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Wprowadzenie 

Aplikacja T1DCoach służy do nauki postępowania z cukrzycą typu 1 za pomocą wykorzystania 

mechanizmu opieki nad wirtualnym pacjentem, „Gabi”.  Oprócz tego aplikacja udostępnia mechanizm 

dziennika cukrzyka do monitorowania własnego poziomu glukozy we krwi, posiłków i innych 

informacji, które to mogą być następnie udostępniane dla personelu medycznego lub innych 

użytkowników. 

 

 

 

Logowanie do istniejącego 

konta 

 
Każdy użytkownik, aby móc korzystać z aplikacji, 
musi posiadać konto użytkownika. 
Identyfikowany jest za pomocą adresu e-mail 
i hasła. Opcja “zapamiętaj mnie” spowoduje, że 
użytkownik nie będzie musiał wprowadzać 
adresu oraz hasła za kolejnymi uruchomieniami 
aplikacji aż do wyboru opcji wylogowania. 
 
Konto wykorzystywane jest do przechowywania 
informacji na temat rozgrywki oraz dziennika 
cukrzyka na serwerze systemu T1DCoach. 
 
Konto może też być wykorzystane do 
udostępniania swojego dziennika cukrzyka 
innym użytkownikom, np. personelowi 
medycznemu. 
 
Jeżeli użytkownik nie dysponuje kontem, 
możliwe jest założenie nowego konta poprzez 
wybranie przycisku “Rejestracja”. 
 
Ważne: aplikacja wymaga ciągłego dostępu do 
internetu w celu przesyłania danych, które 
wykorzystywane są do obliczania punktów 
w mechanizmie grywalizacji. 
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Rejestracja nowego konta 

 
Do rejestracji nowego konta niezbędne będzie 
podanie adresu e-mail, dzięki któremu 
użytkownik będzie identyfikowany, tajnego 
hasła oraz roku urodzenia. 
 
Rok urodzenia wykorzystywany jest do 
rozróżnienia pomiędzy kontem dziecka oraz 
dorosłego gracza lub użytkownika. 
 
Po utworzeniu nowego konta użytkownika gracz 
zostanie poproszony o wybór postaci, którą 
będzie się opiekował. 
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Wybór postaci awatara 

 
Po utworzeniu nowego konta lub rozpoczęciu 
nowej rozgrywki na istniejącym koncie, gracz 
musi wybrać symulowaną postać, którą będzie 
się opiekował. 
 
Postaci różnią się płcią, wiekiem, wagą (masą) 
oraz wzrostem. 
 
Wszystkie te cechy maja znaczenie z punktu 
widzenia symulacji, dodatkowo niektóre 
parametry początkowe symulacji są różne, więc 
rozgrywka może przebiegać nieco inaczej. 
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Główny ekran gry 

 
Główny ekran przedstawia wybrany awatar 
postaci oraz dodatkowe informacje o nim. 
 
Numer aktualnego dnia oraz godzina są 
niezbędne do poprawnego wyznaczenia pór 
posiłków dla symulowanej postaci. 
 
Czas, w trybie 1, jest również symulowany – 
jedna sekunda prawdziwego czasu odpowiada 
jednej minucie działania aplikacji, stąd gracz 
potrzebuje 24 minut do przeżycia kolejnej 
“doby”, jednak wszystkie ekrany posiłków czy 
ustawień zatrzymują chwilowo licznik, stąd nie 
ma konieczności pośpiechu przy podawaniu 
insuliny lub wyborze dań. 
 
Szereg ikon na dole służy do uruchamiania 
kolejnych funkcji aplikacji. 
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Awatar symulowanej postaci “żyje” – bawi się, 
śmieje, skacze lub wykonuje inne czynności. 
 
W zależności jednak od poziomu glukozy, jego 
lub jej wygląd może ulegać zmianom – 
pojawiać się będą takie rzeczy jak bladość, 
zdenerwowanie, migreny czy chęć odwiedzin 
toalety prezentowane przez odpowiednie 
ikony w “dymkach” wokół postaci. 
 
Niezbędne jest przekazanie użytkownikom 
końcowym informacji o objawach, jakie 
towarzyszą hipo- oraz hiperglikemii, aby 
można je było łatwo rozpoznać bez 
konieczności badania poziomu glukozy. 
 
Postać nie może umrzeć także z powodu braku 
posiłków – należy jednak przekazać graczom 
informację, że jedzenie też jest istotne. 
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Należy zwracać uwagę na oczy, twarz i gesty 
awatara, które mogą oznaczać niedobór lub 
nadmiar glukozy we krwi. 
 



9 
 

 

Gra nie przewiduje śmierci postaci 
symulowanej – postać za pomocą 
odpowiedniej animacji przewożona jest do 
szpitala. 
 
W tym momencie należy wybrać opcję „Nowa 
gra” z menu bocznego. 
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Funkcje ekranu 

głównego 

 
Przyciski na dole ekranu głównego służą do 
uruchamiania kolejnych funkcji aplikacji, 
takich jak: 
 

● zarządzanie posiłkami (karmienie) 
● obsługa i zarządzanie pompą 
● pomiar glukozy 
● wykres systemu ciągłego 

monitorowania glikemii (CGM) 
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Ekran posiłków 

 
Pierwszy przycisk na dole ekranu głównego 
prowadzi do ekranu posiłków. Można tutaj 
wybrać składniki posiłku, także z wykorzysta-
niem wyszukiwarki. 
 
Na samej górze listy składników znajduje się 
glukoza prasowana, służąca do szybkiego 
podniesienia poziomu glukozy. 
 
Przycisk “Historia” służy do przeglądania historii 
posiłków podawanych symulowanej postaci. 
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Po dotknięciu produktu z listy za pomocą suwaka 
można wybrać jego ilość (w gramach) natomiast 
opcja „+” doda konkretny składnik do posiłku. 
 
Wybór może przebiegać zarówno przez 
przesunięcie suwaka z ikonką ponad liczbą 
gramów posiłku, jak i można bezpośrednio 
zmienić gramaturę posiłku. 
 
Potrawy lub produkty mają przypisane wartości 
kalorii, węglowodanów, białek oraz tłuszczy i na 
ich podstawie gracz powinien zorientować się w 
wartości bolusa, jaki powinien zostać podany 
symulowanej postaci. 
 
Ikony przypisane do posiłków służą tylko do 
odróżnienia grup kategorii (warzywa, owoce, 
mięso, słodycze itp.), a nie przedstawiają 
konkretnych produktów. 
 
Produkty dodane do aktualnego posiłku pojawią 
się po prawej stronie, w sekcji „Posiłek” i można 
je stamtąd usunąć dotykając ikonki kosza, 

natomiast przycisk ze znaczkiem wyboru „    ” 
spowoduje podanie posiłku do wirtualnego 
pacjenta. 
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Ekran historii posiłków 

 
Historia posiłków prezentowana jest w układzie 
od góry do dołu, od najstarszych do najnowszych 
posiłków, i można łatwo prześledzić jakie posiłki 
były podawane wirtualnej postaci w których 
momentach dnia. 
 
Mechanizm grywalizacji będzie premiował 
podawanie posiłków w odpowiednim czasie oraz 
podawanie bolusa przed podaniem posiłku. 
 
Powrót do ekranu posiłku następuje przez 
naciśnięcie przycisku “powrót” lub “wstecz” 
nawigacji telefonu. 
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Ekran pompy 

 
Ekran pompy prezentuje najbardziej rozbudo-
wane możliwości aplikacji. 
 
Na głównym ekranie można wybrać jeden 
z czterech głównych przycisków lub przejść do 
kolejnych opcji wybierając nazwę karty na górze 
ekranu (lub nawigując gestem lewo-prawo). 
 
Główne funkcje pompy na głównym ekranie to: 
 

● Zmiana wkłucia, którą należy regularnie 
wykonywać 

● Sprawdzenie i ew. usunięcie pęcherzyka 
powietrza, który może pojawić się 
w przewodzie pompy (także 
prawdziwym) 

● Wymiana baterii pompy (jeżeli pompa 
straci energię, to przestanie działać – 
należy uczulić graczy na taką 
ewentualność) 

● Uzupełnienie zbiornika pompy 
(wstrzykiwanie nie powiedzie się, jeżeli 
zabraknie insuliny) 

 
Pęcherzyk powietrza pojawia się losowo po 
2 dniach, wymiana wkłucia jest niezbędna po 
3 dniach. 
 
Wymiana baterii jest niezbędna po 14 dniach, 
natomiast jej poziom jest prezentowany za 
pomocą paska postępu. 
 
Uzupełnienie insuliny jest wskazane jeśli 
w zbiorniku jest poniżej 5% zawartości. Po 
pojawieniu się jednego z wymienionych zdarzeń 
przepływ insuliny jest ograniczony odpowiednio 
od 30 do 70% zwykłej przepustowości pompy. 
 
W przypadku pojawienia się problemu 
użytkownik jest informowany w postaci 
powiadomienia oraz ikony awarii na przycisku. 
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Ekran kalkulatora bolusa 

natychmiastowego 

 
Ekran kalkulatora bolusa, dostępny po wybraniu 
drugiej pozycji z górnej listy kart, pozwala na 
podanie bolusa. 
 
Po dotknięciu opcji przy “planowane WW” 
pojawi się klawiatura, należy podać liczbę 
wymienników węglowodanowych na jakie 
będzie planowany posiłek. 
 
Przycisk “Zmierz glikemię” pobierze aktualną 
wartość glikemii, natomiast przycisk “Oblicz 
bolus” obliczy wartość bolusa (w U). 
 

Wybranie przycisku     natychmiastowo 
zaprogramuje pompę, aby zadała dawkę 
insuliny. 
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Ekran historii bolusów 

Ekran ten, dostępny jako trzecia ikona w tym 

trybie, pozwala na przedstawienie wartości 

bolusów, które zostały podane, wraz z ich 

czasem. 

 

System grywalizacji będzie premiował bolusy 

podawane przed posiłkiem. 
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Ekran ustawień bazy 

insulinowej 

 
Ustawianie bazy insulinowej zostało 
przygotowane na wzór pomp stosowanych 
często przez użytkowników.  
 
Wybierając pozycję godzinową można sterować 
wartością bazy podawanej od wybranej godziny 
do kolejnej godziny. 
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Przycisk z ikonką zegara pozwala na wybranie 
czasu – jeżeli zostanie wybrany czas taki, jak 
jeden z podanych, to po zatwierdzeniu zostanie 
zmodyfikowana wartość bazy od danej godziny, 
jeżeli natomiast zostanie wybrany nowy czas, to 
zostanie dodane kolejne pole z bazą insulinową 
od danej godziny. 
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Tymczasowe podniesienie 

bazy 

Opcja tymczasowego podniesienia bazy pozwala 
zwiększyć wartość bazy insulinowej od obecnego 
momentu przez czas wybierany z wykorzysta-
niem suwaka z ikoną czasu. Wartość zostanie 
zwiększona o tę wybraną za pomocą suwaka 
z ikoną strzałek. 
 
Wyłączenie bazy tymczasowej następuje 
w przypadku minięcia zaplanowanego czasu lub 
po kliknięciu w pole „Baza tymczasowa” 
i usunięciu zaznaczenia. 
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Ekran ustawień bolusa  

Kolejna ikona pozwala na ustawień bolusów. 
 
W podobny sposób jak w przypadku bazy 
insulinowej programowane są wartości 
zaplanowanych bolusów, z określeniem godzin o 
których nastąpią zmiany. 
 
Ustawienia bolusa i wrażliwości są 
wykorzystywane przez kalkulator bolusa – 
ustawienia bolusa są wykorzystywane do 
określenia ile insuliny jest potrzebne do wydania 
w stosunku do wymiennika węglowodanowego. 
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Ekran ustawień 

wrażliwości na insulinę 

 
Ostatni ekran przedstawia możliwość wybrania 
wrażliwości na insulinę, także z przedziałem 
godzinowym. Wartość ta mówi o ile obniży się 
poziom glikemii po wstrzyknięciu jednej 
jednostki insuliny. 
 
Należy uczulić graczy na możliwość modyfikacji 
wartości wrażliwości, bolusa i bazy – mechanizm 
grywalizacji będzie premiował kontrolę i zmiany 
w tych ustawieniach. 

 



23 
 

 

Natychmiastowy pomiar 

glikemii 

 
Trzeci przycisk od lewej na głównym ekranie 
aplikacji służy do wykonania natychmiastowego 
pomiaru glikemii. 
 
Jest to odpowiednik pomiaru z wykorzystaniem 
glukometru, bezpośrednio z krwi. 
 
Wynik pokazywany jest jako powiadomienie 
ponad główną aplikacją. 
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Ekran wykresów CGM 

 
Ekran wykresów CGM prezentuje wykresy na 
podstawie danych pobieranych z symulowanego 
systemu ciągłego monitorowania glikemii 
(CGM). Dla każdego dnia symulacji 
prezentowany jest odpowiedni wykres, a można 
się pomiędzy nimi przełączać przesuwając je 
w lewo i prawo. 
 
Co więcej, jeżeli glikemia była w odpowiednich 
granicach (70-130 mg/dL) aplikacja prezentuje 
jak wiele czasu w ciągu doby symulowana postać 
spędziła w tym “dobrym” stanie. Poziomy te 
oznaczone są również na wykresie za pomocą 
niebieskiej i czerwonej linii. 
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Menu boczne 

 
Na głównym ekranie gest przesuwania w prawo 
od lewej krawędzi uruchomi dodatkowe menu 
boczne. 
 
Można również nacisnąć przycisk z trzema 
poziomymi kreskami („hamburger”) na ekranie 
głównym. 
 
Zawiera ono dodatkowe funkcje, 
w szczególności związane z grywalizacją. 
 
Na górze menu bocznego pokazywana jest 
nazwa gracza oraz obrazek przedstawiający 
postać, którą gracz aktualnie gra. 



27 
 

 

Tablica mistrzów 

 
Gra analizuje poczynania gracza i na tej 
podstawie przypisuje graczom punkty. Tablica 
mistrzów prezentuje graczy, którzy mają w tym 
momencie najwięcej punktów (pierwszą 
dziesiątkę). Jeżeli gracz jest wśród nich, zostanie 
oznaczony pogrubieniem. 
 
Jeżeli gracz nie znajdzie się w pierwszej 
dziesiątce, zostanie przedstawiony mu, 
w którym pułapie procent najlepszych graczy się 
znajduje zamiast dokładnego miejsca. 
 
Nazwy graczy są generowane automatycznie po 
założeniu konta, aby nie przedstawiać adresów 
e-mail graczy. Nazwy te można zmienić w profilu 
użytkownika. 
 
Punkty przyznawane są między innymi za: 

● przeżycie kolejnego dnia 
● przeżycie dnia w dobrostanie 

(odpowiednim poziomie glukozy) 
● wykonywanie pomiarów glikemii 
● wprowadzanie posiłków oraz odpowia-

dających im bolusów 
● dokonywanie zmian w ustawieniach 

pompy i bolusów 
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Osiągnięcia 

 
Wybranie gracza na liście również przedstawi 
drugi element grywalizacji – osiągnięcia. 
 
Osiągnięcia symbolizowane są za pomocą ikon 
zwierząt i owadów i są przyznawane za 
odpowiednie zachowanie kondycji symulowanej 
postaci. 
 
Przykładowo, za 1 przeżyty dzień bez karetki 
gracz uzyska ikonkę Jętki, za 3 dni Ośmiorniczki, 
natomiast za 7 dni – Nieśmiertelnej Meduzy. 
 
Wybranie osiągnięcia z listy przedstawi jego 
nazwę, warunki zwycięstwa oraz datę zdobycia 
odznaki przez wybranego gracza jeżeli taka 
została już zdobyta. 
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Osiągniecia innych graczy 

Wybranie gracza z listy pozwala obejrzeć 
osiągnięcia, jakie zdobył – pojawia się wtedy 
nazwa gracza ponad listą osiągnięć. 
 
Przykładowo, gracz „Czerwony Pegaz” jest tutaj 
zaznaczony i prezentowane są jego osiągnięcia. 
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Nowa gra 

 
Opcja nowej gry spowoduje rozpoczęcie gry od 
nowa, od pierwszego dnia. 
 
Zdobyte przez gracza punkty i osiągnięcia nie 
zostają utracone. 
 
Restart gry pozwala na łatwe i bezpieczne 
zaznajomienie się z funkcjami pompy i konsek-
wencjami złych decyzji w jej obsłudze. 
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Dzienniczek cukrzyka 

 
Mechanizm dzienniczka dostępny jest w postaci 
aplikacji internetowej, która uruchomi się we 
wbudowanej przeglądarce internetowej. 
 
Pozwala on na monitorowanie i zapisywanie 
własnych poziomów cukru i powiązanych z tym 
sytuacji, a także udostępnianie tych informacji 
innym osobom, na przykład personelowi 
medycznemu, 
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Dzienniczek opiera się o dni – po wybraniu dnia 
i dotknięciu przycisku “pokaż dla wybranego 
dnia” aplikacja przedstawi zapisy, które zostały 
zapisane w konkretnym dniu. 
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Nowy wpis do dzienniczka składa się z danych 
daty i czasu, zapisanego poziomu glikemii oraz 
informacji o tym, z jakim posiłkiem związany jest 
pomiar, lub z jakim rodzajem wysiłku. 
 
Wysiłek umysłowy lub fizyczny oznacza się 
subiektywnie, i należy podać czas, jak długo on 
trwał aż do momentu dokonania wpisu. 
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Data i czas dla wpisu ustawiane są poprzez 
standardowy mechanizm dostępny w systemie 
Android (telefonu). 
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Rodzaj posiłku wybierany jest z listy. 
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Możliwe jest także oznaczenie posiłku 
dodatkowymi informacjami, np. że było to 
jedzenie (podjadanie) w nocy. 
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Lista zapisów dla danego dnia pozwala także na 
wybranie opcji “szczegóły”, która pokaże 
wszystkie informacje dla danego zapisu, a nie 
tylko te najważniejsze. 
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W opcji szczegóły możliwe jest także edytowanie 
i usuwanie zapisów, jak i przeglądanie i doda-
wanie komentarzy. 
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Udostępnianie 

dzienniczka cukrzyka 

 
Na głównym ekranie dzienniczka pojawią się 
także dzienniczki udostępniane przez innych 
użytkowników i możliwość ich obejrzenia. 
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Ekran główny wygląda identycznie, ale 
prezentuje brak możliwości dodania nowych 
zapisów (udostępniane dzienniczki są tylko od 
odczytu). 
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Możliwe jest dodawanie komentarzy do wpisów. 
 
Przykładowo, można skomentować, że 
użytkownicy mają zbyt wysoki poziom glikemii 
jak na dany moment czasu. 
 
Komentarze prezentowane są na podstawie 
odpowiedniej listy i mogą być dodawane przez 
właściciela dzienniczka oraz osoby, którym jest 
on udostępniony. 



42 
 

 

Aby udostępnić innemu użytkownikowi swój 
dzienniczek cukrzyka do wglądu, należy na 
ekranie głównym wybrać opcję 
“Udostępnianie”, a w następnym kroku podać 
adres e-mail użytkownika zarejestrowanego 
w systemie, który będzie miał dostęp do 
dzienniczka osoby udostępniającej. 
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W menu nawigacyjnym możliwe jest,  poprzez 
wybranie strzałki przy nazwie użytkownika, 
przejście do zarządzania profilem. 
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Profil użytkownika zawiera obrazek, który jest 
generowany automatycznie na podstawie 
adresu e-mail, możliwe jest także ustawienie 
swojej wyświetlanej nazwy użytkownika, np. 
wykorzystywanej w Tablicy Mistrzów. 
 
Podanie wzrostu oraz wagi jest niezbędne do 
korzystania z funkcji Dzienniczka cukrzyka. 
 
Kolejne opcje w zarządzeniu profilem pozwalają 
na zmianę zapisanego adresu e-mail lub hasła. 

 


