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Abstrakt: Hra je pro déti prirozeny zpusob komunikace, a tak jsou tradi¢ni hry
a hracky béznou soucasti psychoterapie déti. Uplatnéni pocitacovych her v psy-
choterapii déti dosud neni prilis rozsifené, prestoze pocitacové hry jsou u déti
velmi oblibené. V ramci této prace vznikla pocitacova hra vyvinuta jako po-
mucka pro praci psychoterapeutii s détmi ve véku priblizné péti az deseti let.
Déti v ni pod vedenim terapeuta prostrednictvim postavy Chobotnicky prozi-
vaji ¢tyti riznéd dobrodruzstvi — vyhybani se prekazkam v moti, balancovani na
chaluze, prevlékani se a prekonavani boure. Cilem hry je nabidnout podnéty pro
diskusi s terapeutem. Hra byla iterativné vyvijena ve spolupraci s détskou psy-
cholozkou a s grafickou. V praxi hru vyzkouseli t¥i détsti psychologové s priblizné
dvaceti détmi, ktefi hru hodnotili jako uzitecnou terapeutickou pomucku.
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Abstract: Play is a natural way for children to communicate, and traditional ga-
mes and toys are commonly used in child psychotherapy. Despite the increasing
popularity of computer games among children, their use in child psychotherapy is
not yet widespread. This thesis focuses on the development of a computer game
to aid psychotherapists working with children aged approximately five to ten
years. The game features Octopus as the main character, and children under the
supervision of their therapist can experience four different adventures, including
avoiding obstacles in the sea, balancing on seaweed, dressing up, and riding out
a storm. The game is designed to prompt discussions with the therapist. The de-
velopment of the game was iterative, with collaboration from a child psychologist
and a graphic artist. Three child psychologists tested the game in practice with
approximately twenty children and found it to be a useful therapeutic tool.
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1. Uvod

Mnoho z nés povazuje détstvi za nejkrasnéjsi obdobi lidského zZivota. Neékteré
déti vsak celi problémtm a prekdzkam, které jim toto obdobi mohou narusit.
V takovém pripadé vyhledavaji pomoc détskych terapeutii.

Déti v dnesni dobé prichazeji do terapie s rtiznymi starostmi a problémy.
Mnoho mensich déti trapi tzkosti a strach ¢i psychosomatické obtize jako jsou
bolesti hlavy a bricha. Ve stale nizsim véku se objevuji poruchy nélady, sebepo-
skozovani a dalsi obtize souvisejici s emocni regulaci.

Prace s détmi mize byt pro terapeuty narocna, protoze déti a dospéli maji
rizné potieby, zpusoby komunikace a mysleni. V psychoterapii déti se ¢asto po-
uzivaji hry, protoze pro déti je hra prirozenym prostfedkem pro navazani vztahu,
ale také pro uceni, 1écbu a rust. Tradi¢ni hry a hracky jsou tak béznou soucasti
psychoterapie déti. S nastupem modernich technologii se vsak oteviraji nové moz-
nosti, jak détem pomoci.

Tato prace se zabyva tvorbou terapeutické pocitacové hry ve spolupraci s dét-
skou psycholozkou Mgr. Tatanou Simeckovou a grafickou designérkou Sarou Bo-
rovickovou. Hra je urc¢ena pro hrani pifimo pfi sezeni s terapeutem a je zamérena
na déti ve véku priblizné péti az deseti let.

V nasi hie dité spolu s terapeutem proziva s hlavnim hrdinou Chobotnic-
kou rizna dobrodruzstvi. Chobotnicka se v proudicim morfi vyhyba prekazkam,
balancuje na chaluze nebo se za boute schovava v kokosové skorapce.

Hra je navrzena tak, aby interaktivni a zabavnou formou pomohla détem
pochopit a zvladat své pocity, prohloubila jejich vztah s terapeutem a skrze praci
s nim také vztah se sebou a s ostatnimi lidmi. Cilem této prace je nabidnout
détskym terapeutiim uzitecnou pomucku pro jejich praci s détmi.

Préace je po tvodu strukturovand do ¢étyr hlavnich kapitol. V nasledujici ka-
pitole popiseme, jak lze pocitacové a mobilni hry v psychoterapii pouzivat a také
stru¢né uvedeme nékolik jiz existujicich her a aplikaci.

Ve treti kapitole predstavime podrobnéji nasi hru. Popiseme, jak hra vypada,
a nastinime i psychologicky vyznam jednotlivych hernich scén a pribéh terapeu-
tické préace s ditétem.

Ve ¢tvrté kapitole se budeme vénovat tomu, jak je hra implementovana. Pred-
stavime pouzité nastroje a oduvodnime jejich volbu. Také konkrétnéji okomentu-
jeme implementaci kazdé ze scén s cilem poskytnout ¢tenati obecnou predstavu
o tom, jak hra funguje.

Hru, ktera vznikla v ramci této prace, vyzkouseli v praxi t¥i détsti psycholo-
gové a dalsi si hru vyzkouseli sami. Jejich zpétnou vazbu spolu s popisem TeSeni
jednotlivych navrhit popiseme v paté kapitole.

Prace konci zavérem a je k ni prilozena anonymizované pripadova studie tera-
peutické prace Mgr. Simeckové s divkou z Sesté tifdy, pii které byla pouzita hra,
ktera vznikla v ramci této prace.



Dilezité upozornéni

Nase aplikace slouzi vyhradné jako pomticka pro profesiondly, kteri pracuji
s détmi. Déti s programem nepracuji samy. Program tedy neni mozné pouzivat
pro praci s détmi, pokud nejste profesional. Stejné tak ho neni mozné pouzivat
pro praci s vlastnimi détmi, ani pokud jste profesional. Aplikace neslouzi jako
diagnosticka metoda.



2. Hry v détské psychoterapii

Déti a dospéli se v mnohém lisi. G. L. Landerth ve své knize Play Therapy:
The Art of the Relationship [I] zdriraziuje, Ze to samoziejmé plati i v terapii,
a proto je obtizné pri praci s détmi uplatnovat metody, které se bézné pouzivaji
pri praci s dospélymi. Pro déti je prirozenéjsi komunikovat prostiednictvim hry
nez komunikovat verbalné. Pii hie se muze dité misto vyréeni svych myslenek a
pocitl zahrabat do pisku, skolit draka nebo zahodit panenku, ktera predstavuje
jejich mladsiho sourozence.

Détsti terapeuti proto pouzivaji hru jako prirozeny nastroj pro praci s détmi
a v jejich pracovnach se tak bézné nachazeji rizné figurky a panenky, modeliny,
jenga véze, piskovisté a mnoho dalSich her a hracek.

S prichodem digitalnich technologii se objevila nova prilezitost mezi bézné
hracky a hry zaradit i digitalni hry a aplikace. Prevazna vétsina z nich je zalozena
na principech kognitivné behavioralni terapid'

Tyto aplikace a hry miizeme rozdélit do dvou zakladnich kategorii podle toho,
jak s nimi uzivatelé prichézeji do styku. Nejprve popiseme hry a aplikace, pomoci
kterych si mohou uzivatelé pomoci sami, a poté popiseme hry a aplikace vyvinuté
jako pomtcky pro psychology, které se pouzivaji ptimo v sezenich s klienty.

2.1 Hry jako nastroj pro svépomoc

Uzivatelé si mohou prostrednictvim nékterych aplikaci sami pomoci s feSenim
svych dusevnich problémii. Takové aplikace casto nabizeji nékolik riznych funkei,
které uzivatelim mohou pomoci se zklidnit, uvolnit a zvladat stres. Aplikace
mohou uzivatele provést sérii dychacich technik nebo mu naptiklad nabidnout
cviceni pro posileni sebevédomi. Aby byly tyto hry a aplikace vzdy po ruce, jsou
nejcastéji vyvijeny pro mobilni telefony.

Velkou vyhodou je, ze uzivatelé mohou tyto funkce a techniky pouzivat sami,
kdykoliv je zrovna potirebuji. Nevyhodou ale je, ze prestoze se aplikace snazi
vse co nejprehlednéji vysvétlit, mohou byt pri nevhodném pouzivani netucinné
nebo dokonce skodlivé. I z tohoto divodu nemohou nahradit profesionalni péci
terapeutt.

2.1.1 Konkrétni priklady

Uvedeme nékolik ptikladi takovychto her a aplikaci. Aby byl vycet relevantni,
vybrali jsme zejména hry a aplikace zacilené na déti a také hry a aplikace z ¢eského
prostredi.

Breathe, Think, Do with Sesame

Breathe, Think, Do with Sesame je terapeuticka hra, ve které audio komentar
provazi déti interaktivnim piibéhem. Déti sleduji ptiserku z amerického televiz-
niho pofadu Sesame Street (Cesky Sezame, otevii se) a pomahaji ji vyporadat se

I Kognitivné behavioralni terapie je terapeuticky piistup, zaloZeny na feseni aktudlnich pro-
blémti, ktery je orientovany na piftomnost a jeho cilem je modifikovat dysfunkéni chovani. 2]



se strastmi vSedniho dne, jako je frustrace pii zavazovani tkanicek, strach ze tmy
pri usinani nebo netrpélivost pri ¢ekani fronty na skluzavku.

Hra se déti snazi naucit jednoduchou techniku popsanou na strankach Sesame
Street in Communities [3]: Nejprve se trikrat zhluboka nadechnout a uklidnit se,
poté se zamyslet nad nékolika moznostmi, jak problém vytesit, a nakonec si jednu
z nich vybrat a tu realizovat. Breathe, Think, Do tak neni jen nazev aplikace, ale
také technika, kterou se aplikace détem snazi predat. Hra také obsahuje rady pro
rodice, jak s détmi podobné situace zvladat.

Hra je urcena pro déti ve veéku dvou az péti let a je zdarma ke stazeni na
Google Play a na App Store.

MindShift® CBT

MindShift® CBT App [4] je mobilni aplikace od Anxiety Canada, zaloZena
na principech kognitivné behavioralni terapie (CBT) a zamérend zejména na boj
s uzkosti. Cilovou skupinou aplikace jsou dospivajici ve véku tfinacti az osmnacti
let.

Aplikace obsahuje fadu audio nahravek, které uzivatele provadéji rtuznymi
¢innostmi, jako jsou naptiklad relaxacni dechova cviceni nebo cviceni, ktera vam
dodaji sebevédomi pred diilezitou zkouskou ¢i vefejnym projevem.

Aplikace také umoznuje pravidelné si zaznamenavat své pocity. Tyto zdznamy
mohou slouzit pouze k osobnim tcelim, muze byt ale také zajimavé se k nim
vratit se svym terapeutem a rozebrat je. Kromé prostého zaznamenavani pocitu
nabizi aplikace také pomicky pro prekonavani strachu nebo vyzvy pro vystoupeni
z komfortni zony.

Aplikace je zdarma ke stazeni na Google Play a na App Store.

Nepanikar

Tato ceska aplikace je vyjimeéna tim, ze poskytuje anonymni chatovou po-
radnu s kvalifikovanymi poradci, na kterou se mohou uzivatelé v pripadé potieby
zdarma obratit. Autori aplikace ale na svém webu zduraznuji, ze poradna neslouzi
jako krizova linka. [5] T proto aplikace obsahuje kontakty na odbornou pomoc.

Aplikace se dotyka péti velkych problému dnesni doby: deprese, tizkosti, mys-
lenek na sebevrazdu a poruch prijmu potravy. Pomoci svym uzivatelim se snazi
prostfednictvim dechovych cvic¢eni, karticek s radami a také nékolika minihrami,
jako je praskani balénki. Zajimava je také moznost pripravit si plan na budouci
nouzové situace.

Aplikace je zdarma ke stazeni na Google Play, App Store a AppGallery.

2.2 Hry jako nastroj v psychoterapii

V soucasné dobé je pouzivani videoher a aplikaci pfimo v sezenich s tera-
peutem stéle castéjsi. K tomuto ucelu mohou slouzit komercéni hry, jako tieba
Minecraft, nebo hry navrzené piimo pro pouziti v terapii.

Pouzivani pocitacovych her v détské psychoterapii mize mit mnoho vyhod.
Jednou z hlavnich prednosti je, ze déti poc¢itacové hry znaji a bavi je. Nékteré déti



na zacatku nemusi chtit s psychologem spolupracovat, pokud jim ale psycholog
nabidne, Ze si s nimi zahraje poc¢itacovou hru, mohou byt pristupné;jsi.

Pocitacova hra ma v sezeni podobnou roli jako jiné tradiéni hry a hracky.
Dité dostava moznost mluvit o postavach a udalostech ve fiktivnim svété a spolu
s terapeutem tak mohou spolecné neptimo mluvit o podstatnych vécech. Dalsi
vyhodou je, ze pokud se probira silné téma, miize détem pomoci divat se do hry
a nemuset s psychologem navazovat o¢ni kontakt.

Hry, které jsou vyvijené cilené pro pouziti v terapii jsou navic zajimavé tim,
ze umoznuji psychologiim mit nad hernim svétem vétsi kontrolu nez nad svétem
realnym. Pokusime se to vysvétlit na prikladu.

Ve své knize Hidden Treasure [6] uvadi americkd détska psycholozka Violet
Oaklander ptibéh ze sezeni s chlapcem, jehoz rodice se rozvadéji. Na pocatku
sezeni chlapec na dotazy ohledné rodic¢ti reaguje netecné slovy ,.Je to jejich véc.”
Je zfejmé, ze o problému neni pripraven oteviené mluvit. Pozdéji v rdmci sezeni
chlapec rozestavi figurky surfaia do pisku a spolu s psycholozkou rozehraji scénu.
Oaklander vyzve chlapce, aby si vybral, ktery ze surfaii je on. V pribéhu jejich
rozhovoru jedna z figurek surfarti spadne. Oaklander na to navazuje sérii otazek
a od chlapce se dozvidd, ze fiktivni surfar se utopil. Oaklander se dale pt4, zda
chlapcuv surfar citi, ze je to jeho vina. Nasledné se chlapce pta, zda se nékdy
sam z néceho citi vinen. Na to chlapec zac¢ne plakat a spusti: ,,Je to vSechno moje
vina! Vzdycky se kvili mé hadaji. Nevim, co mam délat!“

Piskovisté s figurkami zde funguje jako velmi silnd projektivni technika. Oa-
klander dale v poznamce uvadi, Ze nevi, jak by sezeni pokracovalo, pokud by
jeden ze surfarii neupadl.

Nahodny pad figurky v tomto pribéhu funguje jako spoustéc, diky kterému
se terapeut muze dostat k jadru chlapcovych potizi. Poc¢itacové hry mohou tuto
situaci dovést o krok dal. V pocitacové hie se totiz nemusime spoléhat na nahodu a
déni na obrazovce mize byt vytvoreno zcela dle potieb terapeutii a déti. Terapeut
se muze s hernim prostredim a hernimi udalostmi dopredu seznamit a diky tomu
ma moznost dopredu védét, co se pri hrani hry miuze stat, a s touto informaci
déle pracovat.

Pouziti pocitacovych her v psychoterapii déti s sebou vsak mize prinaset i
nevyhody, které je pri praci s hrami potfeba znat a pripadné se snazit je mini-
malizovat.

Oproti fyzickym hrackam maji pocitacové hry nevyhodu v tom, ze od déti
vyzaduji mélo pohybu a fyzické aktivity. To vsak neni neprekonatelna prekazka a
fyzickou aktivitu lze do sezeni zaradit doplnujicimi aktivitami a hrami. Zaroven
by to mohl byt prostor pro vyvoj terapeutickych her s jinym ovlddanim, nez je
mys a klavesnice. Bylo by zajimavé vyuzit v terapii hry treba na Nintendo Wii
nebo Kinect.

Dalsi potencidlni nevyhodou pouzivani her v psychoterapii déti muze byt to,
ze se déti do hry prilis zaberou. Je velmi dilezité to zohlednit uz ve fazi vyvoje
a poskytnout détskym terapeutim dostatecny prostor pro komunikaci s ditétem.
Jednou z moznosti, jak tuto potencidlni nevyhodu odstranit, by mohlo byt vy-
vinuti hry pro dva hrace, aby mohl terapeut interagovat s ditétem i v hernim
svéte.

Vzhledem k tomu, ze tradi¢ni hrani si je dnes klicovou soucasti détské psy-
choterapie, je velmi dilezité zabyvat se potencialnim vyuzitim i her digitalnich.



Kazdé dité, které do terapie prichazi, je jiné, a kazda forma hrani ma své silné
a slabé stranky. Proto je prospésné, aby mél terapeut ve své pracovné k dispo-
zici co nejsirsi skalu her a hracek a mohl se prizptsobit individualnim potifebam
jednotlivych déti.

2.2.1 Jedna se o hry?

Kdyz mluvime o pocitacovych programech, které terapeuti pouzivaji pri praci
s détmi, neni zfejmé, zda o nich Ize mluvit jako o hrach. Détsti psychologové
o téchto programech zamérné mluvi jako o terapeutickych pomtckach. Chtéji
tim zdlraznit, ze hlavnim cilem pfi vyvoji téchto programi je vytvorit program
vhodny pro praci s détmi. Herni vyvojari maji vsak obvykle jiné cile, mezi které
muze patfit naptiklad snaha o vytvoreni co nejvice imerzivniho zazitku, ktery
hrace zcela vtahne do herniho svéta. Vyhybani se pojmu ,hra“ tento rozdil zda-
raznuje. Kdyz déti s programem v ramci terapeutickych sezeni prichazeji do styku,
vedou psychologové dité tak, aby prace s programem zapadala do jejich terapeu-
tického procesu. Soucésti takového procesu je i hrani si, avSak nejedna se o hrani
pocitacovych her tak, jak si ho ¢lovek bézné predstavuje.

Timto pohledem nahlizi na tyto programy ,,svét dospélych®. Podivejme se vSak
na to, jakou roli maji programy z pohledu déti.

Vsem intuitivné dobte znamy pojem ,hra“ prekvapivé nema zadnou obecné
uznavanou definici. Budeme se drzet definice, kterou uvadi Jesse Schell ve své
knize The Art of Game Design: A Book of Lenses: ,, Hra je proces reseni problémi
s hravgm pristupem.” [T]

Zda se, ze podle této definice jsou takové programy pro déti opravdu hrami.
Déti v jejich ramci fesi riizné problémy a pokud vse probihd, jak ma, s programem
si také trochu hraji. To potvrzuje i fakt, Ze kdyz terapeut nabizi ditéti praci
s jednim z téchto programi, sam ho nejspise za hru oznaci vétou podobné této:
,Chces si se mnou zahrat hru?*

V této praci budeme pouzivat termin hra ze dvou davodi. Prvni z nich je
jednoduchost a srozumitelnost. Pod pojmem hra je mnohem snazsi si néco pred-
stavit, nez pod pojmem metoda ¢i pomtcka. Déle také budeme pouzivat slovo
hra, abychom zdtraznili pritomnost hernich prvkia a mohli snaze odlisit terapeu-
tické ,hry* od terapeutickych ,aplikaci“, které jsou svou formou blize klasickym
mobilnim aplikacim a hernich prvkia obsahuji minimum. Presto je vSak dilezité si
uvédomovat, ze nejde o klasické poc¢itacové hry, se kterymi se bézné setkdavame, ale
skutecné o programy cilené vyvinuté pro psychologické metody pro praci s détmi.

Terapeutické hry se od béznych her lisi tim, Ze jsou casto kratké a nejsou
¢lenéné do tirovni. Vétsinu terapeutickych her spojuje snaha neovliviiovat prozitek
hrace napriklad pomoci emoce vyvolavajici hudby a vést hrace k introspekci svych
vlastnich emoci a pociti. Terapeutické hry zpravidla neudavaji jasny rytmus nebo
rychlost, s jakou je potieba je hrat, a méalokdy obsahuji dobré a Spatné odpovédi.
Naopak se snazi hrace vybizet ke kreativité a plati v nich, ze jakékoliv uchopeni
hry je spravné.



2.2.2 Konkrétni priklady terapeutickych pomicek

Nyni uvedeme nékolik prikladt pocitacovych her, které vznikly ve spolupraci
s terapeuty pro pouziti piimo v terapii.

Archipelago

Archipelago je ceskd terapeutickd pocitacova hra od spolecnosti GAMES 4
THERAPY zamérend na praci s détmi, které zazily rozvod rodic¢t. Na zacatku
si dité vybere svou postavu — jezka, zajice, nebo tygra. Dité spolu s terapeutem
pak prochézi sekvenci nékolika scén, ktera tvori pribéh zviratka. V jednotlivych
scénach dité mysi pretahuje do herniho svéta objekty a méni tak prostredi kolem
zviratka. Hra obsahuje rizné animace, které dotvareji pribéh zviratka a podporuji
zvédavost déti.

Terapeutickd prace s metodou Archipelago je popsana v Privodci metodou na
strankdch GAMES 4 THERAPY. [§] V prvnich scénéch se zvitatko setkava s béz-
nymi prekdzkami, jako je boutka a zima. Dité ma za kol se o zvitatko postarat
a terapeut sleduje, jak takové prekazky dité zvlada. Postupné zacinaji pracovat
s pocity ditéte v téchto situacich. Az po této ivodni praci dochazi k zeméttreseni.
Ostrov zviteci rodiny se rozpada a rodice ziistanou kazdy na svém oddéleném
ostrové. Nasledné se pracuje na tom, aby se dité o zviratko dokéazalo postarat i
v této narocné situaci. Na zavér pak zviratko travi cas s kazdym z rodicu zvlast
a snazi se prizpusobit nové situaci.

Pribéh zvirdtka umoznuje projektivni praci, pii které se dité s terapeutem
bavi o zvitatku misto toho, aby se bavili pfimo o ditéti. Zemétieseni a rozpad
ostrova slouzi jako metafora pro rozvod rodict.

Metoda Archipelago se také snazi vyvazovat nevyhody plynouci z toho, ze se
jednda a pocitacovou hru. Nedostatek pohybu a motorické ¢innosti lze vyvazovat
tim, ze prvky ze hry preneseme do fyzického svéta. Hra obsahuje moznost vy-
tisknout si jednotlivé herni situace a autori také doporucuji si s détmi vyrobit
plySovou verzi jejich zvitatka.

My Backpack

Dalsi hra pouzivana psychoterapii déti je nizozemska metoda My Backpack.
Tato metoda se pouziva i v Ceské republice a jak je uvedeno na webu ¢eskych
partnert projektu: ,, Metoda pomdhd socialnim pracovnikim, porucnikim a pes-
tounum mluvit s detmi o teézkych tématech, jakymi jsou napriklad okolnosti a
divody jejich odchodu z piivodni rodiny do rodiny nové.“ [9].

Hlavnim hrdinou hry je kacatko, které odchéazi ze své rodiny, aby zilo v rodiné
pst. Bali sviij cerveny battizek a stéhuje se do nového domova. V kazdé fazi cesty
kacatka psycholog s ditétem znovu mapuje jeho pocity a emoce.

Jak bylo popsano béhem mezinarodni konference o péstounské péci v Za-
hiebu [10], cilem metody je spolu s ditétem vytvorit takovy pribéh o umisténi
do nové rodiny, ktery odpovida prozitku ditéte, rozpoznat a pojmenovat vnitini
pocity ditéte a v bezpecném kontrolovaném prostiedi znovu prozit potencialné
traumatizujici umisténi do nové rodiny.

Aby se o téchto tématech mluvilo 1épe, ma hra velmi privétivé grafické zpra-
covani a je doprovazena i hrou s manasky ¢i plysaky.



3. Popis hry

V ramci této prace vznikla terapeuticka hra, kterou popiseme v nésledujici ka-
pitole. Nejprve obecné predstavime koncept hry a poskytneme zakladni predstavu
o praci s ni a poté podrobnéji popiseme jednotlivé scény.

3.1 Zakladni koncept

Po spusténi hry se na obrazovce objevi tivodni nabidka, ve kterém se dité
seznami s hlavnim hrdinou — Chobotnickou. Seznami se také s pruvodcem Velry-
bakem, ktery svym vypravénim objasnuje déni na obrazovce a poskytuje tak
vysvétleni nejen détem, ale i terapeuttim. Velrybak nas upozorni na to, ze na dné
mote lezi ¢tyfi musle a kazda z nich ukryva jedno dobrodruzstvi. Kliknutim na
jednotlivé musle se poté mizeme prenést do prislusnych dobrodruzstvi.
skymi proudy nebo se snazi nespadnout z rozhoupané chaluhy. K tomu se navic
ve hie objevuji rizné prekazky, které ikol ztézuji. Kdmen miize Chobotnicku vy-
strcéit do pereji a z rozhoupané chaluhy ji dokonce miize shodit pani ucitelka. I
kdyz se Chobotnicce zrovna nedari, vzdy ma moznost sebrat se a zacit znovu.

Na konci téchto dvou dobrodruzstvi na déti za odménu ceka diplom, ktery
oceni a oslavi jejich snahu a zaroven hru na chvili pozastavi a da psychologim
prostor vratit se k praveé prozitému dobrodruzstvi a zazitky z néj s détmi probrat.

V dalsi scéné ma dité za kol pomoci Chobotnicce s prevliékanim a masko-
vanim. V mofti kolem Chobotnicky plave spousta véci od plaveckych bryli az po
tajemnou lahev se vzkazem a pomoci mysi je lze duplikovat, presouvat, zvétsovat
a zmensovat a otacet na libovolnou stranu a dévat je na Chobotnicku a do jejiho
okoli.

V poslednim dobrodruzstvi si Chobotnicka pluje na morské hladiné v koko-
sové skorapce. Vtom ji pfepadne bourka. Mraky zakryji slunicko a zacnou metat
blesky. Chobotnicka sice sedi ve skorapce pevné a nemiize vypadnout ven, i tak
s ni ale viny hazeji ze strany na stranu. Kdyz boute konecné ustane, Chobotnicka
ma moznost podélit se s okolim o své pocity pomoci vzkazu.

3.1.1 Hlavni postava

Pro celou hru je velmi dillezitd hlavni postava. Mgr. Simec¢kova hned na za-
catku prisla s napadem mit jako hlavni postavu chobotnicku. Déti maji zviratka
rady a chobotnice jsou velmi vynalézavé a prizplisobivé, umi ménit tvar a barvu
a protahnou se i malymi otvory. Chobotnice ale také byvaji samotaiské, a proto
chtéla Mgr. Simeckova postavu chobotnicky trochu piiblizit fasokouli, aby pi-
sobila privétivéjsim dojmem. 7Z téchto myslenek vzesel zakladni koncept hlavni
postavy nasi hry, zelené Chobotnicky.

Jelikoz se s hrou pracuje jako s projektivni praci, je dilezité, aby détem Cho-
botnicka byla sympatickd. Chtéli jsme, aby k ni déti mély blizko a aby se jim
Chobotnicka libila, zaroven ale nesméla byt moc détinska. Graficka Sara Boro-
vickova vytvorila nékolik navrhu (viz obrazek a z nich jsme poté hlasovanim
postupné vybrali ten nejlepsi. Nakonec vznikl finalni vzhled Chobotnicky.



Obréazek 3.1: Riazné navrhy na vzhled hlavni postavy Chobotnicky, favorité jsou
oznaceni ¢ervenymi obdélniky, vybran byl nakres oznaceny v prvni radce.

3.2 Terapeuticky kontext

Nase terapeuticka hra je urc¢ena pro pouziti pfimo v ramci sezeni ditéte s te-
rapeutem a je zamérena na déti ve véku priblizné péti az deseti let. Na rozdil od
vétsiny jiz existujicich her pouzivanych v détské terapii necili ptimo na urcitou
skupinu déti, jako jsou tfeba déti, jejichz rodice se rozvadéji. Snazili jsme se hru
udélat univerzalnéjsi, aby mohla pomoci co nejvice détem, at uz celi jakymkoliv
VyzZvam.

Hra tedy détskym psychologiim nechava prostor k tomu, aby mohli praci
s hrou prizplisobit potfebam konkrétnich déti a interpretovat herni situace podle
potieby. Hra a prace s ni neni zamérena na konkrétni diagnézu ¢i podobné vy-
mezenou skupinu déti.

V porovnani s jiz existujicimi terapeutickymi hrami, jako je napiiklad Ar-
naptiklad motivace pomoci shirani minci nebo méfeni ¢asu na rozhoupané cha-
luze.

V préaci s détmi je dilezité, aby vse probihalo v bezpecném prostiedi. Proto
v nasi hte nelze prohrat ani vyhrat. Vse je zaméreno na prozitek a jde hlavné o to
hrat si. Aby se déti citily co nejlépe, je cela hra ilustrovana veselymi ilustracemi
graficky Sary Borovickové a cely zazitek je dotvaren animacemi a zvuky vefejné
dostupnymi pod licenci Creative Commons Zero.

Kazdé ze ¢ty dobrodruzstvi nabizi trochu jinou prilezitost sblizit se s dite-
tem a pracovat s pocity, které v ném hra vyvolava. Ke hte lze pristupovat jako
k projektivni praci, tedy hovorit s ditétem o Chobotnicce a o déni v hernim svéte.
Terapeut pak pripadné mize prevést téma primo k ditéti.

Pro terapeutickou praci s détmi pomoci nasi metody muze byt prinosné obo-
hatit setkani i o praci s fyzickymi predméty a nebyt po celou dobu pouze u ob-
razovky. Proto aplikace nabizi moznost ukladani snimki obrazovky, které muze
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terapeut vytisknout a pracovat s obsahem ze hry i mimo pocitac¢. Diky vytisténym
snimklim se také muze terapeut zpétné vracet k dobrodruzstvim Chobotnicky i
na dalSich sezenich. Déti si také mohou spolu s terapeutem vyrobit plysovou Cho-
botnicku, se kterou si mohou hrat, a mize pro né byt pripominkou prace se svym
psychologem. Tyto doplnkové aktivity se v praxi osvédéily u metod Archipelago i
My Backpack a nabizi skvélou moznost, jak vyvazit absenci motorickych ¢innosti
pri hrani na pocitaci.

3.3 Vyvoj hry

Hra vznikla pod vedenim détské psycholozky Mgr. Tatany Simeckové z GA-
MES 4 THERAPY a ve spolupraci s ilustratorkou a grafickou Sarou Borovickovou,
studentkou Pedagogické fakulty Univerzity Karlovy.

Mgr. Simeckova je détské psycholozka a autorka metody Archipelago, kterou
sama ve své praxi pouziva. Jeji podil na této praci spocival v tom, ze koordinovala
vizi celého projektu. Prisla s konceptem Sesti oddélenych scén, ze kterych se do
konecné verze prace dostaly ¢tyTi, a urcovala smér vyvoje hry tak, aby vznikla
co nejlepsi terapeutickda pomiticka pro odbornou praci s détmi. Pri vyvoji jsme
vyuzili jeji zkuSenosti z praxe a také zkusSenosti z vyvoje terapeutické pomucky
Archipelago.

Vyvoj probihal iterativné a pii pravidelnych setkanich Mgr. Simeckova vzdy
uréila dalsf smér. V pozdéjsi fazi vivoje hru také Mgr. Simeckova a nékteid jeji
kolegové a kolegyné vyzkouseli pfimo v praxi. Tomu se budeme blize vénovat
v kapitole [5| Zpétnd vazba.

V pribéhu prace jsem oslovil ilustratorku a graficku Saru Borovickovou, ktera
stoji za vizualnim zpracovanim nasi hry.

Mym tkolem bylo prevadét terapeutickou vizi do konkrétnich hernich mecha-
nik, prototypovat jednotlivé scény a vytvorit samotny software, zapojovat ilu-
strace primo do hry, animovat je a také posilit zazitek doplnénim zvukovych
efekti verejné dostupnych na internetu.

Spolu s Mgr. Simeckovou a pozdéji i sle¢nou Borovickovou jsme pravidelnd
iterovali nad dobrodruzstvim Chobotnicky a postupné ho zlepsovali. Snazili jsme
se tak v praxi aplikovat mozna nejdilezitéjsi princip vyvoje her, takzvané ,,Pravi-
dlo smycky*, jehoz dulezitost podtrhuje Jesse Schell ve své kapitole ,, The Game
Improves through Iteration“ (Cesky ,Hra se zlepSuje iterovanim®). [11] Vétsina
spoluprace probihala online a pro komunikaci jsme pouzivali interni discord ser-
ver.
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3.4 Jednotlivé scény

3.4.1 Uvodni menu

P1i spusténi hry se na obrazovce objevi textové pole, do kterého je potieba
vyplnit jméno ¢i prezdivku ditéte, které se program chysta pouzivat. Na zakladé
toho se pro lepsi prehlednost pozdéji tridi v aplikaci porizené snimky obrazovky
do stejnojmennych slozek.

Po zadéani a potvrzeni jména se vzdy nacte ivodni nabidka. Na obrazovce se
nachézi Chobotnicka plovouci v mori a ¢tyri musle. Ty slouzi jako rozcestnik do
dalsich scén. V pravém hornim rohu je tlacitko umoznujici hru opustit.

Protoze se jedna o prvni kontakt ditéte s hrou, je dulezité, aby uz samotné
menu bylo hravé. Proto odspodu obrazovky stoupaji bublinky, které je mozné
mysi praskat.

Kromé funkei klasické herni nabidky ma tato scéna také za tikol seznamit dité
s hlavni postavou, Chobotnickou. Ta se lehce pohybuje uprostied obrazovky a na
klik mysi reaguje zavrténim a détskym smichem. V levém hornim rohu obrazovky
se také dité mize seznamit s Velrybakem, audio privodcem nasi hry. Ten détem
predstavi Chobotnicku a nabada déti, ze pokud chtéji, najdou v kazdé z musli
jedno dobrodruzstvi.

e 2]

Obrazek 3.2: Uvodni obrazovka.
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3.4.2 Morské proudy

Prvni musle svétle modré barvy uzivatele zavede na dobrodruzstvi v morskych
proudech. Pti spusténi scény se na obrazovce objevuje jiz znamy Velrybak, ktery
vysvétluje zakladni princip této scény.

Morem tecou tti rtizné proudy, které jsou oddéleny pénou na hlading, jak je
vidét na snimku 3.3

Chobotnicka zac¢ina v proudu prostifednim, kde voda proudi primérené rychle.
Navic v ném casto plavou penizky, které hrac¢ muze sbirat. V prostfednim proudu
ale také pluji rtizné prekazky, kterym se Chobotnicka musi vyhybat a kdyz se ji
to nepovede, mohou ji vystrcit do jednoho z postrannich proudi.

Levy proud pripomina bazinu s nazelenalou, pomalu tekouci vodou, kde muze
Chobotnicka snadno uvaznout mezi kladami, rakosy a podivnym slizem. Pokud
se sem Chobotnicka dostane, musi se ztézka prodirat bazinnym bludistém pry¢.

Pravy proud naopak tece velmi rychle a kdyz Chobotnicku strhne, za¢nou s ni
hazet vodni viry a Chobotnicku stoji hodné sil, aby se dostala z peteji pry¢.

Obrazek 3.3: Morské proudy.

TTi morské proudy v této scéné slouzi jako metafora a symbolizuji tii stavy,
které popisuje Daniel Siegel ve své knize The Developing Mind [12]. Siegel po-
pisuje, ze kazdy z nas ma takzvané ,okno tolerance”. V ramci tohoto okna jsme
schopni udélosti a jimi vyvolané emoce zpracovavat, aniz by to narusilo nase
fungovani.

Okno tolerance kazdého z nas ma ale své hranice a pokud je prekroc¢ime,
prejdeme do jednoho ze dvou stavii, ,hypoarousalu®, ¢i ,hyperarousalu®. Z naseho
okna tolerance nas muze vychylit strach, néjaka traumaticka udalost a nebo stres.

Hypoarousal je stav utlumu. N&s nervovy systém reaguje na narocnou situaci
jakymsi ,vypnutim“ V tomto stavu mame malo energie a mizeme si pripadat
odpojeni od sebe sama i okoli.

Naopak hyperarousal je stav prilisSné emocni aktivity. Tento stav si mizeme
predstavit jako jakousi mobilizaci. Casto miiZeme pocitovat vztek nebo podraz-
dénost a ztracet kontrolu nad svymi emocemi.
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V nasi hfe motské proudy odpovidaji vySe popsanym stavim. Prostredni
proud znézornuje samotné okno tolerance. Chobotnicka se v ném citi dobfe a
ma situaci pod kontrolou. Kdyz se ale objevi hodné prekazek, mize ji to tak roz-
hodit, az se ze svého okna tolerance dostane do jednoho z postrannich proudi.
Levy proud symbolizuje hypoarousal a pravy hyperarousal.

Aby spojeni mezi dénim na obrazovce a psychologickymi principy na pozadi
fungovalo, je potteba navodit pri hrani podobné pocity, se kterymi se dité v zivoté
setkava. Mezi prekazkami se tak napriklad muze objevit velka skola, ktera zabira
skoro cely prostiedni proud a které je obtizné se vyhnout a v prostfednim proudu
zustat. Kdyz Chobotnicka prejde do levého proudu, zmodra a zpomali a jen ztézka
se prodird bazinatym bludistém. Kdyz ji to naopak vyhodi do pefeji, zrudne
a zacne machat chapadly kolem sebe. Tyto prvky spolu se zvuky a vizualnim
zpracovanim scény se snazi lépe popsat, co se s Chobotnickou v postrannich
proudech déje. Nasledné si terapeut muze s ditétem prenesené povidat o tom, co
se v takovych situacich déje s ditétem.

Vedenym hranim této scény se tak déti mohou naucit, ze maji své okno to-
lerance a ze je z néj mohou néjaké udalosti vychylit. Mohou zkoumat, jak se na
Chobotnicce projevuje, kdyz je mimo své okno tolerance a jak se takové situace
projevuji na nich. Mozné se jim zrychli dech nebo se treba zacnou stahovat do
klubicka. Hra také déti uci tomu, Ze je potieba snazit se do svého okna tolerance
vratit. Spolu s terapeutem si pak dité miize vyzkouset, jak jim k tomu miize
pomoct naptiklad prace s dechem.

3.4.3 Balancovani na chaluze

Svétle zelena musle hrace zavede na dobrodruzstvi na chaluze. Podobné jako
u morskych proudi se i tady na zacatku objevuje Velrybdk s audio vysvétlenim
této scény.

Chobotnicka se houpe na houpacce z chaluhy a snazi se udrzet se na ni co
nejdéle. Na chaluhu ale padaji rtizné prekazky, které vychyluji Chobotnicku z rov-
novahy a mohou ji shodit dolt. VSechny prekazky jsou hravé, lisi se vSak ve svych
vlastnostech. Patti mezi né naptiklad fotbalovy mic, ktery je lehky a je mozné ho
hlavickovat, nebo prisné piisobici pani ucitelka, ktera pti kontaktu s Chobotnic-
kou mruci a je obtiznéjsi ji z houpacky shodit. Kazdy objekt se tak chova trochu
jinak a muze ditéti pripominat rizné situace ze zivota.

Cilem je se na houpacce i navzdory prekazkam udrzet co nejdéle. V pravém
hornim rohu bézi casomira, ktera ditéti méri, jak dlouho se na houpacce zvladne
udrzet.

Kdyz Chobotnicka spadne dolti na motské dno, je tam voda tmavsi a v jednom
misté se objevuje i zralok. To motivuje Chobotnicku k tomu, aby po jednom
z postrannich zebrikt vyskakala nahoru a zkusila se na houpacce udrzet znovu.
Kdyz Chobotnicka spadne uz po nékolikaté nebo se na houpacce udrzi déle nez
dvé minuty, hra kondi.
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Obréazek 3.4: Scéna balancovani na chaluze.

Tato scéna je pro hrace jednodussi nez scéna s morskymi proudy a je tedy
vhodnéa i pro ty nejmensi déti. Terapeut se mize s ditétem bavit o rovnovaze a
o tom, jak ji dité udrzuje. Udrzovani rovnovahy lze také kromé fyzického balan-
covani chapat jako praci s vnitini rovnovahou. Tato scéna vytvari prostor pro
rozhovor o tom, jak moc jsou nase mysleni, pocity a télo propojené. Déti se tak
uci lépe rozumét tomu, co se s nimi obcas déje. Chobotnicka fyzicky vyvazuje
chaluhu svym télem a to je mozné vyuzit v konverzaci s ditétem o tom, jak muze
své télo a dech vyuzit k tomu, aby samo udrzelo vnitini rovnovahu.

3.4.4 Diplomy

Scény popsané v podkapitoldch [3.4.2) a [3.4.3] jsou hodné akéni a prestoze je lze
pomoci klavesy p ¢i escape kdykoliv pozastavit, terapeut v pritbéhu hrani nema
mnoho prostoru s détmi néco rozebirat.

Hlavnim smyslem téchto scén je totiz ditéti zabavnou formou zprostiedkovat
néjaky zazitek. Prostor pro praci s terapeutem je pro nasi metodu velmi diile-
zity, a proto jsme do hry po kazdé z téchto scén pridali takzvany ,,Diplom*. Jde
o statickou obrazovku, ktera dité pochvali a oceni za dobrou praci, zatimco v po-
zadi vybuchuji konfety. Na obrazovce je také Chobotnicka a vedle ni myslenkova
bublina s méraky, které odpovidaji jednotlivym emocim — zlosti, smutku, radosti,
strachu, zmatku ¢i dlevé. Na nich mize dité mysi nastavit, jak moc prislusné
emoce Chobotnicka v pritbéhu dobrodruzstvi pocitovala. To podnécuje konver-
zaci s psychologem o pravé prozitém dobrodruzstvi a umoznuje reflektovat, jak
se Chobotnicka a potazmo i samo dité v podobnych situacich citi.

Diplom také umoznuje poridit snimek obrazovky, ktery se da vytisknout a na
vyplnéné emocni méraky lze navazat i v dalsich sezenich.
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Obrazek 3.5: Diplom s emoc¢nimi mérdky. Mérdky pro zlost a zmatek jsou plné
a maji aktivované efekty symbolizujici jednotlivé emoce. Napravo je univerzalni
meérak pro libovolnou chybéjici emoci.

3.4.5 Prevlékani

Ruzova musle nas zavede do scény, ktera je cela o prevlékani a maskovani
Chobotnicky. O tom nas pomoci audio nahravky informuje Velrybak, ktery se
nachdzi v pravém hornim rohu obrazovky.

Uprostted obrazovky se nachazi Chobotnicka a v mofi kolem ni se nachazi
néekolik predméti. Celd hra je zalozena na takzvané drag and drop mechanice. To
znamena, ze tyto predmeéty lze uchopit mysi a pretahovat je po obrazovce. Tim
se vzdy vytvori nova kopie daného predmétu, ktera néasleduje stisknutou mys.

Déti tak mohou Chobotnicku vyzbrojit prilbou a mecem, dodat ji zasobu
cokolady, nebo obléci do pékné ruzové sukné. Anebo klidné vSechno najednou,
jak je vidét na obrazku [3.6]

Na drag and drop mechanice funguje ¢ast scén v terapeutické pomiicce Archi-
pelago, ve které se osvédcila, a tak jsme se rozhodli pridat ji i do této hry. Aby
mély déti nad péci o Chobotnicku vétsi kontrolu, pridali jsme do nasi hry jesté
moznost ménit velikost a rotaci predmeétu.

V dolni ¢asti obrazovky jsou dvé ikony, plus a minus. Pokud dité pretdhne
mysi predmét na jednu z nich, za¢ne se postupné ménit velikost daného predmétu.
Podobné pak funguji ikony s Sipkami v horni ¢asti obrazovky, které predmeét rotuji
ve sméru, ktery odpovida Sipce na obrazku. V levém dolnim rohu obrazovky se
pak nachazi kos, do kterého 1ze nechténé predméty vyhodit a tim je z obrazovky
odstranit.

Diky tomu si déti mohou predméty nastavit presné tak, jak chtéji. Tato funk-
cionalita navic v détech podporuje chut experimentovat s hrou a zkusit si tieba
prekryt celou obrazovku obrovskou dekou.

V pravém dolnim rohu obrazovky je pak jiz nékolikrat zminéna moznost ulo-
zeni snimku obrazovky.
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Obrézek 3.6: Scéna prevlékani Chobotnicky.

Celd tato scéna se dotyka zdroji a potfeb Chobotnicky, respektive ditéte.
Terapeut pri ni muze klast otazky jako ,Co by Chobotnicka potiebovala?* a
na to pak navizat otdazkou ,A co bys potieboval/a ty?“ Predméty jsou zvolené
tak, aby podporovaly tento styl prace. V moti jsou umisténé konkrétni véci jako
zbrané, jidlo a piti, prevleky, ochranna ptilba, rostliny, za které se lze skryt apod.

Nékteré predméty jsou také zamérné abstraktni, jako treba bliZe neurceny
vzkaz v lahvi nebo nepopsand kniha. Dité muze podle vlastni fantazie doplnit,
co za vzkaz se v lahvi ukryva a to muze slouzit jako odrazovy mistek pro dalsi
konverzaci s psychologem.

3.4.6 Boure

Posledni scénou je boure, do které uzivatele z hlavni nabidky zavede zluta
musle. Scéna v prvni fazi pripomind spiSe video, béhem kterého dité sleduje, jak
na morti probihd boufe.

Chobotnicka se usmiva z kokosové skorapky, ve které plave na vodni hladiné.
Slunce sviti a ptacci zpivaji. Vtom nahle udefi blesk, nebe zahali bourkové mraky
a spusti se boure. Chobotnicka se prikréi ve skofapce a za¢nou s ni hazet viny.
Chobotnicce se zméni vyraz ve tvari.

V jednu chvili dést a blesky ustavaji, potom se ale jesté strhne posledni poryv
motské boure, nez se nadobro rozjasni.

Kdyz bourka skon¢i, objevi se v pravém dolnim rohu Velrybdk. Ten potvrdi,
ze uz ma Chobotnicka boutku za sebou a fekne ditéti, ze Chobotnicka si po boufi
vzdy néco pomysli a fekne to riznym predméttim kolem sebe.

Tim zacinad druha faze této scény, ve které muze dité pomoci Sipek plout
s Chobotnickou po hladiné a nechévat vzkazy predmétiim na obrazovce. Muize
nechat vzkaz napriklad slunci, bourkovym mrakim, vindm nebo dokonce samotné
Chobotnicce a jeji improvizované lodicce. Kazdy ze vzkazi lze také jako snimek
obrazovky ulozit.
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Obrézek 3.7: Scéna boure.

7 terapeutického hlediska je smyslem této scény ukazat a pripomenout ditéti,
ze je schopné vydrzet i narocné situace a ze se jim nékdy nedd vyhnout. Bourka
na Chobotnicku prosté prijde a nezbyva, nez zalézt do skorapky a vydrzet, nez
boutka zase prejde. I kdyz mize byt bourka narocna, Chobotnicka to zvladne.

Dalsi prostor pro terapeutickou praci vznika pfi zanechavani vzkazi. V rameci
rozhovoru psychologa s ditétem muze napiiklad dojit k prirovnani boutky k po-
bytu v nemocnici. V takovém pripadé je pak velmi zajimavé, jaky vzkaz dité
zanecha boutrkovym mrakim a vilnam. Bude vzkaz nastvany, nebo smutny? Na
tuto informaci pak muze terapeut navazat dalsim rozhovorem.

3.4.7 Scény, které se do konec¢né verze nedostaly

Na podatku této prace méla Mgr. Simeckové névrhy na celkem Sest scén, dvé
z nich jsme se vSak nakonec rozhodli neimplementovat.

Jednim z dale nerozpracovanych navrhia méla byt blize nespecifikovana scéna
o vztazich, ve které by s hracem interagovalo vice riznych postav. Nékteré postavy
by Chobotni¢ce mohly brat body, jiné by ji mohly naopak spolupraci poméhat
body ziskavat. Tento napad jsme nakonec vyhodnotili jako méalo konkretizovany a
misto dlouhého prototypovani a designovani jsme se sousttedili na vyvoj ostatnich
scén.

Druhy nakonec nezatazeny napad byl napad na fantazijni scénu s poklady.
Chobotnicka by se prenesla do kouzelného svéta, ve kterém by vse vypadalo jinak,
a na riznych zvlastnich mistech by byly schované klice. Kazdy kli¢ by odemykal
néjakou truhlu s pokladem. Tato scéna nakonec ve hie neni, protoze byla prilis
narocna na grafické zpracovani.
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Udrzet nizsi pocet scén nam navic prislo smysluplné, jelikoz terapeutiim umoz-
nuje vice se zamérit na praci s kazdou z nich a prijit na to, jak se scénami co
nejlépe pracovat. Zaroven se snizil objem obsahu hry, a to ndm umoznilo dosah-
nout vyssi kvality.

Prestoze jsme vyse zminéné napady do hry nezaradili, je mozné s témito kon-
cepty pracovat pri dalsim rozsitovani hry nebo je mozné je zaradit do budoucich

projektt GAMES 4 THERAPY.
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4. Implementace

V této kapitole se budeme vénovat technické strance hry, ktera vznikla v rdmci
této prace. Predstavime, jaké néastroje byly pri vyvoji pouzity, a poukazeme na
nekteré zajimavé ¢asti kodu. Také nastinime, k jakym zménam v pribéhu vyvoje
hry dochézelo.

Cilem implementace bylo navrhnout a poté prenést na obrazovku terapeutic-
kou vizi tak, aby co nejvice poméahala psychologiim v jejich praci s détmi. Hra je
dostupnda na operacnim systému Windows.

Pro prehlednost budeme v této kapitole pro prehlednost nazvy komponent,
trid, funkci, proménnych a hernich objektu znacit kurzivou. Pokud se bude jed-
nat o komponenty a funkce implementované nékym jinym, vzdy to bude zfejmé
z kontextu.

4.1 Pouzité nastroje a technologie

Pro implementaci terapeutické poc¢itacové hry pro déti jsme volili nastroje tak,
aby nam umoznovaly vytvorit co nejlepsi pomticku pro préaci psychologti s détmi.
Jako hlavni nastroj jsme zvolili herni engine Unity, ktery je oblibenym nastrojem
pro tvorbu 2D a 3D her.

V ramci Unity jsme kromé standardnich nastroji tohoto enginu pouzili také
oficialni package Cinemachine pro praci s kamerou a TextMesh Pro jako doporu-
c¢ovanou nahradu za standardni Unity UI Text. Na riznych mistech jsme vyuzili
animacni engine DoTween a také jsme vyuzili asset Auto Letterbox od Thomase
Elliotta, ktery je zdarma k dispozici na Unity Asset Store. Diky nému jsme udr-
zovali konzistentni pomér stran na obrazovkéach s riznym rozlisSenim.

4.1.1 Herni engine Unity

Herni engine Unity jsme pro vyvoj zvolili z nékolika dtvodi.

Unity je velmi robustni a jiz dlouho existujici engine, ktery obsahuje logiku pro
spoustu uzitecnych véci pri vyvoji her. To nam umoznilo rapidné prototypovat
a v praxi rychle testovat rtizné designy a napady, coz je idealni pro iterativni
vyvoj terapeutické hry.

Hry se v Unity sklddaji z jednotlivych scén. Kazdéa scéna se pak sklada z her-
nich objektt. Vlastnosti hernich objektti je mozné upravovat pomoci komponent.
Unity primo obsahuje Sirokou skalu casto uzitecnych komponenti, které jsme pri
vyvoji vyuzili. Specifickou logiku a vlastnosti hernim objektiim dodavaji kom-
ponenty v podobé skriptii v programovacim jazyce C#, ktery jsme pfi vyvoji
pouzili.

Vétsina scén vyuziva fyzikalni systém herniho enginu pomoci komponenti
RigidBody2D a hlavné detekce kolizi mezi hernimi objekty pomoci collidert. Pro
posileni herniho zazitku a preneseni pocitlt na hrace jsme pouzili rizné v Unity
vestavéné funckcionality a komponenty jako je particle systém, animator a pro
praci se zvukem i komponenty AudioSource a AudioListener. V nékterych castech
hry jsme také pracovali s DoTween, animac¢nim enginem pro Unity. Z méné stan-
dardnich v Unity vestavénych komponenti jsme pouzili naptiklad AreaEffector2D
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nebo BuoyancyEffector2D pro simulaci mofe ve scéné z boufi.

Dalsi skvélou vlastnosti Unity je, ze public proménné a proménné oznacené
pomoci [SerializeField] se objevi pfimo v inspektoru v okné herniho enginu. Tyto
hodnoty lze poté ménit, aniz by bylo potfeba upravovat kod. Zmény lze navic
délat za béhu hry a tedy napriiklad ménit rychlost hrace a primo sledovat, jaky
dopad to méa na herni zazitek. To je pri iterativnim vyvoji nesmirné uzitecné a
proto jsme nase komponenty vyvijely tak, aby se jejich chovani pohodlné dalo
upravovat primo z inspektoru Unity.

Herni engine Unity svymi funkcemi tedy dobte vyhovoval nasim pozadavkim.
Volbu Unity jako hlavniho nastroje potvrdilo i to, Ze vsSichni ¢lenové tymu s nim
jiz. méli zkuSenosti.

4.1.2 Pouzité knihovny

Pti vyvoji jsme kromé funkci a tiid vestavénych primo v jazyce C# a ve jmen-
ném prostoru UnityEngine pouzili dalsi pluginy a assety. V této sekci je strucné
predstavime.

Cinemachine

Cinemachine je oficialni Unity package urceny pro ovladani kamer ve 2D i
3D projektech. Je to mocny nastroj, ktery obsahuje mnoho nastavitelnych funkei,
mezi které patii nasledovani hernich objektt, orbit kamera nebo prechody mezi
jednotlivymi kamerami.

V nasi hte je vétsina scén statickych, a tak jsme vyuzili Cinemachine primarné
pro sledovani herniho objektu Chobotnicky. I pres to se Cinemachine ukézal jako
uzitecny nastroj, ktery urychlil prototypovani a snizil objem kédu pottebny pro
praci s kamerou.

TextMesh Pro

Dle oficidlni Unity dokumentace [13] je TextMesh Pro, oznac¢ovany také pouze
jako TMP, néastroj pro tvorbu 2D a 3D textu. Oproti standardnimu UI Textu
nabizi text lépe se zobrazujici pti riznych rozliSenich. Mezi funkce TMP patii
kerning, zarovnavani textu nebo formatovani pomoci vice nez tficeti rich text
tagu. TMP podporuje také automatické skalovani textu a barevné ohraniceni
textu. Tyto funkce jsme v nasi hie vyuzili.

TMP vzniklo jako nezavisly asset, ktery v roce 2017 Unity integrovalo a v
soucasné dobé je doporucenym nastrojem pro tvorbu textu v Unity projektech.

DoTween

DoTween je opensource animacni engine, ktery umoznuje animovat rtzné
vlastnosti hernich objektii a jejich komponentt. V tomto projektu ho pouzivime
naptiklad ve scéné s motrskymi proudy pro plynulé presunuti Chobotnicky do po-
strannich proudt pomoci funkce DOMove ¢i pro ties emocénimi méraky ve scénéch
s diplomem pomoci funkce DOShakePosition.
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Auto Letterbox

Auto Letterbox je asset dostupny zdarma na Unity Asset Store [14]. Slouzi
pro zachovani stejného poméru stran na obrazovkéach s riznym rozliSenim.

Zajistit stejny pomér stran na obrazovce pro nas bylo velmi dilezité, nebot
ve vétsiné scén chceme mit plnou kontrolu nad tim, co je a co neni na obrazovce
vidét. Napriklad ve scéné s bouii jsme chtéli zajistit, ze uzivatelé vzdy uvidi i
objekty u kraju obrazovky, zaroven jsme ale nechtéli, aby vidéli objekty mimo
obrazovku.

4.2 Provedeni hry

V této podkapitole se budeme vénovat samotné implementaci hry. Nejprve se
na hru podivame jako na celek a poté se podrobnéji budeme zabyvat implementaci
jednotlivych scén a vysvétlime zajimavé a dilezité principy v kazdé z nich.

4.2.1 Hra jako celek

Na pocatku vyvoje byla vize kone¢né verze této prace pouze nastinéna. Mgr.
Simeckova méla Sest napadi na scény a kazda z nich méla mit své vlastni herni
mechaniky. Do findlni verze se dostaly 4 scény. U vétsiny scén bylo potieba vy-
myslet, jaké mechaniky by scéna meéla mit, aby co nejlépe plnila svij tcel jako
soucast terapeutické metody. Primarnim cilem pfi vyvoji tedy byla co nejrychlejsi
iterace a prototypovani.

Jelikoz jsme ocekévali, ze charakter jednotlivych scén se bude v priubéhu vy-
voje ménit, rozhodli jsme se udélat scény co nejvice oddélené, abychom usnadnili
provadéni nezavislych zmén v kazdé z nich.

Scény tak sdili jen minimum logiky a to pouze v pripadé, ze logika je nezavisla
na hernich mechanikach konkrétnich scén. Herni objekty uziteéné v nékolika scé-
nach lze ulozit jako takzvané prefabs. Prefabs jsou zvlastni verze hernich objekti,
které je mozné instancovat v jednotlivych scénach a provedené zmény na prefabu
se projevi ve vsech jeho instancich napii¢ scénami. Vétsina scén naptiklad obsa-
huje prefab PauseManager, ktery ma na starosti pozastavovani hry. Mezi dalsi
objekty, které se objevuji napri¢ scénami patii naptiklad tlacitko zpét, které uzi-
vatele vraci do hlavni nabidky, nebo SceneManager, ktery mé na starosti prechod
mezi scénami.

4.2.2 Jednotlivé scény
Morské proudy

Morte je v této scéné rozdélené do tii proudit a v kazdém z nich se uzivatel
setkava s jinou herni mechanikou. Mezi jednotlivymi proudy jsou poté umistény
takzvané trigger collidery, které pouze zaznamenavaji prechod hrace mezi proudy
a reaguji na n¢j presunutim kamery a spusténim konkrétnich udélosti.

V prostrednim proudu se Chobotnicka vyhyba prekazkam. Ty do hry vklada
FluidObstacleManager. Tomu lze v inspektoru nastavit rtizna nastaveni a také
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pritadit prefabs prekazek, které ma FluidObstacleManager do hry vkladat. Jed-
notlivé prekazky pak na sobé maji komponent RiverObstacle, ktery mé na starosti
pohyb objektu po obrazovce a srazku s hracem.

Na krajich prosttedniho proudu se nachazi herni objekty s komponenty Left-
Border a RightBorder. Jejich prekroceni spousti prislusné funkce podle toho, od-
kud kam se hrac¢ presouva.

Pravy proud obsahuje pefeje s vodnimi viry. RightBorder uvédomi Rapid-
Manager o prechodu do pravého proudu. RapidManager pak presune hrace a
kameru pomoci animac¢niho enginu DoTween do pravého proudu. Nasledné se
spusti WaveManager, ktery zacne do scény pridavat prefabs vodnich virta, které
Chobotnic¢ce brani vratit se do prostiedniho proudu.

Levy proud obsahuje bazinu s bludistém. Vse funguje podobné jako pri pre-
chodu do pravého proudu. LeftBorder upozorni MazeController na prechod hrace
do levého proudu. MazeController poté zajisti presun hrace a kamery a zobrazi
na obrazovce jedno z predem pripravenych bludist. Kazdé z bludist obsahuje
herni objekt, ktery svou pozici udava misto, na které ma MazeController hrace
na zacatku presunout.

Postava Chobotnicky se v kazdém proudu chova trochu jinak — v levém po-
malém proudu zmodra a pomaleji pohybuje chapadly, v pravém rychlém proudu
naopak zrudne a zac¢ne se rychle trast. Zmén v jejim pohybu i vzhledu je doci-
leno pomoci Unity animaci a animatoru. Hrac¢ se ve skutecnosti sklada ze tii sad
hernich objektti, jedné pro zelenou Chobotnicku, druhé pro modrou a treti pro
¢ervenou. Pii prechodu mezi proudy se pomoci funkce SetTrigger(string name)
uvnitt Unity tiidy Animator spusti prechod mezi animacemi uvniti animatoru
a postavicka plynule prejde mezi dvéma stavy za pomoci kratké prechodové ani-
mace.

Houpani na chaluze

Scéna s houpanim na chaluze ma dva stavy. Chobotnicka zacind na houpajici
se chaluze, kde ji sleduje statickd kamera. Pokud Chobotnicka spadne z chaluhy
dolii na dno, zacne ji kamera sledovat. Po strandch herni scény se v tu chvili
objevuji dva provazové zebtiky, po kterych je mozné vyskdkat nahoru zpét na
chaluhu a vratit se tak do prvniho stavu.

Kamery ve scéné a jejich prepinani je vyreseno pomoci pluginu Cinemachine.
Ve scéné je jedna standardni Unity kamera a dvé CinemachineVirtualCamera
z pluginu Cinemachine. Ve skriptu se podle polohy Chobotnicky poté nastavuje
priorita obou virtualnich kamer a automaticky blending v Cinemachine zajisti
plynuly prechod mezi statickou kamerou a kamerou nasledujici Chobotnicku. Re-
gistrovani prechodi Chobotnicky je podobné jako ve scéné s morskymi proudy
zajisténo pomoci trigger collider.

Na chaluhu a Chobotnicku po chvili zacinaji padat rizné objekty. Pro pada-
jici objekty je vytvoren prefab a jednotlivé variace objektl jsou takzvané prefab
variants, které dédi vlastnosti z materského prefabu. Tyto objekty se od sebe
navzajem lisi v nastaveni Unity komponentu RigidBody2D a to véetné materialu,
ktery urcuje vlastnosti jako je ,bounciness“ a tfeni.

Houpajici se chaluha je z vétsiny implementovana pouze pomoci Unity physics
enginu. Stonek chaluhy je staticky a houpajici se horni list ma vlastni collider a
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pomoci dynamického RigidBody2D je simulovana jeho fyzika Unity physics engi-
nem. Ke stonku je pak list pripevnén pomoci Unity komponentu SpringJoint2D,
ktery list ukotvi.

Pohyb Chobotnicky je implementovan pomoci vicetroviového stavového auto-
matu BalanceStateMachine. Pouziti tohoto ndvrhového vzoru pro ovladani hlavni
postavy ve hie doporucuje i Robert Nystrom ve své knize Game Programming
Patterns [15]. Stavovy automat umoznuje jednoduse rozsitovat moznosti pohybu
hrace a mit kod ke kazdému ze stavi prehledné na jednom misteé.

BalanceStateMachine zpracovava vstup od uzivatele a shromazduje potiebné
reference a data, jako je napiiklad rychlost pohybu ¢i sila vyskoku Chobotnicky.
Ma také field CurrentState typu BaseState, kde BaseState je abstraktni tfida re-
prezentujici soucasny stav. Stavy navic uvazujeme ve dvou trovnich, kazdy stav
tedy ma bud sviij podstav, nebo sviij nadrazeny stav. Jednotlivé stavy poté mimo
jiné implementuji metody FEnterState volanou pii vstupu do stavu, EzitState vo-
lanou pri jeho opusténi, UpdateStates volanou kazdy snimek uvniti Update sa-
motného BalanceStateMachine a také CheckSwitchState, ktera hlida prepinani do
dalsich stavi.

Instance stavu se poté dle potieby vyrabi uvnitt BalanceStateFactory. V prvni
urovni pouziva nase implementace dva stavy, BalanceGroundedState a BalanceJ-
umpState. Oba tyto stavy poté vzdy maji jeden z podstavia BalanceldleState,
Balance WalkState a BalanceKnockbackState.

Implementace jednotlivych stavi je pfimocara a prehledna. To chceme demon-
strovat itrzkem kodu na dalsi strané, ve kterém jsou klicové c¢asti pro imple-
mentaci hlavni logiky Balance WalkState zkracené o  boilerplate” kéd. Proménna
ctr obsahuje referenci na BalanceStateMachine, diky ¢emuz méa Balance WalkState
pristup ke vstupu od uzivatele.
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Koéd 4.1: Trida BalanceWalkState implementujici stav pro pohyb hrace, kod je
zkraceny. Utizek kédu ilustruje, jak lze do stavového automatu piiddvat nové
stavy. Pouziti stavového automatu umoznuje mit kéd tvorici logicky celek pre-
hledné na jednom misté uvnitt stavu.

public class BalanceWalkState : BaseState

{

public override void FixedUpdateState ()

{
ctx . Rigidbody . AddForce(

Vector2.right * ctx.Acceleration
x ctx.Horizontallnput ,
ForceMode2D . Impulse

);
if (Mathf.Abs(ctx.Horizontallnput) > 0.001)

ctx . Rigidbody . velocity = new Vector2 (
Mathf. Clamp (
ctx.Rigidbody. velocity .x,
—ctx . MaxMoveSpeed ,
ctx . MaxMoveSpeed

) )

ctx . Rigidbody . velocity .y
)
}
¥
public override void UpdateState ()

{
}

public override void CheckSwitchState ()

{

CheckSwitchState ();

if (ctx.ShouldKnockback)

SwitchState (
factory . Knockback (
ctx . KnockbackDir ,
ctx . KnockbackForce
ctx . KnockbackDuration ,
true)
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Diplomy

Dveé scény ve hre jsou zakonceny diplomy. Jedna se o scénu s morskymi proudy
a scénu s balancovanim na chaluze. Skripty RiverCertificateManager a Balance-
CertificateManager ze statickych fieldu zjisti, kolik minci v fece hra¢ nasbiral,
respektive jak dlouho se udrzel na rozhoupané chaluze, a nastavi podle toho text
na obrazovce.

Pod Chobotnickou se pak nachazi dvé tlacitka, MenuButton a SaveButton.
MenuButton vyvold zménu scény a SaveButton vyvola ulozeni obrazovky pomoci
statické funkce StaticScreenShot.

Na obrazovce s diplomem se také nachazi bublina s emoénimi méraky. Jed-
notlivé méraky jsou implementované pomoci Unity sliderti. Pokud uzivatel mysi
popotahne za slider, vyvola tim funkci OnValueChange skriptu EmotionSlider.
V té se mimo jiné kontroluje, zda je mérak zcela naplnén. Pokud ano, spusti se
particle efekty, zvuky a animace, které se skriptu EmotionSlider pritazuji v in-
spektoru.

Prevlékani

Celd scéna s prevlékanim je postavena na drag and drop mechanice, tedy na
tom, ze hrac¢ pretahuje mysi objekty po obrazovce. Ve scéné je rozmisténo nékolik
objektu. Pretazenim nékterého z objektti mysi vznika jeho kopie, ktera sleduje
kurzor, zatimco puvodni objekt zlstava na misté. Takto vytvorend kopie uz se
vsak pri dalsim potazeni mysi neduplikuje a sama rovnou sleduje ukazatel mysi
po obrazovce.

Tuto logiku implementuje skript DragableltemScript, ktery reaguje na Unity
eventy jako je OnMouseDown ¢i OnMouseDrag. V inspektoru lze nastavit boo-
lean proménnou _ clonable, ktera urcuje, zda se pti potazeni objektu mé vytvorit
nova kopie, nebo zda se ma presouvat primo nakliknuty objekt. Objekty ve scéné
maji tento boolean nastaveny na true, avsak z nich vytvorené kopie ho uz maji
nastaveny na false. Pro lepsi pocit pti pretahovani predméta nesleduji predmeéty
mys dokonale, ale plynule se presouvaji smérem ke kurzoru.

Pretahovatelné objekty je mozné zvétsovat a zmensovat, otacet a také odstra-
nit. K tomu slouzi ikony plusu a minusu, odpadkového kose a Sipek naznacujicich
smér rotace. Tyto objekty pomoci trigger colliderti zaznamenavaji, zda na je na
né pretazen néjaky objekt a pokud ano, aplikuji na ného opakované po kratkém
casovém intervalu néjakou akci.

Boure

Scéna s bourif méa dvé faze. Prvni neni interaktivni a uzivatel pouze pozoruje
déni na obrazovce, ve druhé fazi mize Chobotni¢kou pohybovat a nechavat vzkazy
objektiim na obrazovce.

Chobotnickou se pohybuje pomoci Unity physics enginu. Skripty méni rych-
lost Chobotnicky v horizontélni ose a ve vertikalni ose ji naopak neméni. Simulace
pluti na hladiné je docileno pomoci Unity komponentu BuoyancyFEffector2D, kte-
rému se nastavi vyska hladiny a hustota kapaliny a on pak vytlacuje ponotené
objekty prislusnou silou. V pritbéhu boute Chobotnickou pohybuje Random Walk-
Controller, ktery Chobotnickou ndhodné pohybuje doleva nebo doprava. Po boufti
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pak nad Chobotnickou prevezme kontrolu uzivatel a jeji pohyb je implementovan
pomoci stavového automatu podobného automatu pouzitému ve scéné s balanco-
vanim na chaluze.

V bouti po obrazovce pluji viny, které Chobotnicku vyhazuji do vzduchu. Toho
je docileno pomoci Unity komponentu AreaEffector2D, ktery na Chobotnicku pii
kontaktu aplikuje silu smérem vzhtru.

Spravu pribéhu boute ma na starosti skript StormManager. Boute je vlastné
sekvence nékolika fazi: pocatecni klid, prvni faze boure, skoro vyjasnéni a po-
sledni nédpor boute. V inspektoru lze StormManageru nastavit, jak dlouho maji
jednotlivé faze trvat. V inspektoru jsou také jednotlivé UnityEventy, které se
spusti pti prechodu mezi fazemi. Do téchto eventii lze pfimo v Unity prirazovat
volani dalsich funkci a je to tak velmi uzitecny néastroj pro rychlé prototypovani.
StormManager méri ¢as a po uplynutém intervalu vzdy zavola dalsi event. Mezi
eventy patri napriklad vyvolani zmény ve stavovém automatu pro animaci mrakt,
upraveni mnozstvi padajicich kapek v particle systému pro dést nebo preruseni
prichodu vin.

Po boufi je mozné riiznym objektiim na obrazovce nechavat vzkazy. Ve scéné
je NoteCanvasManager, ktery obsahuje InputField z TextMesh Pro pro zobra-
zovani a zadavani vzkazu. Jednotlivé objekty, kterym lze nechat vzkaz, na sobé
maji komponent NoteReciever. Ten ma na starosti zareagovat na kliknuti mysi
uvédoménim NoteCanvasManagera. Ten poté zaktivuje uzivatelské rozhrani pro
zadavani vzkazi, zobrazi doposud ulozeny text vzkazu a ikonku indikujici, kte-
rému objektu uzivatel zrovna nechava vzkaz.
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5. Zpétna vazba

Hra, ktera vznikla v ramci této prace, prosla béhem nékolika mésici testova-
nim v terapeutické praxi. V této kapitole shrneme ziskané poznatky a zpétnou
vazbu od terapeuti.

Hru pitimo v préaci s détmi vyzkouseli tii détsti psychologové a dalsi si ji
vyzkouseli sami. Celkem s hrou pracovalo jiz priblizné dvacet déti, vétsina z nich
pifmo pod vedenim détské psycholozky Mgr. Tatany Simeckové, kterd se na vivoji
této hry podilela. Mgr. Simeckova mi tistné zprostiedkovala zpétnou vazbu od sebe
i svych kolegti. K praci je také piilozena kazuistika Mgr. Simeckové , ktera
anonymizované popisuje jeji terapeutickou préaci s divkou, pti které jako pomiicku
vyuzila terapeutickou hru, ktera vznikla v rdmci této prace.

Je dillezité podotknout, ze k nékterym zménam ve hie doslo az na zakladé
této zpétné vazby a psychologové tedy testovali diivejsi verzi programu.

5.1 Podnéty pro vylepseni

P1i vyvoji softwaru a zejména pri vyvoji pocitacovych her je velmi dilezité
naslouchat zpétné vazbé uzivatel. Od psychologii, kteti si hru vyzkouseli, at uz
sami, nebo pri praci s ditétem, jsme nasbirali riizné podnéty k vylepseni hry a
nekteré z nich jsme jiz do hry zapracovali.

Hodné uprav a ladéni bylo a je potieba v obtiznosti hry. Teprve v praxi
je mozné zjistit, zda trvaji herni scény optimalné dlouho a zda je hra pro déti
adekvatné obtizna.

Dalsi oblasti, které jsme prisuzovali pii zpétné vazbé velkou dulezitost, jsou
konkrétni predméty ve hre. Na nékteré predméty mohou déti vice reagovat, a tak
mohou lépe podnécovat diskusi.

Pro vétsi prehlednost rozdélime zpétnou vazbu do podkapitol podle toho,
které scény se tykaji.

5.1.1 Morské proudy

Ze zpétné vazby vyvstalo, ze ve scéné s morskymi proudy popsané v podkapi-
tole [3.4.2] jsou na hrani puvodni dvé minuty prilis kratka doba, a tak jsme tento
interval o minutu prodlouzili.

Také se ukazalo, ze pro déti bylo celkem jednoduché se udrzet v prostrednim
proudu. Proto bychom v budoucnu mohli obtiznost zejména v pozdéjsi fazi hry
lehce zvysit pomoci zrychleni pohybu prekézek ¢i zvyseni frekvence, s jakou se
prekazky v mori objevuji. Dalsi moznosti je pridat adaptabilni obtiznost, tedy
obtiznost, ktera se bude prizptsobovat hra¢im podle jejich schopnosti.

V této scéné se s velkym tspéchem setkala budova skoly, ktera zabere prak-
ticky cely prostiedni proud. Casto déti zaujme a podnécuje debatu o tom, zda se
ji d& vyhnout. Ve skuteéném zivoté se skole vyhnout nedé, ale v této hrie se to
s trochou sikovnosti povést miize. Na zakladé toho jsme hru upravili tak, ze skola
se ve scéné skola poprvé objevi diive a poté se jesté nékolikrat objevi znovu. Tato
zména se dobre doplnuje s celkovym prodlouzenim trvani scény.
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Téma skoly se obecné v praxi velmi osvédcilo, a tak na zakladé této zpétné
vazby planujeme do scény s morskymi proudy pridat vice predmétii s touto téma-
tikou. V dalsich verzich by tak déti z prostredniho proudu nevystrkovaly prevazné
kameny, ale také pani ucitelka nebo doméci tkoly.

5.1.2 Houpani na chaluze

U scény o balancovani na chaluze, popsané v podkapitole [3.4.3] se zpétnd
vazba také tykala dvou hlavnich témat, obtiznosti a predmeéti.

Opét se ukazalo, ze déti hru dobre ovladaji, a hra by tedy mohla byt o néco
hry s détmi se projevilo, ze tihu a dopad skoly je pottreba posilit. Abychom toho
docilili, doplnili jsme to, ze skola je vétsi nez ostatni predméty a dopada s vyraz-
nym zvukovym efektem, tim, Ze jsme zménili technické parametry objektu, jako
je hmotnost a tireni. Od téchto zmén ocekavame, ze podpori emoce, které chceme
padajici skolou v détech vyvolat, a ze tim zaroven o néco zvysime obtiznost hry.
Skola se bude vice lisit od ostatnich pfedméti a pro Chobotnicku bude naroénéjsi
nenechat se ji shodit a dostat skolu z chaluhy pry¢.

5.1.3 Diplomy

V testované verzi hry obsahovaly diplomy misto emoc¢nich mérakt popsanych
v sekci pouze oblast pro napsani vzkazu, podobné jako je tomu v druhé fazi
scény s boufi.

V pritbéhu testovani se ale ukazalo, ze v akénich scénach s motskymi proudy
a houpanim na chaluze jsou déti hodné zabrané do samotné hry. Ze zpétné vazby
vyvstalo, ze by bylo uziteéné po skonceni jednotlivych scén doplnit do hry in-
teraktivni reflexi prozitku ditéte. Proto jsme v diplomech bublinu se vzkazem
nahradili emoc¢nimi méraky. Doufame, ze nam tato zména pomtze prohloubit
terapeuticky efekt hry. Ten chceme dale podporit tim, ze v pristich verzich do
scény s diplomem pridame Velrybaka, ktery se ditéte zeptd, jak se Chobotnicka
pri pravé prozitém dobrodruzstvi citila.

Tyto emoc¢ni méraky se osvedcily uz v metodé Archipelago, coz je dalsi divod
k tomu, abychom je predstavili i v této hre.

5.1.4 Dalsi scény

Zbylé dvé scény, prevlékdni a boute, popsané v sekcich [3.4.5a[3.4.6]se osvédcily
a ze zpétné vazby nevyvstalo mnoho podnétii pro jejich vylepseni.

Podobné jako u predchozich dvou scén je u scény s prevleky prostor pro ob-
ménu predmétii, se kterymi se Chobotnicka setka. Ze zpétné vazby vzesel poza-
davek na to, abychom do pristi verze této scény pridali chobotnicku — kamarada.

Dalsi podnét se tykal ukladani snimkt obrazovky. Pokud psycholog pouzil
program pri praci s vice riznymi détmi a ukladal si pfi tom snimky obrazovky,
ulozily se vsechny snimky do jedné slozky. Pro psychologa pak bylo zbytecné
naro¢né obrazky prirazovat k jednotlivym détem. Tento problém jsme vyftesili
tim, ze pri spusténi hry je potfeba zadat jméno ¢i prezdivku ditéte, se kterym
psycholog prave pracuje. Po zbytek béhu programu se budou obrazky ukladat do
slozek nazvanych podle zadaného jména ¢i prezdivky.
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5.2 Technicka stranka hry

Hra byla psychology vyzkousena celkem na tfech stolnich pocitacich a sedmi
noteboocich. Psychologt, ktefi hru zkouseli, jsme se ptali na nékolik zakladnich
informaci.

Zajimalo nas, zda se hra dobfe zobrazuje na obrazovkach uzivateli, kteri mo-
hou mit rizna rozliSeni obrazovky. Testovani potvrdilo, Ze se vSe véetné uzivatel-
ského rozhrani skaluje dobte a psychologové nepozorovali zadné anomalie.

Také jsme si chtéli ovérit, zda je spravné nastavena hlasitost zvuki a hlast ve
hie, a to jak absolutné, tak i relativné viici sobé. I tady nam testovani potvrdilo,
ze nastavené hodnoty byly v poradku.

Dalsi dtlezitou oblasti byl samotny vykon hry. Lze predpokladat, ze psycho-
logové mohou ve svych kancelarich mit ¢asto i slabsi zafizeni a je potteba, aby
na nich hra béhala hladce. Vzhledem k tomu, Ze hra je rozdélend do nékolika
neprilis rozsahlych 2D scén, neocekavali jsme v této oblasti zadné problémy. Tato
hypotéza se pri testovani potvrdila. Pouze na jednom starsim zafizeni trvalo delsi
dobu nacteni scény s bouii, popsané v sekci [3.4.6]

V pribéhu vyvoje jsme také narazili na problémy s ukldadanim snimki obra-
zovky. Na nékterych zarizenich dochazelo ke konfliktu s antivirovym programem
nebo se obrazky vibec neukladaly. Béhem testovani jsme tedy chtéli potvrdit,
zda se nam problém podarilo odstranit a zda se obrazky vsem spravné ukladaji.
Na testovacich zarizenich fungovalo ukladani obrazkii spravné, pouze na jednom
zafizeni se obrazky neulozily. Zatim ale nebylo mozné zkoumat pri¢inu na tomto
zafizeni. Ukladani obrazk je tedy néco, co je potieba sledovat a pripadné odladit,
az dojde k pouzivani hry na vice zatizenich.

Celkové psychologové hodnotili technickou stranku hry kladné.

Y e b4

5.3 Potencial pro Sirsi pouzivani v praxi

Hra, ktera vznikla v rdmci této prace, ma vlastné dvé cilové skupiny: détské
psychology a déti. V této podkapitole shrneme pohled na hru o¢ima obou téchto
skupin a také okomentujeme potencial hry pro realné pouziti v terapeutické praxi
détskych psychologt.

Pribéh pilotni prace s détmi za pomoci nasi hry zhodnotila Mgr. Sime¢kova
kladné. Déti hra bavila a libilo se jim i jeji vizualni zpracovani. Metaforam a
smyslu jednotlivych scén rozumély a diky praci s hrou si ¢asto néco samy uvédo-
mily a v praci s psychologem se posunuly dal. Priklad préce s nasi hrou v terapii
ilustruje anonymizovana kazuistika Mgr. Simeckové v pifloze

Ukézalo se, Ze prace s po¢itacovymi hrami je dodnes stale novinkou, se kterou
se vetsina psychologt bézné nesetkdva. Nékteri psychologové tak vibec nejsou
zvykli ve svych pracovnach pocitace pouzivat a mohou mit k dispozici pouze stara
zatizeni, kterd se dlouho zapinaji a jsou pomala. Neékteri psychologové pocitacové
hry nikdy nehrali a prace s programy je pro né cizi a neintuitivni.

V disledku toho se nékterym détskym psychologtim s nasi hrou nepracovalo
snadno. Pro détského psychologa je nase hra néco nového, co v praxi doposud
nepouzil. Proto je potfeba psychologim ukazat nejen jak s hrou pracovat, ale i
potencial téchto technologii a presvédcit je o tom, aby zvazili pouzivani nasi a ji
podobnych her ve své praxi.
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Resenim tohoto problému by mohlo byt poskytnout ke hie podrobny manuél
¢i video navody, ze kterych by se psychologové mohli naucit, jak s hrou pracovat.
To ale samo o sobé stale nemusi stacit, protoze zacit se ucit pracovat s novym
nastrojem z vlastni iniciativy je narocné. Mgr. Simeckové se domniva, Ze nejlepsim
krokem je ke hte nabizet doprovodna skoleni, v ramci nichz se psychologové nauci
s hrou pracovat a zaroven budou mit moznost rovnou klast dotazy.

Skoleni pro praci s terapeutickymi hrami a programy jsou béznou prakti-
kou, kterou vyuziva napriklad americky institut Violet Oaklander Training Insti-
tute [16].

Celkové zpétna vazba ukazala, ze hra, kterda vznikla v ramci této prace, ma
vysoky potencidl slouzit jako uzitecna pomucka v psychoterapii déti.
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6. Zavér

V této praci jsme vytvorili interaktivni pocitacovou hru, kterd ma slouzit jako
pomticka psychologim v psychoterapii déti. Koneéna verze se sklada z hlavni
nabidky a ¢tyt scén, ve kterych uzivatelé sleduji hlavni postavu Chobotnicku a
jeji dobrodruzstvi.

Hra je urc¢ena pro pouziti primo pfti sezeni ditéte s terapeutem, pri kterém dité
hru hraje pod jeho vedenim. Je zamérena na déti ve véku péti az deseti let. Hra,
ktera vznikla v ramci této prace, na rozdil od nékterych jiz existujicich terapeu-
tickych her, neni zamérena na konkrétni diagnézu ¢i podobné vymezenou skupinu
déti. Misto toho nabizi univerzalni prostredi tak, aby v ném terapeut mohl praco-
vat s co nejsirsi skdlou déti. Scény a jejich terapeuticky vyznam poskytuji dostatek
volnosti pro interpretaci jednotlivych hernich udalosti dle individualnich potteb
kazdého ditéte a dle uvazeni jeho terapeuta.

Na préci se podilela détska psycholozka Mgr. Tatana Simeckova, zakladatelka
GAMES 4 THERAPY a autorka pomtcky pro détské psychoterapeuty s ndzvem
Archipelago. Mgr Sime¢kové sméfovala vyvoj hry tak, aby vysledkem prace byla
graficka a ilustratorka Sara Borovickova, ktera nakreslila herni ilustrace.

Hru jsme vyvinuli v hernim enginu Unity za vyuziti programovaciho jazyka
C#. Komponenty jsme implementovali tak, aby byla jejich funkénost nastavitelna
primo z inspektoru v Unity. Jednotlivé scény byly vyvijeny co nejvice oddélené,
coz urychlilo prototypovani a usnadnilo provadéni i vétsich zmén v jednotlivych
scénach.

V pritbéhu prace jsme iterativnim zptisobem konkretizovali design jednotli-
vych scén a implementovali je v hernim enginu Unity. V pozdéjsi fazi vyvoje pro-
sla nase hra testovanim v praxi ti{ détskych terapeutt. Na zakladé jejich zpétné
vazby jsme ve hie provedli tpravy a navrhli zptusoby, jak hru dale vylepsovat.

Testovani ovérilo technicky stav hry a psychologové se nesetkali s zadnymi
vétsimi problémy. Ukéazalo se, Ze jiz testovaci verzi hry slo vyuzit jako uzite¢nou
pomticku pri psychoterapii déti. V pribéhu testovani byla prace s hrou v nékolika
konkrétnich pripadech prospésna a déti si pfi praci s ni néco uzitecného uvédo-
mily. To ilustruje i anonymizovanda kazuistika obsazena v praci jako priloha
popisujici konkrétn{ terapeutickou praci Mgr. Simeckové, p¥i které pouzila hru,
kterd vznikla v rdmci této prace.

P1i testovani se zaroven projevilo, ze prace s pocitacovymi hrami je dodnes
novinkou, se kterou se vétsina psychologti bézné nesetkava. Ukazalo se, ze by bylo
uzitecné détské psychology podpotit ve vyuzivani nasi hry pomoci podrobného
manualu, video navodu ¢i skoleni.

Ve vyvoji této hry mame v planu dale pokracovat a zapracovat dalsi podnéty
ze zpétné vazby déti a terapeutli. Na to mame v planu navazat dalsim testovanim
a postupné chceme hru uvést do praxe dalsich détskych psychoterapeutt, aby
mohla poméhat co nejvice détem.
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Tradicni hry a hracky jsou dnes béznou soucasti détské psychoterapie, avsak
technologicky pokrok umoznuje dnes mezi né zaradit i videohry. Vérime, ze se
nam v ramci této prace podarila vytvorit pocitacova hra, kterou budou moci
détsti psychoterapeuti zaradit do své praxe jako uzitecnou pomucku pii préaci
s détmi.

Domnivame se, ze pouzivani pocitacovych her v psychoterapii déti bude v bu-
doucnu stale béznéjsi a je pravdépodobné, ze pro budouci generace psychologti
bude prace s pocitacovou hrou prirozenéjsi a déti se budou v terapii s hrami
setkavat castéji.
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A. Prilohy

A.1 Kazuistika vypracovanid Mgr. Simec¢kovou

Kazuistika je modelova, mirné upravend za tcelem maximalni anonymizace,
vznikla jen pro ucely bakalarské prace. Velmi kraka a struénd interpretace je
vytvorena s cilem ilustrovat vyuziti hry. Vzdy je nutné myslet na to, Ze tato
prace tvori jen stiipek celkového terapeutického procesu, ktery je velmi komplexni
a trva casto i nékolik mésict.

Divka v 6. tridé, kterd dochazi na psychoterapii kvili riznym strachim —
z otravy, ze zneuziti svych udaju na telefonu, ale predevsim strachu ze skoly a
selhani ve vyuce. Ve skole je uspésna, znamky ma vyborné, ucitelé ji chvali. V
minulosti zazila na prvnim stupni nékolikrat ponizeni ucitelem kv1ili né¢emu, co
nevédéla, spojilo se to i s posméchem od spoluzakii. Od té doby se to neopakovalo,
ale stédle se toho boji. I z toho divodu je celkové ve skole pretizena, unavena.

Popis prace

Prace s programem ji okamzité asociovala skolu a zkusenosti s ni. Kdyz s Cho-
botnickou plavala rekou a objevila se velka skola a ji se povedlo ztistat v hlavnim
proudu, komentovala to: ,Skola je nevyhnutelna. .. ale d4 se vydrzet* Kdyz byla
Chobotnicka v petejich, komentovala to, ze tak se nékdy citi ,,u pisemek”. Kdyz
Chobotnicka uvizla v baziné, asociovalo ji to situaci, ,kdyz ndm daj na druhej
den pisemku a k tomu tkoly a je toho moc... a vecer nemuzu usnout... a rano
viibec nechci do skoly:

Vsimla si, ze Chobotnicka méni v baziné a v perejich barvu. Diky asocia-
cim k obsahu hry a zméné barev bylo mozné v nasledném rozhovoru propojit
jednotlivé situace s télesnou a emocni reakci.

P1i balancovani na chaluze se, jak je jejim zvykem, hodné snazila vydrzet co
nejdéle, ale hodné ji bavilo sledovat vSechny mozné objekty, které ji jeji ,vykon“
ztézovaly. Kdyz se objevily obrazky skoly a ucitelky, hodné se uvolnila a sméla.

P11 oblékani/prevlékani Chobotnicky hned reagovala. .. ,aha, jde do skoly. ..
a nasla pro ni sukni, sesit, aktovku, tuzku, svacinu... Kdyz jsme celou hru uz
skoro dokoncily a méla uz za sebou i interaktivni scénu s boufi, rozhodla se do
satny k Chobotnicce jesté vratit. Komentovala to slovy: ,,...musim ji vybavit vic,
aby to lip zvladla. .. “ A pridala ji helmu, me¢, dychaci pristroj, tuzku a sesit ,,na
vzkazy“. A tekla: ,Na druhej stupen toho musi mit vic. ..
prvni zkusenost, kdy ve skole odpovédéla ucitelce na jeji otazku, ale dostala velmi
negativni reakci a déti se ji smaly. Vzkazy byly:

o ,Ahoj lahev, zlobi mé, ze jak byla boufe, trefilas mé do hlavy. Dej si pristée
pozor!*

o ,Ahoj konicku. Je mi lito, Ze jsi se mé nezastal pri bouri. P¥isté se mé prosim
té zastan.”

o ,Ahoj slunicko, je mi lito, ze ses nedokazalo ubranit, pristé ti drzim palce.”
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o ,Ahoj vIno, zlobim se na tebe, Ze jsi tak moc zlobila a byla zla. Taky mé
zaroven mrzi, ze jsi se pripojila k boufi a nestéla sis za svym. Pristé si stij
za svym!*

e ,Ahoj boure, nechdapu, proc¢ jsi tak zla a nutis k tomu vSemu jesté ostatni,
aby udélali to, co ty chces. Méla by ses polepsit.”

Chobotnicku jsme i vyrobily z latky, divka si vybirala barvu, odnesla si ji
domt. Kdyz bezprostiedné po praci s hrou odchéazela, hned ve dvetich rekla
mamé: ,Mami, prosim té, mam dva vzkazy, ktery potrebuju, abys vyridila nasi
ucitelce. Jeden, ze dvé velky pisemky v jeden den jsou moc. (Za t¥i dny méli
planované dvé velké pisemky v jeden den.) A druhej, Ze to neni fér, kdyz ndm na
télocviku davaj trojky a pétky, i kdyz se snazime!*

Interpretace

Divka se s Chobotnickou snadno a jasné identifikovala, kdyz o ni ve hie pe-
covala a pomahala ji, davala za ni vzkazy, 1ze predpokladat, ze tim pecovala také
o sebe samu, uvédomovala si a sdilela svoje pocity spojené se skolnim prostiedim
a ziskavala diky hie vlastni vnitini podporu k tomu, aby se nebala komunikovat
to také s rodic¢i. Matka vzkazy do skoly ,,dorucila“ a v obou ptipadech se podarilo
se skolou domluvit zménu. Na terapii tedy navazala i pozitivni zkusenost, ze kdyz
se divce podarii mluvit o tom, co potfebuje, je mozné, ze se to i podari zafidit.

Hra divku bavila, udrzela u ni pozornost, ackoliv je pro ni téma skoly vzdy
,vazné“ spojené s tuzkostmi a obavami, pti hie se obrazkim, které skolu pripo-
minaly, sméla. Bylo to i diky tomu, Ze v tu chvili vSe prozivala v projekci —
skrze Chobotnicku. Také by se dalo Tici, ze co nedokaze ve skole udélat pro sebe,
dokéaze ve hie udélat pro Chobotnicku... a s urc¢itou nadéji pozdéji i pro sebe.
Dilezité je, ze kdyz premysli sama o sobé ve skole, stydi se za to, jak je tam ustra-
send, nestézuje si na ostatni, hodné udalosti vnima jako vlastni chybu a selhani.
Chobotnicce ale celou dobu ,fandila“, pomahala ji, nikdy nezavahala, ze by ji ob-
vinovala, aktivné ji 1épe vybavila helmou a mec¢em, kdyz si uvédomila, ze sukynka
by ji nemusela stacit. Pii hie tedy aktivuje vlastni hravost, tvorivost, skrze Cho-
botnicku nahlizi sama na sebe mnohem laskavéjsi zptisobem, sama hledd feseni
a diveéruje, ze ho hledat muze. I diky tomu potom ve scéné po boufi s odstupem
a zaroven s velkym zajmem zpracovava udalost, ktera pro ni byla kdysi velmi
zranujici.

Ukézalo se také, ze prvni tii scény/dobrodruzstvi pomohly dité podporit a
dodaly mu energii a divéru v poslednim dobrodruzstvi s boufi sebevédoméji
vnimat sebe samu a vlivy a limity svého okoli.
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