesto je dobré souborový systém využ́ıt ke sńıžeńı

množstv́ı komunikace mezi serverem a klientem. Aktuálńı data mohou být po určitou

dobu ukládána na straně klienta do soubor̊u. Tato data se následně mohou po nějakém

čase sesynchronizovat s databáźı.

Jestliže se budou data ukládat do databáze na serveru, je nutné vytvořit tabulku pro

uživatele, která bude obsahovat minimálně nějaký unikátńı identifikátor uživatele. Ta-

kovým identifikátorem může být např́ıklad e-mail. Tabulka s uživateli je nutná z hlediska

spárováńı uživatele s jeho daty souvisej́ıćımi s hrou.

Je také potřeba vytvořit tabulku obsahuj́ıćı informace o aktuálńı rozehrané hře či př́ıpadně

rozehraných hrách, pokud bude implementována možnost mı́t rozehráno v́ıce her. Taková

tabulka muśı obsahovat všechna data potřebná pro pokračováńı hry přesně v takovém

stavu, ve kterém byla hra naposledy ukončena. Tato data lze využ́ıt i v př́ıpadě, že uživatel

bude cht́ıt pokračovat v rozehrané hře na jiném zař́ızeńı.

Dále je vhodné, aby se v databázi nacházely informace o jednotlivých úkolech (název a

popis úkolu, odměna za splněńı), mı́sto toho, aby byly natvrdo zapsány v kódu. Tento

zp̊usob ukládáńı úkol̊u umožňuje přidávat úkoly pověřenou osobou prakticky kdykoliv,

bez nutnosti měnit kód aplikace, a tedy aktualizovat aplikaci na straně klienta. V př́ıpadě

implementace v́ıcejazyčného prostřed́ı aplikace je také nutné vytvořit zvlášt’ tabulku, ve

které budou uloženy texty úkol̊u v jednotlivých jazyćıch. Bylo by vhodné též vytvořit ta-
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bulku s informacemi o podporovaných jazyćıch. Bude tak možné spárovat jazyk použ́ıvaný

uživatelem v aplikaci s odpov́ıdaj́ıćımi texty úkol̊u.

Daľśı potřebnou tabulkou je tabulka, ve které jsou uloženy informace o posledńıch splněných

úkolech. Taková tabulka muśı obsahovat identifikátor úkolu a uživatele, datum posledńıho

splněńı a př́ıpadně počet dokončeńı. Data v této tabulce mohou sloužit ke statistickému

zpracováńı informaćı o plněńı úkol̊u, ke zvyšováńı obt́ıžnosti úkol̊u nebo k omezeńı

př́ıstupu k úkol̊um, aby bylo zamezeno častému a opakovanému plněńı úkol̊u v př́ılǐs

krátkém časovém úseku.

Data jsou z databáze źıskávána přes již zmı́něné REST API rozhrańı, které tato data

předává autorizovanému klientovi ve formátu JSON. Opačně jsou data pośılána od klienta

ve formátu JSON a přes API rozhrańı ukládána do databáze. S rozšǐrováńım aplikace

oproti základńımu návrhu lze poč́ıtat s přibýváńım tabulek a atribut̊u v již existuj́ıćıch

tabulkách.

5.4. Śıt’ová architektura

V návrhu se poč́ıtá se śıt’ovou architekturou klient-server, pro kterou je předevš́ım potřeba

server, na němž je umı́stěn databázový server a kód REST API rozhrańı, který obsluhuje

požadavky od klient̊u. Dále je nutné implementovat nějaký zp̊usob autentizace, který

rozpozná uživatele žádaj́ıćıho o informace a autorizaci, která povoĺı př́ıstup k dat̊um

daného uživatele, které REST API rozhrańı následně poskytne.

Śıt’ová architektura klient-server poskytuje mnoho výhod, ale bezesporu má i určité

nevýhody. Jak již bylo řečeno, klientem je v tomto návrhu mobilńı aplikace a serve-

rem je REST API rozhrańı s databáźı. Základńı výhodou této architektury, ve spojitosti

s navrhovanou aplikaćı, je možnost ukládat veškerá data generovaná hrou do databáze

umı́stěné na serveru. Tato data jsou pak př́ıstupná ze serveru pomoćı REST API rozhrańı,

které data poskytuje klientovi na základě autentizace a autorizace. K těmto dat̊um může

mı́t následně př́ıstup nejenom klient, který data vytvořil, ale též jiné klientské aplikace.

Tyto klientské aplikace mohou být implementovány pro mnoho zař́ızeńı, kterými mohou

být r̊uzná mobilńı zař́ızeńı s rozd́ılnými operačńımi systémy, tablety, stolńı poč́ıtače a

daľśı. Tyto aplikace současně muśı umět o data požádat a být schopny data zpracovat a

zobrazit. Takovýto zp̊usob implementace v praxi znamená, že uživatel může hrát hru na

jednom zař́ızeńı a pokračovat např́ıklad na jiném a zcela odlǐsném zař́ızeńı, na kterém se

může nacházet dokonce i jiný operačńı systém.

Daľśı nespornou výhodou je redukce množstv́ı ukládaných dat na ćılovém klientském

zař́ızeńı. Nepotřebná data, jako např́ıklad data dlouhodobého charakteru (historie splněných

úkol̊u a jiné), se neukládaj́ı na zař́ızeńı a jsou ze serveru stažena až tehdy, když jsou

opravdu potřeba.
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Jasnou nevýhodou takového řešeńı je potřeba připojeńı k internetu. Jak již bylo řečeno

v kapitole 5.2.2, v př́ıpadě, že by navrhovaná aplikace byla webovou aplikaćı, by bylo

nutné udržovat stálé připojeńı k śıti po celou dobu použ́ıváńı aplikace. Vytvořeńım mo-

bilńı aplikace lze tento problém zcela nebo částečně eliminovat, a to podle toho, jaký

ze dvou následuj́ıćıch zp̊usob̊u implementace programátor zvoĺı. Jelikož v př́ıpadě imple-

mentace navrhované aplikace neńı nutné neustálé připojeńı k śıti, lze aplikaci vytvořit

tak, že nebude vyžadovat připojeńı k śıti v̊ubec, pak se nebude jednat o architekturu

klient-server a uživatel přijde o všechny jej́ı výhody, nebo bude připojeńı vyžadovat

pouze v některých př́ıpadech. Prvńı zp̊usob vyžaduje vytvořeńı databáze pro ukládáńı

dat v mobilńım zař́ızeńı. Toto řešeńı sice zjednodušuje implementaci navrhované apli-

kace, protože neńı nutné vytvářet API a komunikaci s ńım, ale aplikace tak ztráćı mnohé

své výhody, jako je např́ıklad možnost hrát rozehranou hru na v́ıce zař́ızeńıch. Druhý

zp̊usob sice vyžaduje připojeńı k internetu, ale oproti řešeńı s webovými aplikacemi by

toto řešeńı vyžadovalo připojeńı k śıti pouze v nutných př́ıpadech. Připojeńı k śıti by tak

bylo vyžadováno alespoň při startu aplikace a při ukončeńı. Při startu aplikace, pokud

je to potřebné, se nač́ıtaj́ı nejnověǰśı data. Při ukončováńı aplikace je pak nutno nová

data opět uložit na server. Připojeńı bude pravděpodobně potřeba i při registraci nového

uživatele, při přihlašováńı a také při aktualizaci seznamu s herńımi úkoly. Zároveň by

měly být ošetřeny všechny možné př́ıpady, kdy v aplikaci dojde k výjimce a před nedob-

rovolným ukončeńım aplikace uložit všechna data na server. Data je možné ukládat na

server i postupně během hrańı hry. Tento zp̊usob může napomoci eliminovat př́ıpadnou

ztrátu dat, pokud dojde v aplikaci k výjimce, ale zvyšuje množstv́ı komunikace mezi

serverem a klientem. Aby se předešlo př́ıpadné ztrátě dat při neočekávané výjimce v

aplikaci, je dobré tato data pr̊uběžně ukládat v zař́ızeńı v nějakém textovém formátu.

Takto jsou data před ztrátou relativně v bezpeč́ı, pokud je tedy uživatel ze zař́ızeńı sám

nesmaže, a mohou být kdykoliv sesynchronizovány s databáźı na serveru. Druh̊u tex-

tových formát̊u je mnoho. Může se jednat o prostý text, text ve formátu csv či XML, ale

jako nejvhodněǰśı se jev́ı formát JSON. Formát JSON je nejvhodněǰśım předevš́ım z toho

d̊uvodu, že data, která jsou komunikována mezi serverem a klientem, jsou právě v tomto

formátu. Nebude tedy potřeba tato data přeformátovávat v př́ıpadě přesouváńı dat z

klienta na server a zpět. I když je předpokládán ńızký objem dat vyměňovaných mezi

serverem a klientem, přesto je vhodné redukovat komunikaci na co nejmenš́ı množstv́ı,

a tedy implementovat pr̊uběžné ukládáńı dat v zař́ızeńı ve formátu JSON s následným

nahráńım nejaktuálněǰśıch dat na server při ukončeńı aplikace.

Existuje i možnost dát uživateli na výběr nějakým přeṕınačem v nastaveńı aplikace. Bud’

bude aplikace všechna data ukládat do zař́ızeńı a občas se bude provádět synchronizace

dat se serverem, d́ıky čemuž uživatel źıská výše popsané výhody s t́ım, že muśı být

při běhu aplikace občas připojen k internetu, což může u mobilńıch zař́ızeńı zp̊usobovat

spotřebováváńı mobilńıch dat a s t́ım spojené poplatky za tato mobilńı data. Nebo si

může vybrat ukládáńı všech dat pouze na zař́ızeńı, kdy přijde o všechny výše zmı́něné

výhody śıt’ové architektury klient-server a aplikace bude zab́ırat v́ıce mı́sta v zař́ızeńı,
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ale nebude nutné mı́t pro běh aplikace občasné připojeńı k internetu. Tato možnost však

předpokládá vytvořeńı databáze na serveru i zař́ızeńı, aby mohla být zajǐstěna persis-

tence data dlouhodoběǰśıho charakteru (např́ıklad historie splněných úkol̊u). Tento návrh

tedy lze prozat́ım vyloučit z d̊uvodu potřeby vytvářeńı dvou databáźı, které nejsou pro

základńı funkcionalitu navrhované aplikace potřebné. V př́ıpadě př́ıpadného rozšǐrováńı

navrhované aplikace je možné takové řešeńı zakomponovat a nab́ıdnout uživateli možnost

volby.

Pro poskytnut́ı správných a relevantńıch dat konkrétńımu uživateli, který o ně žádá, je

potřeba tohoto uživatele nejprve autentizovat a následně autorizovat. Pro autentizaci a

autorizaci uživatele se nejlépe hod́ı technologie OAuth 2.0, což je autorizačńı protokol,

který poskytuje speciálńı typ autorizace mimo jiné pro webové API a aplikace. Tento

zp̊usob autorizace umožňuje uživateli poskytnout omezený př́ıstup ke svým osobńım

údaj̊um na jednom webu či webové aplikaci, jinému webu nebo aplikaci, bez nutnosti

předat nebo vystavit této aplikaci přihlašovaćı údaje [23, 24]. Jedná se o relativně nový

a šikovný zp̊usob autorizace uživatele. Alternativou k tomuto zp̊usobu autentizace a au-

torizace je použit́ı stále ještě velmi běžného postupu zahrnuj́ıćıho registraci uživatele,

tedy poskytnut́ı unikátńıho identifikátoru a hesla, a přihlášeńı pomoćı tohoto unikátńıho

identifikátoru a hesla. Ve výsledné aplikaci je možné použ́ıt obě varianty autentizace a

autorizace, avšak návrh upřednostňuje variantu zahrnuj́ıćı technologii OAuth 2.0.

5.5. Herńı úkoly

Herńı úkoly jsou nejd̊uležitěǰśı část́ı aplikace, protože právě ony dělaj́ı z této hry seriózńı

hru. Úkoly muśı být navrhovány s přihlédnut́ım k informaćım popsaným v podkapitole

2.3, ve které jsou popsány metody pro zvyšováńı sebevědomı́. Důsledné a svědomité plněńı

těchto úkol̊u ze strany uživatele by mělo vést k postupnému zvyšováńı jeho sebevědomı́.

Návrh poč́ıtá s rozděleńım úkol̊u do tř́ı kategoríı pro snadněǰśı výběr vhodného úkolu.

Úkoly jsou rozděleny do těchto kategoríı: duševńı, fyzická a behaviorálńı.

Duševńı úkoly se zaměřuj́ı např́ıklad na změnu myšleńı nebo změnu pohledu na sebe

sama. Některé úkoly se v dlouhodobém měř́ıtku snaž́ı uživatele naučit, jak přestat myslet

na negativńı věci, které ho brzd́ı a bráńı mu zkoušet nové věci, a zač́ıt mı́sto toho častěji

myslet pozitivně. Jiné úkoly se zaměřuj́ı na okamžitou změnu myšlenek pomoćı okamžité

změny pozornosti uživatele na něco pozitivńıho. Jiné úkoly se následně snaž́ı změnit

pohled uživatele na sebe sama. Ćılem je, aby se uživatel přestal podceňovat, začal si sebe

sama v́ıce vážit a uvědomil si, že neńı tak špatný a neschopný, jak si mysĺı.

Ćılem fyzických úkol̊u je zvyšováńı sebevědomı́ pomoćı fyzických cvičeńı, která zlepšuj́ı

tělesnou kondici uživatele. Podle [25] může mı́t fyzická aktivita sice krátkodobý, ale přesto

pozitivńı dopad na sebevědomı́ dět́ı a mladistvých. Ačkoli pozitivńı dopad fyzické aktivity

na sebevědomı́ neńı s dostatečnou jistotou potvrzený, přesto má fyzická aktivita podle
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[26] mnoho pozitivńıch účink̊u na zdrav́ı člověka, jak po fyzické, tak psychické stránce, a

je tedy d̊uležitou součást́ı při snaze zvýšit si sebevědomı́ pomoćı jiných metod.

Behaviorálńı úkoly nut́ı plnit uživatele drobné úkoly, kterými mohou být např́ıklad r̊uzné

domáćı práce nebo práce na zahradě, úkoly s ćılem osvojeńı si nové dovednosti nebo

znalosti a daľśı podobné typy úkol̊u. Tyto úkoly, př́ıpadně jejich splněńı, probouzej́ı v

uživateli pocit úspěchu a radosti z dobře vykonané práce. Uživatel, který se dokáže oce-

nit za zvládnut́ı a vyřešeńı nějakého problému či úkolu, povzbuzuje každou zvládnutou

činnost́ı své sebevědomı́ [2, 5].

Aplikace by měla obsahovat také jeden speciálńı úkol, jehož ćılem je, aby si uživatel

uvědomil své silné a slabé stránky. Nejvhodněǰśım zp̊usobem, jak uživatele donutit si

tyto své stránky uvědomit, je přimět ho, aby si vytvořil jejich seznam, tedy aby si vypsal

jednotlivé silné a slabé stránky. Pokud takový seznam z̊ustane zachován, může si ho

uživatel kdykoliv proj́ıt, aby si své, předevš́ım silné, stránky kdykoliv připomněl.

Každý úkol obsahuje sedm základńıch atribut̊u. Jde o název, popis úkolu, informace o

tom, jak tento úkol může uživateli pomoci, množstv́ı a typ odměny za splněńı úkolu,

čas určuj́ıćı, jak dlouhou dobu nebude možné po splněńı tento úkol znovu plnit a čas,

který je pravděpodobně potřebný pro dokončeńı úkolu. Časové atributy slouž́ı primárně

jako prevence před neustálým prováděńım jednoho úkolu znovu a znovu, respektive k

přijmut́ı úkolu a následnému okamžitému dokončeńı úkolu. Jde zkrátka o pokus zt́ıžit

uživateli podváděńı a pokusit se ho přesvědčit, aby úkol opravdu splnil. Toto plat́ı i

pro úkoly, jejichž správné plněńı nelze dostatečně ověřit. Některé úkoly lze ověřit jiným

zp̊usobem. Takovým zp̊usobem může být např́ıklad zobrazeńı textového pole, do kterého

muśı uživatel před dokončeńım úkolu napsat nějaký text souvisej́ıćı s úkolem. V př́ıpadě

úkolu, jehož ćılem je naučit se tři nová slova v ciźım jazyce, lze od uživatele požadovat

zadáńı těchto slov do textového pole. V př́ıpadě rozšǐrováńı aplikace by tato mohla být

rozš́ı̌rena např́ıklad o kontrolu duplicit v aktuálně a dř́ıve zadaném textu. Součást́ı navrho-

vané aplikace je též dát uživateli možnost vybrat si, jaký úkol bude cht́ıt splnit. Vybraný

úkol pak lze splnit, za což bude uživateli připsána odměna, nebo je možné odmı́tnout

daný úkol plnit. V př́ıpadě, že se uživatel rozhodne odmı́tnou plněńı úkolu ještě před

uplynut́ım stanoveného času na splněńı úkolu, je uvažováno udělit uživateli postih ve

smyslu sńıžeńı aktuálńıho množstv́ı surovin podle typu odměny, kterou by uživatel źıskal

při úspěšném splněńı, o polovinu jej́ı hodnoty. Součást́ı návrhu je i omezeńı maximálńıho

počtu aktuálně přijatých úkol̊u pro každou kategorii.

5.6. Rozšǐritelnost a návrhy na rozš́ı̌reńı

Návrh aplikace vyžaduje, aby se při realizaci dbalo na jednoduchou platformńı rozšǐritelnost.

Pro mobilńı aplikaci to tedy znamená, že je d̊uležité dbát na to, aby při vývoji např́ıklad

pro operačńı systém Android, bylo možné většinu kódu znovu použ́ıt při vývoji stejné apli-
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kace např́ıklad pro iOS. Nejlepš́ım zp̊usobem, jak této jednoduché platformńı rozšǐritelnosti

dosáhnout v co nejvyšš́ım rozsahu, je využit́ı nějaké technologie, která umožňuje psát

jednotný kód pro většinu funkcionality, který lze následně zkompilovat pro jednotlivé

platformy. Jestliže takový př́ıstup nebude možný, je d̊uležité dbát na to, aby alespoň

okolńı systémy (v tomto př́ıpadě databáze a REST API rozhrańı) byly vytvořeny tak,

aby existoval jednotný zp̊usob jejich použ́ıváńı, nehledě na to, jak rozd́ılnou implemen-

taci a použité technologie mohou klienti využ́ıvaj́ıćı tyto systémy mezi sebou mı́t. To

znamená, že muśı existovat jednotný zp̊usob př́ıstupu k REST API, bez ohledu na to,

jestli je aplikace napsána např́ıklad pro Android nebo pro iOS. Tento jednotný zp̊usob

př́ıstupu k dat̊um je již zmı́něn v kapitolách 5.1 a 5.4.

5.6.1. Hratelné objekty

Návrh celé aplikace se snaž́ı o jednoduchou rozšǐritelnost jednotlivých část́ı aplikace.

Při implementaci je vhodné myslet na možnost jednoduchého přidáńı daľśıho hratelného

objektu, o který by se uživatel mohl starat. Daľśımi takovými hratelnými objekty by

mohly být např́ıklad odlǐsné typy květin s jiným vzhledem a odlǐsnými vlastnostmi.

Takové květiny by mohly mı́t rozd́ılnou spotřebu vody a živin, jiné nároky na minimálńı

množstv́ı těchto živin a s t́ım souvisej́ıćı úbytek života, anebo rozd́ılné maximálńı hodnoty

života, vody a hnojiva. Aplikace by mohla být takto rozš́ı̌rena i o úplně jiný objekt, a

to např́ıklad o automobil. Automobil by mı́sto vody spotřebovával palivo, mı́sto hnojiva

by potřeboval dolévat motorový olej a oproti hře s květinou by uživatel na začátku hry

nedostal semı́nko, ale kĺıčky od automobilu.

Možnost si zahrát za tyto hratelné objekty rozšǐruj́ıćı hru by mohla být zpř́ıstupněna

např́ıklad až po zaplaceńı nějakého poplatku, po dosažeńı určité úrovně s p̊uvodńı květinou,

př́ıpadně po dosažeńı nějakého skóre nebo po źıskáńı určitého obnosu herńıch peněz.

Herńı peńıze nebo skóre by mohlo být źıskáváno např́ıklad za zvýšeńı úrovně hratelného

objektu, za dlouhodobé udržováńı života hratelného objektu na 100 procentech nebo

za splněńı určitého počtu úkol̊u za den. Pro implementaci této funkcionality je potřeba

předevš́ım rozš́ı̌rit tabulku s uživatelskými daty o atribut představuj́ıćı celkové množstv́ı

herńıch peněz. Dále by bylo třeba implementovat funkcionalitu odměňováńı za splněńı

výše zmı́něných podmı́nek a také možnost zakoupeńı herńıch objekt̊u za takto źıskané

herńı peńıze. Přidáńım skóre do hry by se mohla zvýšit hratelnost a atraktivita hry a také

soutěživost. Uživatelé by mohli mezi sebou soupeřit o to, kdo bude mı́t nejvyšš́ı skóre.

Zároveň by se mohla vytvořit tabulka ukazuj́ıćı hráče s největš́ım skórem. Rozš́ı̌reńı hry

o tuto funkcionalitu by bylo vhodným a zaj́ımavým doplňkem, avšak nejedná se o prvek

seriózńıch her, tud́ıž tato funkcionalita nebude implementována.
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5.6.2. Herńı úkoly

Při implementaci funkcionality souvisej́ıćı s herńımi úkoly je vhodné dbát na jednoduchou

rozšǐritelnost těchto úkol̊u, podobně jako v př́ıpadě hratelných objekt̊u.

Daľśı možnost́ı, jak hru rozšǐrovat, je přidáváńı úkol̊u, které jsou podrobněji popsány v

kapitole 5.5. K tomu je vhodné mı́t tabulku s informacemi o úkolech, o které je zmı́nka

v kapitole 5.3. Pokud by se úkoly nač́ıtaly do aplikace z databáze, které by tam mohla

přidávat pověřená osoba, bylo by možné dosáhnout rozš́ı̌reńı bez nutnosti zásahu do zdro-

jového kódu aplikace. S t́ım souviśı možnost vytvořeńı desktopové nebo webové aplikace

pro editaci, mazáńı a přidáváńı úkol̊u do databáze přes už dř́ıve zmı́něné REST API

rozhrańı. Takové rozš́ı̌reńı kompletńıho navrhovaného ekosystému kolem mobilńı apli-

kace je vhodné předevš́ım tehdy, pokud chceme odst́ınit osobu, která přidává a upravuje

úkoly, od databáze, a to předevš́ım v těch př́ıpadech, kdy daná osoba neńı v této oblasti

technicky zdatná a jedná se např́ıklad o experta na duševńı zdrav́ı.

Hru lze rozš́ı̌rit i přidáńım možnosti hodnotit jednotlivé úkoly uživateli. Kritéríı pro

celkové hodnoceńı úkol̊u muže být hned několik. Uživatel by tak mohl např́ıklad hodnotit

náročnost úkolu na splněńı, dále to, zda si mysĺı, že mu úkol pomáhá a jak hodně mu

pomohl. Daľśım kritériem by mohla být obĺıbenost úkolu a mnoho daľśıch kritéríı. Tato

sesb́ıraná data by následně mohla být pověřenou osobou vyhodnocována a na základě

těchto hodnoceńı, by bylo možné v př́ıpadě obĺıbenosti nějakého úkolu přidávat daľśı

jemu podobné úkoly, anebo naopak odeb́ırat neúčinné či neobĺıbené úkoly ze hry. Aby

uživatelé měli určitou motivaci úkoly hodnotit, bylo by vhodné přidat jim nějakou odměnu

např́ıklad za ohodnoceńı určitého počtu úkol̊u.

V neposledńı řadě lze aplikaci rozš́ı̌rit o kontrolu relevance text̊u zadávaných při dokončeńı

určitých úkol̊u (viz. zmı́nka v kapitole 5.5) v̊uči konkrétńım úkol̊um, které jsou v daný

okamžik dokončovány. Očekává se, že většina úkol̊u se bude od sebe značně lǐsit, proto

lze předpokládat, že návrh a implementace vhodných kontrol pro jednotlivé úkoly bude

značně časově náročná.

5.6.3. Lokalizace

Daľśım zp̊usobem, jak tuto aplikaci nadále rozšǐrovat, je přidáváńı daľśıch jazykových

lokalizaćı. S t́ım souviśı i již dř́ıve zmı́něná potřeba brát zřetel na možnost přidáváńı

r̊uzných lokalizaćı již při vývoji aplikace a vytvářeńı databáze. Při návrhu databáze je

předevš́ım potřeba myslet na rozšǐruj́ıćı tabulku pro tabulku s úkoly, která bude ob-

sahovat záznamy s texty úkol̊u v jednotlivých jazyćıch společně s ciźım kĺıčem odka-

zuj́ıćım na úkoly v tabulce s úkoly. Je vhodné, aby databáze obsahovala tabulku s jazyky

podporovanými ze strany REST API rozhrańı. Zároveň je nutné se vyhnout jakémukoli

takzvanému pevnému zakódováváńı všech text̊u, které se zobrazuj́ı uživateli. Pro tyto
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texty se muśı použ́ıt speciálńı programovaćı postup, který je popsán v kapitole 6.3.2. Při

dodržeńı těchto princip̊u lze velmi jednoduše dosáhnout rozš́ı̌reńı aplikace o daľśı jazyky

bez nutnosti zásahu do zdrojového kódu aplikace.

5.6.4. Daľśı rozš́ı̌reńı

Aplikace má sice za úkol dlouhodobě a postupně zlepšovat uživatelovo sebevědomı́, ale

může, podobně jako aplikace zkoumané v kapitole 4, obsahovat speciálńı sekci s inspira-

tivńımi citáty na téma duševńı zdrav́ı a zvyšováńı sebevědomı́ a také meditačńı nahrávky

např́ıklad ve formě odkaz̊u na volně dostupné nahrávky na webovém portále YouTube. In-

spirativńı citáty mohou uživateli dodat inspiraci, odvahu a odhodláńı k řešeńı problémů

a vypořádáváńı se s negativńımi záležitostmi. Meditačńı nahrávky na druhou stranu

mohou uživateli pomoci se zklidnit, změnit tok myšlenek na pozitivńı věci nebo navodit

př́ıjemnou náladu. Součást́ı aplikace také může být jednoduchý přehled a popis základńıch

informaćı, symptomů a následk̊u ńızkého sebevědomı́. Lépe informovaný uživatel by tak

byl schopen lépe rozpoznat své symptomy ńızkého sebevědomı́ a současně by se mohl

jednodušeji vyvarovat některých následk̊u ńızkého sebevědomı́.

Aplikace může dále poskytovat i okamžité rady a tipy pro řešeńı aktuálńıch situaćı

týkaj́ıćıch se ńızkého sebevědomı́, do kterých se může uživatel dostat. Dále může ob-

sahovat, kromě výše zmı́něných meditačńıch nahrávek, i popis jednoduchého dechového

cvičeńı na okamžité zklidněńı neklidné mysli a nastoleńı duševńı rovnováhy. Jelikož

je aplikace navržena pro mobilńı zař́ızeńı, a protože dnes má prakticky každý majitel

chytrého mobilńıho telefonu toto zař́ızeńı prakticky neustále při sobě, má uživatel s větš́ı

pravděpodobnost́ı možnost mı́t okamžitý př́ıstup k výše zmı́něným funkćım a informaćım

v okamžiku, kdy je bude nejv́ıce potřebovat.

Hra by mohla, po deľśı době hrańı, zač́ıt p̊usobit monotónně a t́ım pádem i nudně. Pokud

chceme, aby uživatel hrál hru pravidelně, měla by hra být nejen dostatečné zábavná,

ale i rozmanitá. Jednou z daľśıch možnost́ı, jak hru nadále rozš́ı̌rit a alespoň částečně se

zbavit monotónnosti, je přidáńı možnosti hru dokončit. Ačkoliv lze tuto hru považovat za

takovou hru, která by neměla skončit, dokud se uživateli nezvýš́ı sebevědomı́, je vhodné

přidat možnost hru dohrát za každý hratelný objekt zvlášt’. Uživatel by tak dostal daľśı

ćıl, kromě ćıle zvýšit si sebevědomı́, který by ho mohl donutit hru nadále hrát. Dohráńım

hry by se uživateli mohla odemknout možnost zač́ıt hrát novou hru s jiným hratelným ob-

jektem a t́ım by se ze hry vytratila určitá dávka monotónnosti. To však monotónnost hry

dostatečně nevyřeš́ı. Nab́ıźı se však daľśı zp̊usob, jak tento nedostatek vyřešit. Vytvořeńım

jedinečného př́ıběhu pro každý objekt zvlášt’ by mohla hra takto nabitou rozmanitost́ı

nab́ıdnout deľśı dobu zábavy a neopakovatelnosti a výrazně sńıžit monotónnost hry.

Většina z výše uvedených rozš́ı̌reńı je však pro tým o jednom vývojáři př́ılǐs časově

náročná, a proto z̊ustanou pouze zmı́něny pro čtenáře jako daľśı možné a zaj́ımavé
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zp̊usoby rozš́ı̌reńı aplikace a nebudou v této práci implementovány.
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6. Implementace a použité technologie

Tato kapitola, která popisuje použité technologie a implementaci celého aplikačńıho prostřed́ı,

je rozdělena do tř́ı část́ı. Prvńı část popisuje implementaci API rozhrańı, druhá část se

zabývá vytvořeńım databáze a posledńı část se týká implementace samotné mobilńı apli-

kace.

6.1. API

Podle návrhu v kapitole 5 mělo REST API rozhrańı sloužit jako serverová část śıt’ové ar-

chitektury klient-server, která by obsluhovala HTTP požadavky jednotlivých potenciálńıch

klient̊u. Rozhrańı by klient̊um poskytovalo data z databáze a umožňovalo jim také data

do databáze ukládat. Veškerá komunikace mezi serverem a klienty by byla realizována

pomoćı HTTP protokolu. Data by byla pośılána ve formátu JSON jako součást HTTP

požadavku nebo odpovědi.

Naneštěst́ı se ve stanoveném čase nepodařilo realizaci takového řešeńı dokončit. REST

API rozhrańı tak umı́ obsluhovat pouze některé HTTP metody. Jsou tedy implemen-

továny pouze některé kontrolery. Implementován je kontroler pro uživatele, který obslu-

huje metody GET, POST, PUT a DELETE. Je tedy teoreticky možné źıskat seznam

všech uživatel̊u, konkrétńıho uživatele podle unikátńıho identifikátoru, v tomto př́ıpadě

je to email, je možné do databáze přidat nového uživatele, upravit některé informace o

uživateli a v neposledńı řadě je možné uživatele smazat. Daľśım dokončeným kontrole-

rem je kontroler pro uložené hry obsluhuj́ıćı stejné požadavky jako předchoźı kontroler.

Je tedy možné źıskat seznam všech uložených her, konkrétńı uloženou hru podle iden-

tifikátoru uživatele a typu hratelného objektu, dále lze uložit záznam o nové hře nebo

upravit informace o existuj́ıćı uložené hře v databázi. Nechyb́ı ani možnost uloženou

hru z databáze vymazat. Posledńım kontrolerem obsluhuj́ıćı nějakou HTTP metodu je

kontroler pro úkoly. Tento kontroler umı́ obsloužit pouze HTTP požadavek GET, který

vraćı seznam všech úkol̊u s texty napsanými v takovém jazyce, jehož identifikátor byl

poskytnut jako parametr volané HTTP metody.

Pro vytvořeńı plné požadované funkcionality je nutné vytvořit daľśı kontrolery např́ıklad

pro źıskáváńı informaćı o splněných úkolech a př́ıpadně upravit existuj́ıćı kontrolery.

Jediné co lze považovat za prakticky finálńı část tohoto rozhrańı je návrh objektových
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datových model̊u, ze kterých je možné pomoćı nástroje Entity Framework Core vytvořit

všechny potřebné tabulky v databázi. Takto vytvořenou databázi pak označujeme za tzv.

Code First databázi, tedy databázi jej́ıž tabulky byly vytvořeny z programového kódu

model̊u.

REST API rozhrańı je implementováno s použit́ım frameworku ASP.NET Core 2.0. Jde

o jeden z nejnověǰśıch framework̊u od společnosti Microsoft. Aplikace je tedy psaná v

jazyce C#.

Toto rozhrańı nebylo dokončeno částečně z časových d̊uvod̊u a částečně z toho d̊uvodu, že

nebylo možné naj́ıt žádný vhodný server, na kterém by mohlo být toto rozhrańı společně

s databáźı umı́stěno a testováno a který by byl zcela zdarma. Ačkoliv je z hlediska návrhu

použit́ı REST API rozhrańı zaj́ımavým a preferovaným řešeńım, neńı jeho implementace

ćılem této práce.

6.1.1. Sd́ılené modely

Součást́ı celého řešeńı je i projekt obsahuj́ıćı tř́ıdy, které jsou prakticky totožné s tř́ıdami

tvoř́ıćı model REST API rozhrańı. Tento projekt byl p̊uvodně zamýšlen jako knihovna

obsahuj́ıćı tř́ıdy, které měly být sd́ıleným modelem jak pro REST API rozhrańı, tak

pro jednotlivé klienty. Během realizace se však ukázalo, že takové řešeńı neńı vhodné z

d̊uvodu, že by tyto tř́ıdy obsahovaly např́ıklad informace, které jsou nezbytné pro API roz-

hrańı při vytvářeńı databáze pomoćı nástroje Entity Framework Core, jako je např́ıklad

označeńı atributu, který bude použit jako primárńı kĺıč, ale jsou nic neř́ıkaj́ıćı pro klienta,

který tento model také použ́ıvá. To plat́ı i obráceně. Klient by mohl potřebovat imple-

mentovat v modelu validaci dat zadávaných uživatelem. Tato validačńı funkcionalita je

naprosto zbytečná pro API rozhrańı.

Ačkoliv se zdá, že je tato knihovna zbytečná, přesto je nab́ızena jednotlivým klient̊u, kteř́ı

ji mohou využ́ıt, źıskat tak představu o modelu použ́ıvaném v rozhrańı a implementovat

vlastńı model podle tř́ıd obsažených v této knihovně. Docháźı tak k použ́ıváńı stejného

modelu a usnadněńı komunikace dat mezi serverem a klienty.

6.2. Databáze

Pro realizaci databáze byl z hlediska ostatńıch použitých technologíı zvolen databázový

server Microsoft SQL. Jedná se o databázový server, který je nejkompatibilněǰśı s techno-

logíı použitou pro realizaci REST API rozhrańı. Jak již bylo řečeno v předchoźı kapitole,

databáze je vytvářena pomoćı nástroje Entity Framework Core. Tento nástroj dokáže

z dobře navrženého objektového datového modelu vytvořit zcela kompatibilńı databázi

s daným modelem. Podle modelu, který je součást́ı realizace REST API rozhrańı lze
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vytvořit databázové tabulky.

6.3. Mobilńı aplikace

Následuj́ıćı část obsahuje popis aplikace, která se od svého p̊uvodńıho návrhu částečně

lǐśı. Realizovaná hra je mobilńı multiplatformńı aplikace pro operačńı systémy Android

a iOS. Předložený návrh předpokládal využit́ı śıt’ové architektury klient-server, ale jak

je již zmı́něno v kapitole 6.1, výsledná aplikace se serverem nekomunikuje. S t́ım také

souviśı zp̊usob ukládáńı dat. Podle návrhu měla být data vytvořená aplikaćı pośılána na

API rozhrańı a následně ukládána do databáze. Opačnou cestou měla být potřebná data

také źıskávána. Jelikož komunikace se serverem nebyla realizována, jsou veškerá data

persistentńıho charakteru ukládána na zař́ızeńı.

6.3.1. Použité technologie

Jelikož je ćılem práce vytvořit multiplatformńı mobilńı hru, připadaj́ı v úvahu dvě možné

technologie, které jsou pro tento úkol vhodné. Jde o technologie Xamarin a Unity.

Xamarin, je platforma pro vývoj mobilńıch nativńıch aplikaćı pro mobilńı operačńı systémy

(platformy) Android, iOS a Windows [28]. Nativńımi aplikacemi jsou myšleny aplikace,

které jsou naprogramovány a skompilovány pouze pro jednu konkrétńı platformu [29].

Hlavńı výhodou Xamarinu je to, že většinu psaného kódu (uvád́ı se 75 až skoro 100%

kódu) lze napsat pouze jednou. Tento kód se následně skompiluje pro každou platformu

zvlášt’. Výsledkem je aplikace, kterou lze následně použ́ıt pro každý z výše uvedených

mobilńıch operačńı systémů. Ve většině př́ıpad̊u tak neńı nutné psát takzvaný platformě

specifický kód, což je programový kód nějaké funkce, který se muśı napsat pro každou

platformu zvlášt’. Aplikace psané v Xamarinu maj́ı úplný př́ıstup k základńım API roz-

hrańım jednotlivých operačńıch systémů a mohou obsahovat nativńı uživatelská rozhrańı.

Kompilace těchto aplikaćı do platformě specifických baĺıčk̊u má pouze malý dopad na

výkon aplikace. Jazykem použ́ıvaným pro vývoj aplikaćı pro všechny zmı́něné platformy

je jazyk C#, respektive .NET framework [28]. Použit́ı Xamarinu je pro vývojáře znalé

jazyka C#, .NET frameworku a vývojového prostřed́ı Visual Studia, mnohem snadněǰśı,

než vytvářeńım aplikace zvlášt’ pro Android v jazyce Java a pro iOS v jazyce Objective-C.

S t́ım souviśı i nutnost umět dobře použ́ıvat oba jazyky a v př́ıpadě potřeby multiplat-

formńı aplikace, vytvořit takovou aplikaci pro každou platformu zvlášt’. Xamarin je tedy

jeden z nejvhodněǰśıch nástroj̊u pro tvorbu multiplatformńıch mobilńıch aplikaćı. Xama-

rin je výborný nástroj pro vývoj klasických mobilńıch aplikaćı, avšak sám o sobě neńı

př́ılǐs vhodný k vytvářeńı designově a graficky složitých mobilńıch her nebo 3D her.

Tento problém však řeš́ı možnost použ́ıt některý z grafických engin̊u třet́ıch stran, které

v mnoha př́ıpadech podporuj́ı vývoj 2D a 3D her s náročnou grafikou a designem. Jelikož
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navrhovaná hra neńı př́ılǐs graficky složitá, proto Xamarin z̊ustává vhodným kandidátem

pro jej́ı vývoj.

Unity je multiplatformńı vývojová aplikace společnosti Unity Technologies, která je vývojáři

použ́ıvána pro tvorbu předevš́ım 3D a 2D her pro mobilńı telefony, tablety, osobńı

poč́ıtače, konzole, televize, virtuálńı realitu, rozš́ı̌renou realitu (augmented reality) a

webové prohĺıžeče. Stejně jako s Xamarinem, lze i s Unity vyv́ıjet hry pro mobilńı operačńı

systémy Android, iOS i Windows [30]. S Unity je možné vytvářet hry s vysokými gra-

fickými detaily i pro mobilńı zař́ızeńı. Dále nab́ıźı, podobně jako Xamarin, nativńı př́ıstup

ke všem běžným funkćım mobilńıch zař́ızeńı jako je např́ıklad fotoaparát, sńımače po-

hybu, vibrace a jiné. Stejně tak nab́ıźı podporu nejběžněǰśıch uživatelských ovládaćıch

prvk̊u [31]. Unity se při vývoji her zaměřuje předevš́ım na grafickou stránku hry. Celé

vývojové prostřed́ı je tomu uzp̊usobeno. Editor nab́ıźı pro vývojáře a předevš́ım pro gra-

fiky, rozsáhlé grafické možnosti a funkce pro vytvořeńı skvěle vypadaj́ıćıch her. Unity také

nab́ıźı obchod s již hotovými herńımi objekty (tzv. assets), které usnadňuj́ı vývojář̊um

práci na aplikaci, protože nutně nepotřebuj́ı mı́t ve svém týmu designéra a nestráv́ı tedy

tolik času s designováńım herńıch objekt̊u. Unity podporuje dva r̊uzné jazyky pro vývoj.

Prvńım z nich je, stejně jako u Xamarinu, jazyk C#, který je ve velké mı́̌re použ́ıván

komunitou a většina př́ıklad̊u v dokumentaci je psaná právě v tomto jazyce. Druhým

jazykem je UnityScript, který byl speciálně navržen pro programováńı v Unity. Jde o

jazyk vycházej́ıćı z JavaScriptu, který je jednodušš́ı, ale zároveň nenab́ıźı tolik možnost́ı

jako C# potažmo .NET [32]. Jak již bylo řečeno výše, Unity se zaměřuje předevš́ım na

grafickou stránku vyv́ıjených aplikaćı a neńı vhodné jej využ́ıt pro hry obsahuj́ıćı mnoho

text̊u a prvk̊u uživatelského rozhrańı. Ačkoliv lze v Unity vytvářet prvky uživatelského

rozhrańı, jejich vytvářeńı je komplikovaněǰśı než v Xamarinu a je vhodné je použ́ıvat

pouze pro menu.

Pro vývoj mobilńı hry zvyšuj́ıćı sebevědomı́ byl nakonec zvolen vývojový nástroj Xamarin

a to z několika d̊uvod̊u. Prvńım d̊uvodem je, že výsledná aplikace neńı navrhována jako

3D hra ani př́ılǐs designově náročná hra, a proto neńı nutné použ́ıt nástroj pro vytvářeńı

špičkových herńıch mobilńıch aplikaćı, kterým Unity bezpochyby je. Druhým d̊uvodem je

předpoklad, že aplikace bude obsahovat velké množstv́ı stránek (jednotlivé stránky apli-

kace zobrazuj́ıćı r̊uzný obsah) a r̊uzných prvk̊u uživatelského rozhrańı (tlač́ıtka, textová

pole, seznamy a jiné), které lze mnohem jednodušeji vytvářet a upravovat v Xamarinu

než v Unity. Daľśım d̊uvodem pro Xamarin je fakt, že v Xamarinu jsou veškeré funkce

kompletně zdarma a jediné co by mohlo během vývoje vyžadovat finančńı prostředky

je poř́ızeńı profesionálńı verze Visual Studia. Naproti tomu Unity nab́ıźı zdarma pouze

základńı funkce a daľśı funkce vyžaduj́ı měśıčńı předplatné.
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6.3.2. Implementace mobilńı aplikace

Hratelné objekty

Jak už z návrhu aplikace v kapitole 5 vyplývá, hratelnými objekty se mysĺı objekty,

o které se uživatel aplikace stará tak, aby o něj nepřǐsel. Uživatel má možnost si, po

kliknut́ı na tlač́ıtko znamenaj́ıćı start nové hry, vybrat z následně zobrazeného seznamu

všech implementovaných hratelných objekt̊u takový objekt, o který chce pečovat. Tento

seznam však zat́ım obsahuje pouze jeden objekt a t́ım je, jak je napsáno v návrhu, květina,

která se muśı zalévat a hnojit.

Aplikace je naprogramována tak, aby bylo možné jednoduchým zp̊usobem přidávat daľśı

objekty do seznamu. Každý takový objekt muśı být v programovém kódu reprezen-

tován vlastńı tř́ıdou, která implementuje rozhrańı ISupervisedObject. Seznam všech

hratelných objekt̊u, který se uživateli zobraźı na displeji mobilńıho zař́ızeńı lze źıskat po-

moćı metody, která je znázorněna v ukázce kódu 6.1. Tato metoda využ́ıvá k źıskáńı všech

tř́ıd implementuj́ıćı konkrétńı rozhrańı reflexi. Reflexe umožňuje prostřednictv́ım meta-

dat, která jsou obvykle vytvářena při překladu aplikace, za běhu aplikace prozkoumávat

existuj́ıćı typy a manipulovat s nimi. Zároveň umožňuje dynamicky vytvářet nové typy

a to vše pomoćı jmenného prostoru System.Reflection. To znamená, že pomoćı reflexe

lze procházet a manipulovat s objektovým modelem aplikace [33, 34]. Nevýhodou reflexe

je jej́ı rychlost a větš́ı zátěž procesoru, proto by se měla využ́ıvat pouze v omezené mı́̌re

nebo v nezbytně nutných př́ıpadech [35].

V následuj́ıćı ukázce kódu se pomoćı reflexe vyhledaj́ı všechny tř́ıdy, které nejsou abs-

traktńı a implementuj́ı rozhrańı ISupervisedObject. Pro každou tř́ıdu odpov́ıdaj́ıćı

kritéríım se vytvoř́ı instance, které jsou následně přidány do seznamu a z̊ustávaj́ı v paměti

dokud neńı aplikace ukončena. Přestože je reflexe obecně výkonnostně náročná, nemá tato

metoda výrazně negativńı vliv na výkon 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 }

Zdrojový kód 6.1: Metoda pro vyhledáváńı všech neabstraktńıch objekt̊u implementuj́ıćı

konkrétńı rozhrańı

Rozhrańı ISupervisedObject, jehož kód je znázorněn pod t́ımto odstavcem (6.2), ob-

sahuje hlavičky vlastnost́ı a metod, které muśı implementovat každá tř́ıda implemen-

tuj́ıćı toto rozhrańı. Tyto vlastnosti určuj́ı název objektu, aktuálńı úroveň vývoje ob-

jektu, aktuálńı hodnotu života, aktuálńı hodnotu dvou nezbytných surovin potřebných

k přežit́ı, v př́ıpadě květiny je to voda a hnojivo a také počet jednotek těchto surovin,

které uživatel momentálńı vlastńı a může je použ́ıt, množstv́ı základńı suroviny, kterou

uživatel momentálně vlastńı, v tomto př́ıpadě je to semı́nko, ze kterého květina vyroste a

v neposledńı řade je to hodnota určuj́ıćı jak dlouho je objekt nad spodńı hranićı hodnoty

života pro postup na daľśı úroveň. Daľśı vlastnosti jsou použity k nastaveńı barev (barvy

tlač́ıtek, text̊u a jejich pozad́ı), text̊u a obrázk̊u herńıho uživatelského rozhrańı. Dı́ky nim

je možné vytvářet pro každý objekt r̊uzně barevný design hry s r̊uznými texty a obrázky,

které odpov́ıdaj́ı danému objektu.

1 public interface ISupervisedObject : INotifyPropertyChanged

2 {

3 string Name { get; }

4 int EvolutionLevel { get; set; }

5 int HealthLevel { get; set; }

6 int FirstEssentialComponentLevel { get; set; }

7 int FirstEssentialComponentCount { get; set; }

8 int SecondEssentialComponentLevel { 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; }

15 string HealthLevelProgressBarImage { get; }

16 string FirstEssentialComponentButtonImage { get; }

17 string FirstEssentialComponentProgressBarImage { get; }

18 string SecondEssentialComponentButtonImage { get; }

19 string SecondEssentialComponentProgressBarImage { get; }

20

21 Type SupervisedObjectType { get; }

22 Color ButtonsColor { get; }

23 Color ButtonsBackgroundColor { get; }

24 Color ButtonTextColor { get; }
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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 }

Zdrojový kód 6.2: Implementace rozhrańı ISupervisedObject

Rozhrańı dále obsahuje metodu zvlášt’ pro každou surovinu, které po implementaci roz-

hrańı muśı obsahovat funkcionalitu, která se provede po stisknut́ı tlač́ıtek v uživatelském

rozhrańı. Funkce těchto tlač́ıtek muśı odpov́ıdat tomu, co by se mělo stát v př́ıpadě použit́ı

jednotlivých výše zmı́něných surovin. Tedy např́ıklad zaĺıt květinu nebo ji pohnojit. Daľśı

metodou je metoda DoCycle() určuj́ıćı funkcionalitu, která se opakovaně provád́ı pokud

je hra spuštěna. Jde o jakousi herńı smyčku, během které květině ubývá život, aktuálńı

množstv́ı vody a hnojiva a měńı se vzezřeńı květiny podle jej́ı aktuálńı vývojové úrovně a

úrovně života. V neposledńı řadě rozhrańı ještě obsahuje metody ConvertToSavedGame()

a ConvertFromSavedGame(SavedGame savedGame), které, jak už název napov́ıdá, slouž́ı

k převodu hratelných objekt̊u z objektu a na objekt, který reprezentuje posledńı uložený

stav hry a který zároveň obsahuje všechny hodnoty jednotlivých atribut̊u, které jsou

potřeba pro uložeńı aktuálńıho stavu hry. Tento objekt obsahuje identifikátor uživatele,

název a objektový typ hratelného objektu, úroveň vývoje objektu, hodnotu života, hod-

notu dvou nezbytných surovin potřebných k přežit́ı, počet jednotek všech surovin, hod-

notu určuj́ıćı jak dlouho je objekt nad spodńı hranićı života pro postup na daľśı úroveň

a v neposledńı řadě datum, který určuje, kdy byla hra naposledy hrána. Z těchto hodnot

lze následně vytvořit rozehranou hru, která odpov́ıdá posledńımu stavu hry před jej́ım

ukončeńım.

Použit́ı tohoto rozhrańı při implementaci funkcionality jednotlivých stránek mobilńı apli-

kace, které úzce souvisej́ı s hratelným objektem, umožňuje aplikaci jednoduše rozš́ı̌rit o

daľśı objekt. Programátorovi tak k přidáńı daľśıho hratelného objetu stač́ı vytvořit pouze

jednu tř́ıdu implementuj́ıćı toto rozhrańı a obsahuj́ıćı vlastńı vnitřńı funkcionalitu a neńı

tedy nutné k zakomponováńı daľśıho hratelného objektu jakkoliv měnit funkcionalitu

jednotlivých stránek aplikace. Tento zp̊usob implementace tedy umožňuje jednoduché a

rychlé přidáváńı daľśıch hratelných objekt̊u a je tedy možné konstatovat, že v tomto
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ohledu je aplikace jednoduše rozšǐritelná.

Herńı úkoly

Jednotlivé úkoly jsou rozděleny do tř́ı kategoríı. Těmito kategoriemi jsou kategorie duševńı,

fyzické a behaviorálńı (viz. 5.5). Kategorie jsou implementovány pomoćı výčtového typu

TaskType. Každý úkol obsahuje jeden typ odměny. Odměnou je jedna ze surovin v

nějakém množstv́ı, které jsou potřebné k přežit́ı hratelného objektu (viz. předchoźı ka-

pitola). Typ odměny je také implementován pomoćı výčtového typu, v tomto př́ıpadě se

jedná o výčtový typ RewardType. Každý úkol obsahuje několik text̊u, které jsou rozděleny

do atribut̊u představuj́ıćı název, popis úkolu a doplňuj́ıćı informace o úkolu. Jednotlivé

úkoly také maj́ı atribut označuj́ıćı odhadovaný čas pro dokončeńı úkolu a čas určuj́ıćı za

jak dlouhou dobu bude možné úkol znovu plnit.

Přijet́ı, plněńı a dokončeńı úkolu prob́ıhá následovně. Uživatel si nejprve zvoĺı z jaké

kategorie si přeje zvolit úkol. Ze seznamu dostupných úkol̊u v dané kategorii si může

podle názvu vybrat takový úkol, který ho zaj́ımá. Po zvoleńı vybraného úkolu se zobraźı

podrobné informace o úkolu (popis, informace, odměna a výše zmı́něné časy) a možnost

úkol přijmout nebo nepřijmout. Jestliže uživatel úkol nechce přijmout, tak se vrát́ı zpět na

seznam úkol̊u v dané kategorii. Pokud uživatel úkol přijme, ulož́ı se aktuálńı čas, aby bylo

možné nedovolit uživateli úkol dokončit, dokud neuběhne minimálńı odhadovaná doba pro

dokončeńı úkolu. Dı́ky této podmı́nce lze uživatele alespoň částečně donutit tento úkol

doopravdy plnit, ačkoliv neńı možné zjistit, zda tomu tak opravdu bylo. Po uplynut́ı

minimálńı odhadované doby pro dokončeńı úkolu má uživatel možnost označit úkol za

splněný a připsat si odměnu nebo může úkol odmı́tnout. Pokud úkol odmı́tne, bude za

to potrestán t́ım, že nebude moci tento úkol znovu přijmout dokud neuplyne doba, která

určuje za jak dlouho je možné úkol znovu přijmout. O této skutečnosti neńı uživatel

záměrně informován z d̊uvodu, že pokud by tuto zkutečnost věděl, je pravděpodobněǰśı,

že by klikl na tlač́ıtko označuj́ıćı úkol za splněný, i když by tomu tak ve skutečnosti nebylo.

Ačkoliv lze tuto praktiku označit za neetickou v̊uči slušným lidem, kteř́ı se přiznaj́ı, že

úkol nesplnili, přesto nepadlo rozhodnut́ı tuto funkcionalitu změnit a to částečně i z toho

d̊uvodu, že pokud uživatel v́ı, že úkol nesplńı, neměl by úkol přij́ımat. T́ımto zp̊usobem

aplikace částečně uživatele uč́ı nedávat si nerealistické ćıle, což je jedna z metod zvyšováńı

sebevědomı́ (viz. 2.3).

Herńı úkoly jsou v aplikaci reprezentovány třemi tř́ıdami. Jedná se o tř́ıdy AppTask,

která děd́ı od tř́ıdy Task, která se nacháźı v knihovně sd́ılených model̊u (viz. 6.1.1),

TaskTranslation, která se nacháźı v knihovně sd́ılených model̊u a tř́ıda AppTaskGame

Information, která děd́ı z tř́ıdy TaskGameInformation, která se také nacháźı ve výše

zmı́něné knihovně.

Tř́ıda AppTask obsahuje kromě jiných ned̊uležitých část́ı pouze metodu pro vytvořeńı se-
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znamu úkol̊u. Původńım předpokladem bylo, že se úkoly budou nač́ıtat z vlastńı tabulky v

databázi přes REST API, ale jelikož nedošlo k dokončeńı implementace komunikace mezi

REST API a mobilńı aplikaćı je tedy seznam úkol̊u provizorně řešen vytvářeńım za běhu

aplikace. Pro implementaci herńıch úkol̊u je d̊uležitěǰśı tř́ıda Task. Tato tř́ıda je progra-

movým ztvárněńım modelu databázové tabulky obsahuj́ıćı jednotlivé základńı informace

o úkolech. Tř́ıda obsahuje identifikátor úkolu, typ úkolu, typ odměny, množstv́ı odměny,

čas určuj́ıćı za jak dlouho bude možné úkol znovu použ́ıt, čas určuj́ıćı minimálńı odhado-

vanou dobu potřebnou pro dokončeńı úkolu a seznam text̊u přeložených do jednotlivých

jazyk̊u, které jsou reprezentovány tř́ıdou TaskTranslation. Jeden úkol tak může obsaho-

vat texty v r̊uzných jazyćıch. Tř́ıda Task by tak byla v př́ıpadě realizace databáze repre-

zentována tabulkou obsahuj́ıćı tyto informace s identifikátorem jako primárńım kĺıčem.

Tř́ıda TaskTranslation obsahuje atributy pro identifikátor úkolu, identifikátor jazyka,

ve kterém jsou texty napsány, název úkolu v daném jazyce, popis úkolu v daném jazyce a

daľśı informace o úkolu v daném jazyce. Tato tř́ıda by v př́ıpadě realizace databáze byla

realizována vlastńı tabulkou.

Tř́ıda AppTaskGameInformation obsahuje předevš́ım metody pro serializaci a deseria-

lizaci tohoto, respektive rodičovského objektu z a do formátu JSON. Serializace a de-

serializace je prováděna pomoćı metod obsažených v NuGet baĺıčku (knihovně třet́ı

strany) Newtonsoft.Json. Tř́ıda dále obsahuje metody pro ukládáńı těchto objekt̊u ve

formátu JSON do souboru v úložǐsti mobilńıho zař́ızeńı a také pro jejich nač́ıtáńı. Mno-

hem zaj́ımavěǰśı je však jej́ı rodičovská tř́ıda TaskGameInformation. Tato tř́ıda obsahuje

převážně dodatečné informace o přijatých nebo již splněných úkolech. Takovými infor-

macemi jsou např́ıklad hodnota označuj́ıćı kolikrát byl úkol splněn, hodnota označuj́ıćı

kolikrát byl úkol přijat, čas, kdy byl úkol naposledy přijat, čas kdy byl úkol naposledy

splněn a označeńı, představuj́ıćı to zda je úkol aktuálně přijat k plněńı. Stejně jako tř́ıda

pro překlady úkol̊u, i tato tř́ıda by v př́ıpadě realizace databáze byla reprezentována

svoj́ı vlastńı tabulkou v databázi. Proto také tř́ıda obsahuje identifikátor úkolu, aby bylo

možné spárovat tato data s př́ıslušným úkolem a také identifikátor uživatele, aby bylo

možné tato data spárovat s uživatelem, který tato data v aplikaci vytvořil.

V př́ıpadě, že by existovalo funkčńı spojeńı s databáźı, bylo by rozšǐrováńı aplikace o

nové úkoly mnohem jednodušš́ı a bez nutnosti distribuce nové verze aplikace. V př́ıpadě

současné realizace je nutné změnit tu část zdrojového kódu aplikace, která vytvář́ı jed-

notlivé úkoly za běhu aplikace.

Persistence dat

Persistence dat měla být podle návrhu, jak již bylo několikrát zmı́něno, udržována pomoćı

ukládáńı dat do databáze. Během vývoje aplikace se po celou dobu na tento fakt přihĺıželo,

a proto byla vytvořena již zmı́něná knihovna s modely jak pro REST API, tak pro mobilńı
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aplikaci. Zároveň bylo implementováno pr̊uběžné ukládáńı nově vytvářených a měńıćıch

se dat ve formátu JSON na zař́ızeńı s využit́ım souborového systému. Tato data měla být

v určitých okamžićıch nahrávána přes API do databáze také ve formátu JSON. Potřebná

data měla být źıskávána z databáze pomoćı pośıláńı požadavk̊u na REST API rozhrańı,

které data źıskalo z databáze a poslalo klientské mobilńı aplikaci opět ve formátu JSON.

Z d̊uvod̊u, které jsou zmı́něné v kapitole 6.1 nebyla komunikace s REST API rozhrańım

implementována a proto jsou ve výsledné aplikaci data ukládána pouze do soubor̊u v

mobilńım zař́ızeńı. Většina tabulek s daty je v aplikaci reprezentována vlastńım soubo-

rem, do kterého jsou ukládána př́ıslušná data. Jednotlivé
”
záznamy“ je možné přidávat,

přepisovat a mazat. Výhoda takového řešeńı spoč́ıvá v tom, že už prakticky stač́ı pouze

vytvořit komunikačńı logiku mobilńı aplikace s REST API rozhrańım, protože obě strany

komunikace již dokáž́ı pracovat s daty ve formátu JSON a také obě strany komunikace

použ́ıvaj́ı pro data prakticky totožné objektové datové modely.

Lokalizace

Aplikace je implementována tak, aby byla plně lokalizovatelná do v́ıce jazyk̊u. V době

dokončeńı praćı na aplikaci a této práci obsahuje aplikace dva jazyky. Primárńım jazykem

aplikace je angličtina a sekundárńım jazykem je čeština.

Pro překlad jednotlivých text̊u uživatelského rozhrańı, je potřeba pro každý jazyk vytvořit

soubor ve formátu XML s př́ıponou .resx. Pro základńı jazyk je potřeba tento soubor po-

jmenovat např́ıklad Localization.resx. Pro každý daľśı jazyk je potřeba vytvořit vlastńı

soubor, obsahuj́ıćı kódové označeńı jazyka v názvu. Přo český jazyk je tedy potřeba po-

jmenovat tento soubor jako Localization.cs.resx. Aktuálńı jazyk aplikace se vyb́ırá podle

hodnoty nastavené v System.Globalization.CultureInfo. Pokud pro takto nastavený

jazyk neexistuje .resx soubor, je použit základńı soubor bez př́ıpony označuj́ıćı jazyk. Toto

řešeńı umožňuje velice jednoduše přidávat daľśı jazykové mutace aplikace bez velkých a

složitých změn v kódu. Stač́ı pouze zkoṕırovat existuj́ıćı soubor s překladem, př́ıslušně ho

přejmenovat a změnit řetězce text̊u u jednotlivých XML tag̊u. Tento zp̊usob lokalizace

text̊u uživatelského rozhrańı funguje v módu laděńı perfektně a bez chyby. Naneštěst́ı

tomu tak neńı v módu release. V tomto módu je vždy zobrazen text jednotlivých prvk̊u

uživatelské rozhrańı pouze v primárńım jazyce. Podle [36] jde o známou chybu vzniklou

při překladu kódu ve Visual Studiu 2017, kterou se dosud nepodařilo vyřešit. S t́ım sou-

viśı i daľśı chyba, která je v Xamarinu nevyřešena. Tato chyba se projevuje v selectoru

na stránce nastaveńı v mobilńı aplikaci. Uživatel zde má možnost změnit si nastaveńı

jazyka. Jakmile si uživatel ze selectoru vybere požadovanou hodnotu, je tato hodnota

zprávně nastavena v kódu do př́ıslušné vlastnosti, ale změna se neprojev́ı v uživatelském

rozhrańı. Správně by se měla zobrazit zobrazit hodnota zvolené možnosti, mı́sto toho se

však nezobraźı žádná hodnota. Tato chyba [37] naneštěst́ı také neńı v době psańı tohoto

textu opravena.
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V tomto stádiu obsahuje tř́ıda pro úkoly seznam s objekty tř́ıdy TaskTranslation, ve

kterém každá instance tohoto objektu obsahuje texty souvisej́ıćı s daným úkolem v jednot-

livých jazykových mutaćıch. Pokud si tedy uživatel nastav́ı jako primárńı jazyk češtinu,

zobraźı se mu česky pouze texty souvisej́ıćı s úkoly, ale veškeré texty uživatelského roz-

hrańı z̊ustanou v angličtině.

Registrace a p̌rihlašováńı

Jelikož návrh aplikace poč́ıtal s komunikaćı klientské aplikace s REST API rozhrańım,

bylo hned ze ze začátku vývoje poč́ıtáno s implementaćı funkcionality pro registraci

a přihlašováńı. Při registraci i při přihlašováńı je potřeba, aby bylo mobilńı zař́ızeńı

připojeno k internetu, aby bylo možné ověřit zadané údaje.

Návrh poč́ıtal s implementaćı autentizace a autorizace pomoćı technologie OAuth 2.0 (viz.

5.4). Byl proveden pokus o implementaci tohoto řešeńı, při kterém se objevil nečekaný

problém. Pro implementaci tohoto řešeńı byl zvolen NuGet baĺıček Xamarin.Auth, který

obsahuje metody pro autentizaci uživatele a umožňuje źıskat některé jeho údaje. Při

pokusu o autentizaci došlo k pokusu o dereferenci reference na objekt který byl nastaven

na hodnotu null (NullReferenceException). Při hledáńı řešeńı bylo zjǐstěno, že se jedná

o chybu v samotné knihovně, pro kterou v té době ještě neexistovala oprava. Z tohoto

d̊uvodu byl zvolen klasický zp̊usob autentizace a autorizace.

Klasickým zp̊usobem autentizace a autorizace se mysĺı zadáńı přihlašovaćıho jména a

hesla. V př́ıpadě realizované aplikace zadává uživatel při registraci sv̊uj email, který

slouž́ı jako unikátńı identifikátor a heslo, které je pomoćı hashovaćı metody SHA256 z

jmenného prostoru System.Security.Cryptography zašifrován. Při registraci si uživatel

může vybrat jaký jazyk se má použ́ıt pro uživatelské rozhrańı aplikace. Tyto informace

jsou uloženy do souboru ve formátu JSON a jsou nadále v aplikace hojně využ́ıvány. Dále

je uživatel vyzván, aby se pomoćı údaj̊u zadaných při registraci přihlásil, přestože je již

přihlášen po registraci. Přihlášeńı je zde ponecháno z d̊uvod̊u otestováńı funkcionality a

v př́ıpadě existuj́ıćı implementace komunikace s REST API, lze t́ımto zp̊usobem ověřit,

zda se uživatelovo údaje z registrace uložily do databáze. Ačkoliv v př́ıpadě neexistuj́ıćı

komunikace se serverem je registrace a přihlašováńı zbytečné, jsou v aplikaci ponechány

zaprvé z d̊uvodu již zmı́něného otestováńı funkcionality, za druhé lze tento již napsaný

kód použ́ıt v př́ıpadě, že se komunikace s REST API v budoucnu implementuje a za

třet́ı je zde také z d̊uvodu neplánovaného nefungováńı zmı́něné komunikace se serverem a

byla by škoda odstraňovat existuj́ıćı funkcionalitu, která bude při př́ıpadném rozšǐrováńı

aplikace pravděpodobně dokončena mezi prvńımi.

Informace o uživatel jsou v aplikace reprezentovány tř́ıdou CurrentAppUser, která děd́ı z

rodičovské tř́ıdy AppUser, která je součást́ı knihovny sd́ılených model̊u mezi REST API

a klientem. Tř́ıda CurrentAppUser obsahuje převážně metody pro nač́ıtáńı a ukládáńı

51



6. Implementace a použité technologie

serializovaných informaćı o uživateli do souboru v mobilńım zař́ızeńı klientské aplikace.

Tř́ıda nav́ıc obsahuje metodu, která v serializovaných datech v souboru vyhledá uživatele

podle emailu. Datový model uživatele, tedy rodičovská tř́ıda AppUser obsahuje vlastnosti

pro unikátńı identifikátor uživatele, kterým je email, uživatelské heslo, kód preferovaného

jazyka a seznamy silných a slabých stránek daného uživatele, které vyplňuje v aplikaci a

které maj́ı každý svou vlastńı tabulku v databázi.

Testováńı a technická specifikace

Pro vývoj aplikace byl použit Xamarin.Forms verze 2.5.0 s ćılovou platformou .NET

Standard 2.0. Jedná se tedy o relativně nové technologie, což s sebou přináš́ı i občasné výše

zmı́něné nedostatky. Mobilńı aplikace požaduje u operačńıho systému Android minimálńı

verzi 4.0.3 což odpov́ıdá úrovni rozhrańı API 15 Ice Cream Sandwich a oprávněńı pro

čteńı a zápis do úložǐstě.

Mobilńı aplikace byla během vývoje testována v módu pro laděńı na reálném mobilńım

zař́ızeńı Xiaomi Redmi Note (HM NOTE 1LTE) s operačńım systémem Android verze

4.4.4. Aplikace nebyla testována na žádném zař́ızeńı s operačńım systémem iOS, protože

nebyl k dispozici žádný př́ıstroj s t́ımto operačńım systémem. Zároveň nebyl, ze stejného

d̊uvodu, vytvořen ani finálńı instalačńı soubor pro tento operačńı systém. Aplikace by

však měla na zař́ızeńıch s t́ımto operačńım systémem fungovat úplně stejně, jako na

zař́ızeńıch s operačńım systémem Android, protože je v celém řešeńı minimálńı množstv́ı

platformě specifického kódu.
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Dotazńıkové šetřeńı bylo zaměřeno na ověřeńı funkčnosti aplikace slouž́ıćı ke zvýšeńı

sebevědomı́ náctiletých. Zároveň bylo ověřováno, zda by aplikace skutečně mohla být

využ́ıvána ke zvýšeńı sebevědomı́ náctiletých. Ćılem dotazńıkového šetřeńı bylo zjis-

tit, jak hráči danou vážnou hru vńımaj́ı. Dotazované osoby si nejprve samotnou apli-

kaci vyzkoušeli a až po jej́ım zahráńı vyplnili dotazńık. Celkem se testováńı zúčastnilo

24 dobrovolńık̊u vlastńıćı mobilńı zař́ızeńı s operačńım systémem Android. Na jiných

operačńıch systémech tato hra neńı momentálně dostupná (viz. 6.3.2). Testováńı a dota-

zováńı prob́ıhalo ve dnech od 14.5. do 16.5. 2018.

V následuj́ıćım textu budou vyhodnoceny pokládané otázky, kterých je celkem 12.

7.1. Mysĺıte si, že je aplikace designově uzp̊usobena

dětem a mladistvým?

V této otázce bylo možné vybrat v́ıce odpověd́ı. Celkem bylo zaznamenáno 38 odpověd́ı,

z čehož vyplývá, že některé odpov́ıdaj́ıćı osoby tuto možnost využily. Konkrétně tuto

možnost využilo 12 lid́ı.

Největš́ı četnost odpověd́ı byla zaznamenána u možnosti
”
Dětem“ (18 odpověd́ı). Dru-

hou nejčastěji vyb́ıranou odpověd́ı byli
”
Mladistv́ı“ (15 odpověd́ı). Pouze pětkrát byla

vybrána odpověd’
”
Dospěĺı“. Nikdo z dotazovaných osob testuj́ıćıch aplikaci nevybral

možnost
”
Ani jedné skupině“.

7.2. Mysĺıte si, že je aplikace tematicky uzp̊usobena

dětem a mladistvým?

Otázka č́ıslo 2 taktéž nab́ızela možnost výběru v́ıce odpověd́ı. Celkem bylo zaznamenáno

37 odpověd́ı. Možnosti výběru v́ıce odpověd́ı využilo 12 lid́ı.

Největš́ı četnost odpověd́ı byla zaznamenána u možnosti
”
Dětem“ (18 odpověd́ı). Dru-

hou nejčastěji vyb́ıranou odpověd́ı byli
”
Mladistv́ı“ (15 lid́ı). Podle tř́ı lid́ı je aplikace
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tematicky uzp̊usobena sṕı̌se
”
Dospělým“. Jeden respondent vybral možnost

”
Ani jedné

skupině“.

7.3. Aplikace může obsahovat kromě květiny i daľśı herńı

objekty. Jaké jiné herńı objekty byste preferoval/a?

Otázka č́ıslo tři byla vypisovaćı. Tři osoby uvedly v́ıce jak jednu odpověd’. Nejv́ıce lid́ı by

uv́ıtalo jako daľśı herńı objekt zv́ı̌re (14 lid́ı). Devět lid́ı neuvedlo konkrétńı druh zv́ı̌rete.

Mezi konkrétńımi odpověd’mi byla následuj́ıćı zv́ı̌rata: pes, tamagotchi kočička, kočka a

ryba. Byla také uvedena odpověd’ vejce – kuře – slepice. Vı́ce jak jeden člověk by chtěl

hrát za herńı objekt auto nebo strom. Zbylé odpovědi se vyskytli pouze jednou – houba,

oheň, budova, postavičky z pohádky, tamagotchi, d̊um, člověk, jeźırko.

7.4. Na stupnici zvolte stupeň zábavnosti (hratelnosti)

hry.

Respondenti u této otázky volili stupeň zábavnosti hry. Zábavnost hry byla hodnocena

prostřednictv́ım škály od 1 (velmi nudná) do 10 (velmi zábavná). Pr̊uměrná hodnota

zábavnosti (hratelnosti) vypočtená ze všech odpověd́ı respondent̊u je 6. Nejv́ıce dobro-

volńık̊u zvolilo stupeň zábavnosti 8. Konkrétńı skladba odpověd́ı je uvedena na obrázku

č. 7.1.

Obrázek 7.1.: Graf hodnoceńı zábavnosti hry - 1 (velmi nudná) do 10 (velmi zábavná).

(vlastńı zpracováńı podle dotazńıkového šetřeńı)
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7.5. Mysĺıte si, že je ovládáńı aplikace dostatečně

jednoduché? Přihlédněte k tomu, že aplikace ćıĺı i

na děti.

Skladba odpověd́ı na tuto otázku je patrná z obrázku č. 7.2. Z odpověd́ı plyne, že převážná

většina respondent̊u (19 lid́ı) si mysĺı, že je ovládáńı aplikace dostatečně jednoduché.

Obrázek 7.2.: Graf zobrazuj́ıćı množstv́ı jednotlivých odpověd́ı na otázku 7.5. (vlastńı

zpracováńı podle dotazńıkového šetřeńı)

7.6. Mysĺıte si, že by aplikace mohla pomoci jej́ım

uživatel̊um zvýšit jejich sebevědoḿı?

Převážná většina respondent̊u (17 lid́ı) odpověděla na tuto otázku kladně. Podrobná

skladba odpověd́ı je patrná z obrázku č. 7.3.

Obrázek 7.3.: Graf zobrazuj́ıćı množstv́ı jednotlivých odpověd́ı na otázku 7.6. (vlastńı

zpracováńı podle dotazńıkového šetřeńı)
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7.7. Představte si, že trṕıte ńızkým sebevědoḿım.

Zvolil/a byste si tuto aplikaci jako pomocńıka pro

zvýšeńı vašeho sebevědoḿı?

Na otázku č́ıslo 7 odpovědělo 13 respondent̊u kladně a 11 respondent̊u záporně. Konkrétńı

rozložeńı odpověd́ı je vidět na obrázku č. 7.4.

Obrázek 7.4.: Graf zobrazuj́ıćı množstv́ı jednotlivých odpověd́ı na otázku 7.7. (vlastńı

zpracováńı podle dotazńıkového šetřeńı)

7.8. Objevila se během použ́ıváńı aplikace nějaká chyba?

Během pož́ıváńı aplikace se jedenácti respondent̊um objevila nějaká chyba. Všichni re-

spondenti, kterým se chyba objevila, ji podrobněji popsali v daľśı otázce.

7.8.1. Pokud ano, jaká?

Nejčastěǰśı chybou byl pád aplikace. Tuto chybu uvedlo 10 respondent̊u. Aplikace nejčastěji

padala při plněńı v́ıce úkol̊u naráz. Vývojář tuto chybu analyzoval a zjistil, že aplikace

padá při přijet́ı v́ıce jak dev́ıti úkol̊u. Jednotlivé popisy chyb jsou uvedeny na obrázku č.

7.5.

7.9. Jste?

Tato otázka se respondent̊u dotazovala na pohlav́ı. Celkem 62,5% (tj. 15 respondent̊u)

dobrovolńık̊u tvořili muži.
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Obrázek 7.5.: Přehled jednotlivých odpověd́ı na otázku 7.8. (vlastńı zpracováńı podle

dotazńıkového šetřeńı)

7.10. Do jaké věkové kategorie paťŕıte?

Aplikaci testovalo 24 dobrovolńık̊u z celkem 4 věkových kategoríı. Nejv́ıce respondent̊u

bylo z věkové kategorie od 20 do 30 let. Podrobněǰśı skladba respondent̊u je uvedena na

obrázku č. 7.6.

Obrázek 7.6.: Graf zobrazuj́ıćı množstv́ı jednotlivých odpověd́ı na otázku 7.10. (vlastńı

zpracováńı podle dotazńıkového šetřeńı)
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7.11. V jakém oboru pracujete?

Aplikace byla poskytnuta k otestováńı lidem z r̊uzných obor̊u. Celkem byli dotazováni

lidé z 14 obor̊u. Přehled obor̊u a jejich zastoupeńı je uveden na obrázku č. 7.7.

Obrázek 7.7.: Graf zobrazuj́ıćı četnost jednotlivých odpověd́ı na otázku 7.11. (vlastńı

zpracováńı podle dotazńıkového šetřeńı)

7.12. Vyhodnoceńı dotazńıkové šeťreńı

Výsledky dotazńıkového šetřeńı přinesly řadu zaj́ımavých zjǐstěńı. Podle nejčastěǰśıch

odpověd́ı na otázky č́ıslo 1 a 2 je možné vyvodit, že podle dotazovaných osob je hra po

designové a tematické relativně dostatečně uzp̊usoben dětem a mladistvým. Jelikož se

jedná o jeden z ćıl̊u práce, lze tento ćıl označit za splněný.

Zaj́ımavé nápady přinesla i otázka č́ıslo tři. Nejv́ıce lid́ı by chtělo aby aplikace obsahovala

nějaké zv́ı̌rátko. Jelikož je rozšǐrováńı hry o takové objekty dostatečně snadné, je možné

přidat hned několik druh̊u zv́ı̌rátek během relativně krátké doby. Mezi daľśımi návrhy

byl četněǰśı strom a auto, které bylo, jako možnost pro rozš́ı̌reńı, navrhnuto již v kapitole

5.6.1. Př́ıstup k novým hratelným objekt̊um by mohl být podmı́něn např́ıklad nějakým

malým poplatkem nebo splněńım nějakého ćıle ve hře.

Podle odpověd́ı u čtvrté otázky nab́ıźı aplikace lehce nadpr̊uměrnou hratelnost. Podle

odpověd́ı respondent̊u na otázku č́ıslo 5 se zdá, že ovládáńı aplikace neńı složité a neńı

tedy d̊uvodem pro ne př́ılǐs vysoké hodnoceńı hratelnosti. Hodnoceńı hratelnosti nepřináš́ı

špatný výsledek, ale přesto je rozhodně potřeba při daľśım rozšǐrováńım aplikace učinit ta-

kové kroky, které hratelnost aplikace zvýš́ı. Lehce zvýšená náročnost nebo daľśı zaj́ımavá
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7. Dotazńıkové šetřeńı

rozš́ı̌reńı, která byla zmı́něna v kapitole 5.6.4, by mohla hratelnost zvýšit.

Odpovědi respondent̊u na otázky č́ıslo šest a sedm ukazuj́ı, že aplikace je mezi respondenty

vńımána jako hra zaměřuj́ıćı se na zvýšeńı sebevědomı́. Lze tedy konstatovat, že i v tomto

směru aplikace splňuje stanovený ćıl týkaj́ıćı se jej́ıho zaměřeńı na zvyšováńı sebevědomı́.

Nelichotivé výsledky však přinesla otázka č́ıslo osm. Ukázalo se, že aplikace obsahuje malé

množstv́ı chybiček, které nebyly objeveny při testováńı během jej́ıho vývoje. Světlo naděje

přináš́ı fakt, že většina chyb se týká jednoho stejného problému, který byl při pokusu o

replikaci dané chyby potvrzen. Chyba vzniká při větš́ım počtu aktivńıch úkol̊u během jed-

noho okamžiku a je pravděpodobně zp̊usobena zápisem dat do souboru. Ačkoliv opravit

danou chybu nebo ji alespoň předcházet omezeńım maximálńıho počtu aktivńıch úkol̊u

by neměl být problém, nemělo by při běžném a předpokládaném použ́ıváńı k chybě v̊ubec

doj́ıt. Kdyby totiž uživatelé zvolené úkoly svědomitě plnili, tak by nikdy nebyli schopni

přijmout a plnit takové množstv́ı úkol̊u najednou. Přesto je d̊uležité při př́ıpadném daľśım

rozšǐrováńı aplikace tuto chybu opravit.

Závěrem je třeba zmı́nit fakt, že nebylo možné sehnat žádné zástupce z věkové kategorie

10 - 20 let. Bylo by rozhodně zaj́ımavé zjistit, jaké názory by na aplikaci měli respondenti

v této ćılové skupině.

59





8. Závěr

Ćılem práce bylo seznámeńı se s problematikou ńızkého sebevědomı́ a možnostmi jeho

zlepšeńı, seznámeńı se s principy použ́ıvanými ve vážných hrách, zejména pak v těch

zaměřených na podporu duševńıho zdrav́ı mladistvých, provedeńı pr̊uzkumu existuj́ıćıch

vážných her pro podporu duševńıho zdrav́ı mladistvých se zaměřeńım zejména na pro-

blematiku ńızkého sebevědomı́, navržeńı vlastńı platformě přenositelné vážné hry pro

mobilńı zař́ızeńı, jej́ıž ćılem je zlepšit sebevědomı́ uživatel̊u a kterou je možné snadno

rozš́ı̌rit. Dı́lč́ım ćılem této diplomové práce byla také implementace tohoto návrhu a otes-

továńı na dobrovolńıćıch.

Prvńı kapitola se zabývala popisem problému ńızkého sebevědomı́, představeńım možných

negativńıch dopad̊u ńızkého sebevědomı́ na zdrav́ı člověka a popsáńım projev̊u tohoto

psychického onemocněńı u dět́ı a mladistvých. Tato kapitola také představila popis běžně

použ́ıvaných metod pro podporu sebevědomı́.

Ve druhé kapitole byl vysvětlen pojem vážné hry. Čtenář se z vysvětleńı mimo jiné

dozvěděl, že vážné hry jsou kombinaćı her a simulaćı a že jejich primárńım ćılem je něco

naučit. V této kapitole byl také uveden výčet r̊uzných odvětv́ı, ve kterých se tyto hry

použ́ıvaj́ı a byly zde také popsány r̊uzné zp̊usoby využit́ı vážných her v oblasti duševńıho

zdrav́ı.

Třet́ı kapitola se zabývá pr̊uzkumem existuj́ıćıch vážných her z oblasti podpory duševńıho

zdrav́ı. Obsahem této kapitoly byl také popis společných rys̊u zkoumaných her.

Čtvrtá kapitola obsahovala d̊ukladný popis návrhu multiplatformńı mobilńı aplikace,

jej́ımž ćılem je zvýšit svým uživatel̊um sebevědomı́. V kapitole se dále čtenář dozvěděl, že

navrhovanou aplikaci lze jednoduše rozš́ı̌rit přidáváńım daľśıch hratelných objekt̊u, které

musej́ı implementovat rozhrańı ISupervisedObject. Kapitola také obsahovala výčet a

popis velkého množstv́ı možnost́ı, jak navrženou aplikaci dále rozšǐrovat.

Předposledńı kapitola se zabývala popisem implementace navržené aplikace, přehledem

použitých technologíı a představeńım zaj́ımavých řešeńı. Výsledná aplikace se od návrhu

lǐśı převážně nevytvořeńım komunikace mezi aplikaćı a serverem. Dı́ky této skutečnosti

jsou data ukládána do zař́ızeńı, mı́sto navrhovaného ukládáńı do databáze. V kapitole

byly také zmı́něny d̊uvody, proč se výsledná aplikace lǐśı od návrhu.

V posledńı kapitole bylo vyhodnoceno dotazńıkové šetřeńı, na jehož základě byla ověřena
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8. Závěr

správnost implementované aplikace a splněńı některých ćıl̊u práce. Z odpověd́ı respon-

dent̊u vyšlo najevo, že aplikaci vńımaj́ı jako aplikaci, zaměřenou na zvyšováńı sebevědomı́

a že je podle nich uzp̊usobena ćılové skupině.
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https://play.google.com/store/apps

[12] BACCUS, Jodene R., Mark W. BALDWIN a Dominic J. PACKER. Increasing

Implicit Self-Esteem through Classical Conditioning. In: Psychological Science.

University of Victoria, Canada, 2004, s. 498-502. ISSN 09567976.

[13] MoodMission Pty Ltd. (2018). MoodMission (1.3.2) [Mobilńı aplikace]. Dostupné z:
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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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dotazńıkového šetřeńı) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 57

7.6. Graf zobrazuj́ıćı množstv́ı jednotlivých odpověd́ı na otázku 7.10. (vlastńı
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A. Uživatelská p̌ŕıručka

Uživatel se muśı při prvńım startu aplikace zaregistrovat zadáńım emailu, hesla a zvoleńım

jazyka. Následně e uživatel může přihlásit nebo mu stač́ı kliknout na tlač́ıtko zpět a

dostane se do hlavńıho menu. Zde může založit novou hru, nač́ıst uloženou hru, změnit

nastaveńı aplikace nebo si přeč́ıst informace o aplikaci.

Při stratu úplně prvńı hry, po kliknut́ı na tlač́ıtko Start new game a po výběru hra-

telného objektu, muśı uživatel zadat alespoň 8 silných a 8 slabých stránek. Po zadáńı

požadovaných informaćı a návratu na herńı obrazovku źıská uživatel semı́nko, které nyńı

mlž zaśıt. V tu chv́ıli hra zač́ıná a Květině začnou ubývat suroviny. Pokud jsou obě suro-

viny nad 65% přibývá květině život. Pokud je vody méně než 25% nebo hnojiva méně než

15% začne květině ubývat život. Pokud jsou obě hodnoty pod těmito hladinami, ubývá

květině život ještě rychleji. Pokud je některá z surovin na 0, život ubývá ještě rychleji

a pokud jsou obě suroviny na nule, tak život ubývá nejrychleji. Uživatel má na startu k

dispozici určité množstv́ı surovin, které může ihned použ́ıt.

Pro źıskáńı daľśıch surovin však muśı plnit úkoly. Úkoly jsou př́ıstupné z levého horńıho

tlač́ıtka. Zde má uživatel na výběr z několika druh̊u úkol̊u a může si zvolit jaký chce.

Po přijet́ı úkolu a po úspěšném splněńı, źıskává uživatel zaslouženou odměnu.Je d̊uležité

vědět, že i když se uživatel nacháźı v přehledu úkol̊u, hra běž́ı dál.

Pokud se uživateli podař́ı několik minut drže život květiny nad 90%, květina po uplynut́ı

této doby povyroste. Je ještě d̊uležité zmı́nit, že aplikace nemá po vykveteńı květiny

konec a hra pokračuje dál. Hra konč́ı pouze v okamžiku, že květina umře.
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B. Obrázek ze hry

Obrázek B.1.: Hlavńı obrazovka hry - hratelný objekt Květina. (vlastńı zpracováńı)
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C. Dotazńık

Obrázek C.1.: Prvńı stránka dotazńıku na téma: Hodnoceńı mobilńı hry, jej́ımž ćılem je

zvyšovat sebevědomı́ dětským a náctiletým hráč̊um. (vlastńı zpracováńı)
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3. Dotazńık

Obrázek C.2.: Druhá stránka dotazńıku na téma: Hodnoceńı mobilńı hry, jej́ımž ćılem je

zvyšovat sebevědomı́ dětským a náctiletým hráč̊um. (vlastńı zpracováńı)
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3. Dotazńık

Obrázek C.3.: Třet́ı stránka dotazńıku na téma: Hodnoceńı mobilńı hry, jej́ımž ćılem je

zvyšovat sebevědomı́ dětským a náctiletým hráč̊um. (vlastńı zpracováńı)
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D. Obsah p̌riloženého CD

soubor/adresář obsah

diplomova-prace.pdf originálńı text diplomové práce

dokumentace složka s latex soubory dokumentace +

obrázky

mobilńı aplikace složka s .apk souborem Android aplikace

zdrojove texty zdrojové kódy aplikace
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