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1 Uvod

1.1 Predmet dokumentu

Dokument predstavuje dokumentdciu k rieSeniu projektu Tréner mentdlnych schopnosti v rdmci
predmetu inZinierskeho studia Timovy projekt na Fakulte informatiky a informacnych technoldgii
Slovenskej technickej univerzity v Bratislave. V dokumente su popisané vsetky naleZitosti suvisiace
s dokumentdciou projektu a aplikacie Tréner mentalnych schopnosti, ktord vznika v rdmci projektu.

1.2 Struktira dokumentu

Uvod predstavuje predmet dokumentu, jeho $truktiru a formalne naleZitosti ako referencie na
dokument, pouZité skratky a pojmy.

Vramci druhej kapitoly Inicidcia projektu sa nachadza oficidlne zadanie projektu a ponuka
vypracovana na jeho ziskanie. Rovnako aj analyzu avyber metddy vyvoja, ktord ovplyvnila dalsi
postup v rieSeni projektu.

Tretia kapitola Analyza rieSenia obsahuje definiciu problému, motivaciu na jeho rieSenie, analyzu
problémovej oblasti a existujlucich rieSeni, zanalyzovanych celkov boli nasledne zhodnotené
poziadavky na produkt.

Stvrtd kapitola Navrh bude obsahovat hruby navrh riegenia.

1.3 Referencie na dokumenty

V sucasnej verzii dokumentu nie su Ziadne referencie na iné dokumenty.

1.4 Pouzité skratky

V sucasnej verzii dokumentu nie su Ziadne skratky.

1.5 Slovnik pojmov

V sucasnej verzii dokumentu nie su Ziadne pojmy.



2 Iniciacia projektu
V kapitole je uvedené zadanie projektu a vypracovana motivacia a ponuka.

2.1 Zadanie projektu

Pocet timov: 1
Veddci timu: Ing. Michal Kasan
UZitocné predmety: PocitaCové multimedidlne systémy

V sucasnosti mozno pozorovat viacero iniciativ zameriavajucich sa na tvorbu systémov, ktorych
cielom je zvySovanie, pripadne udrziavanie mentélnych schopnosti (pamat, flexibilita, riesenie
problémov, rychlost rozhodovania, pozornost a podobne). Jedna sa napriklad o osobnych trénerov v
podobe standalone alebo mobilnych aplikacii, pripadne o r6zne portaly, ktoré zgrupuju sériu uloh a
hier so zameranim sa na tu ktord oblast. MozZe sa jednat napriklad o nasledujice hry a ulohy:
anagramy, sudoku, rébusy so symbolmi Cisel, ¢iselné rady a iné. Jednym z pozorovanych nedostatkov
je stereotyp hier a uloh, ktory v kone¢nom désledku spdsobi odradenie Gcastnika tréningu. Dalej
neznalost cudzieho jazyka zabrarnuje pouzivatelom zo Slovenska v pouZivani cudzojazy¢nych
systémov a to hlavne v pripadoch tych hier a uloh, ktoré sa zameriavaju na verbalne schopnosti
Ucastnikov tréningu.

Ulohou timu bude zanalyzovat dalsie nedostatky existujlcich systémov tohto typu. Dalej navrhnut,
realizovat a na vzorke pozivatelov overit realizovany systém hier a dloh. Tim by sa mal zamerat
minimalne na vy$sie uvedené nedostatky tychto systémov. Hry by mali taktiez uputat svojou
vizualnou strankou, ktora by sa mala priblizit k Grovni existujucich rieseni. Téma poskytuje volnost vo
vybere technolégii a pristupov na realizdciu tychto systémov zohladrujic sucasny stav poznania v
tejto oblasti.

2.2 Ponuka - motivacia

Nase mentalne schopnosti su dolezité nielen pri kazdodennej praci, ale aj pri rieSeni problémov,
ktoré vyzaduju kreativne rozmyslanie. Trénovanie mentalnych schopnosti prispieva k udrZiavaniu
dobrého psychického stavu nielen pri starsich ludoch, ale je délezité v kazdom veku. Pre mladost je
nevyhnutné, aby sme si rychlejsie vytvorili zdkladné znalosti potrebné pre kazdodenny Zivot. Po
dosiahnuti produktivneho veku je potrebné, aby sme dokazali kreativne pracovat a odviest kvalitnu
pracu. V starSom veku Zivota je to vynikajuci spésob na udrziavanie vnutornej mladosti.

Dnesni fudia vSak maju malo ¢asu na vyvijanie ich mentalnych schopnosti, resp. z roznych dévodov
to nie je ich priorita. Ako hlavny nedostatok vidime stereotyp, preto je dolezZité, aby bol tento proces
spojeny so zdbavou. Cely tréningovy proces by mal byt zostaveny tak, aby sme celd ¢innost
pocitovali len ako zadbavu, a nie ako tvrdd, rutinnl pracu.

Nasim cielom je vytvorit systém s réznymi hrami a Glohami sliZiacimi na trénovanie mentalnych
schopnosti. Vytvorenie unikatneho profilu pre kazdého pouzivatela je nevyhnutné preto, aby systém
mohol vyhodnotit kazdého jedinca. Vdaka tomu mu mézu ponukat ulohy, ktoré pouzivatel povazuje
za zdbavné, a moze zvolit ¢o najefektivnejsi sposob trénovania pouzivatela.



Viziou je vytvorit dynamicky systém, v ktorom sa daju rychlo vytvarat a pridavat nové ulohy a hry,
systém ktory moéze vyhodnotit pouzivatela takym spdsobom, aby informacie boli uZitoéné aj pre
psycholégov a mohli porozumiet mentdlnemu stavu pouzivatela podla zistenych charakteristik. V
takomto pripade im ufah¢ime ich pracu a ponikneme im prostriedok na efektivnejSiu pracu. Vyuzitie
softvéru na trénovanie mentalnych schopnosti je v mnohych oblastiach. Je to zaroven dobry priklad
uzitoénosti softvéru aj pre beznych ludi, ktory s pocitacovymi technolégiami neprichadzaju vo velkej
miere do styku.

2.3 Ponuka - koncepcia rieSenia

Pre Uspesnu realizaciu projektu je nutné zohladnit dva aspekty. Prvym je problémova oblast ako
takd. To zahffia naStudovanie si nielen uZ existujucich aplikacii, ktoré prispievaju k trénovanie
mentdlnych schopnosti, ale najma nasStudovanie si prisluSnych oblasti psycholégie, akymi su
psychohygiena, mentalne zdravie, pedagogickd psycholdgia a mnohé dalsie oblasti. Pre tieto ucely by
sme radi vyuZili vysokoskolské prostredie, v ktorom sa kazdy z nas nachdadza, a vyuzili kamaratske
znamosti z inych univerzit a fakult pre ziskanie vhodnych studijnych materidlov.

Druhym aspektom je navrh samotného softvéru. Navrh softvéru musi Gzko vychadzat zo zamerania.
Pre Uspesnost, uzitoCnost a trefnost programu je nutné zamerat sa na urcitu skupinu pouzivatelov so
spoloénymi vlastnostami. Moze ist napriklad o starSich ludi s prevazne stredoskolskym vzdelanim,
alebo napriklad o mladych ludi a deti. Kazda skupina ludi je v niecom 3Specificka, a tieto Specifika je
vhodné zohladnit. Napriek uzSiemu zameraniu softvéru by sme chceli dbat na rozsiritelnost,
znovupouzitelnost a prenositelnost softvéru. Sustredili by sme sa na vytvorenie akéhosi ramca,
alebo kostry aplikacie, do ktorého by bolo moiné v budicnosti lahko implementovat novu
funkcionalitu, pripadne rozSirovat program, alebo ho zamerat na in skupinu pouzivatelov. Umoznil
by tiez jednoduchl pracu s hrami a Ulohami v systéme na tréning mentdlnych schopnosti. Jeho
délezitou sucastou by bolo aj rozhranie na jednoduché pridavanie hier, interakciu s nimi a ziskanie
vysledkov, ktoré budud vyuzité na vytvorenie mentalneho profilu pouZivatela. Tiez bude obsahovat aj
moduly na spravu pouzivatelov a spracovanie vysledkov.

Ponukaju sa ndm dva spOsoby realizacie systému: webovy portal alebo samostatna desktopova
aplikacia. Jednym z délezitych kritérii systému je rychlost a odozva. Pri vybere webovej platformy je
nutné zohladnit pri implementacii len webové technoldgie, ktoré su dostatoc¢ne rychle a vhodné na
pouzitie v takomto systéme. Vyhodou webovej platformy je centrdlna sprava pouzivatelov,
Statistické (daje o pouzivateloch, moZnost interakcie medzi hraémi, sutaZivost, jednoducha
aktualizacia softvéru. Softvér by bol pre pouZivatela pristupny vSade, kde ma internetové pripojenie.
Avsak aj rieSenie systému ako samostatna aplikacia ma rézne vyhody. PouZivatelovi je dostupna aj v
pripade, Ze nema pripojenie na internet, softvér méze vyuzit pokrocilé grafické prostriedky poditaca
a podobne.

Zo zamerania softvéru na urcitd skupinu pouZivatelov je moziné vytvorit vhodné pouZivatelské
rozhranie "Sité na mieru". V pripade starSich ludi alebo detoch, je moziné prispésobenie farieb,
velkosti pisma, dizajnu a grafiky, rozmiestnenie prvkov. Vhodné je vyuZit aj personalizaciu: napr.

pozadie, vlastné menu, rychle spustenie hier, Statistiky.



Hry v systéme budu vadsinou jednoduché, rozdelené do kategérii podla schopnosti, na zlepSenie
ktorej sa zameriavaju (pamat, postreh, slovnd zasoba). Hry méiu mat aj nastavitelné rozne
parametre (velkost, pocet) a tym aj obtiaznost. V niektorych budu aj Grovne, ktoré sa spristupnia az
po dokonéeni predoslej. Ku kazdej hre bude samozrejme aj ndvod, pripadne pomoc pri dlhom
zaseknuti pouzivatela na urcitej obtiaznosti alebo ulohe.

Jednym z nasich napadov je odporucanie hier — teda systém bude zaznamenavat, kolko ¢asu venuje
pouzivatel akej hre a s akymi vysledkami. Na zaklade tychto pozorovani a dalSich charakteristik
pouzivatela z jeho mentélneho profilu, mu bude navrhovat napriklad hry, v ktorych dosahuje nizke
vysledky, hry, ktoré este nehral, rovnako aj tie, ktoré hra najradSej. Problémom podobnych
existujucich systémov je stereotyp, ktory postupne odradi pouZivatela od dalSieho hrania — tomu
chceme zabranit okrem iného aj priebeznym pridavanim novych hier a upozorfiovanim pouzivatela
na ne. Tiez by sme zaviedli aj hodnotenie hier (napriklad hviezdickami) a pri tych ,,najhorsich” by sme
sa snazili zistit, preco sa fudom nepédia a nasledne ich vylepsit.

Vysledky v jednotlivych hrach mozu sluzit na vytvorenie tzv. ,psychického alebo mentalneho profilu”
pouzivatela v spoluprdci so psycholégmi, ktory im poskytne obraz o aktudlnom stave resp. o vyvoji
pouzivatelovych schopnosti. U kazdej hry bude mat moznost zobrazit si svoje posledné vysledky (v
grafe) a vidiet svoje pokroky. Tiez sa bude uchovavat najlepsie skére, ktoré mu modze sluzit na
porovnanie s inymi pouzivatelmi. Chceli by sme pridat aj prvky socializécie, teda pridavanie znamych
[udi, prezeranie si ich vysledkov a odporucanie hier, ktoré sa ndm pacia.

Zameriame sa aj na spoluprdcu s programdtormi, aby vytvdranie novych hier bolo ¢o
najjednoduchsie a aby vznikali stdle nové hry a vylepSovali sa existujice. Systém by bol rozsiritelny
do buducnosti na pridavanie novej funkcionality.

Pri praci na projekte chceme vyuzit ¢o najviac moderné technoldgie a aktualne poznatky v tejto
oblasti.

2.4 Analyza a vyber metody vyvoja

Vyber metddy vyvoja musi zohladriovat charakteristiky softvéru, ktoré budud ziskané az v Casti
analyzy poZiadaviek.

Pre potreby urcenia vhodnej metddy vyvoja sme vychadzali z nasledujucich zdkladnych poziadaviek
na vyvoj:

e doraz na koncepciu a architektonicky navrh rieSenia z dovodu potencidlneho rozvijania
aplikacie v buducnosti

e znovupoutzitelhost softvéru v pripade realizacie podobného systému v buducnosti

e existujuce poziadavky na softvér a predstava zadavatela projektu (jasny ciel)

e potencidlna moznost Upravy alebo vzniku poziadaviek pocas dalSich faz realizacie projektu
(implementdcia, testovanie)

e Casové ohranicenie projektu (findlny termin)

e charakter vyvijanej aplikacie: softvérovy systém pre komunitu pouZivatelov so spolocnymi
charakteristikami, zaujmom a podobne

Zhodnotenie jednotlivych metdd vyvoja je vzhfadom na identifikované zakladné poziadavky na vyvoj.



2.4.1 Inkrementalny a iterativny vyvoj

+ vhodny pre standardné aplikdcie, kde je jasny ciel a poziadavky

+ zniZenie rizika zlyhania projektu, jednoduchsie dodrZanie finalneho terminu
+ lepsia viditelnost softvéru - dokumentacia ku kazdej ¢asti

+ vysledny systém sa vybuduje z podcasti, nezavislé funkéné casti

+ analyza, navrh, implementdcia a testovanie kazdej Casti

- obtiaZne zaradovanie zmien ndvrhu pocas fazy implementdcie

2.4.2 Inkrementalny a iterativny vyvoj s prvkami agilného vyvoja

+ spaja vyhody inkrementalno-iterativneho a agilného vyvoja a odstrafiuje ich nedostatky

+ zaradenie mozZnosti prehodnocovat a upravovat navrh na zaklade dodatoc¢nej analyzy zmenenych
poziadaviek

+ stale dostatocna viditelnost softvéru - dokumentacia projektu pre dalsie potencialne rozsirovanie

+ vhodny pre situacie, ked sa v ramci realizdcie softvéru vyvija aj nejaky novy pohlad na
problematiku alebo niec¢o nové

+ moznost riadit ¢ast implementdacie testami - zvy$ena pozornost pri klfu¢ovych ¢astiach funkcionality
produktu

- nutné vhodne zaradit prvky agilného vyvoja do jednotlivych faz inkrementélno-iterativneho vyvoja

2.4.3 Agilny vyvoj metédou Scrum

- slaby d6raz na analyzu, navrh a architektdru (moze viest k zna¢nej nekvalite kodu a problémom pri
vytvarani moduldrnej aplikacie)

- slaba znovupoutzitelnost, redlna moznost vytvorenia softvéru s nekoncepénym architektonickym
navrhom

- problematickejsia viditelnost vyvoja

- vhodny pri aplikaciach, ktoré je mozné rozdelit na funkcionality, na ktorych sa pracuje samostatne
(algoritmické aplikacie, refaktoring existujucich aplikacif)

2.4.4 Dalsie agilné metédy vyvoja (Lean, Test driven development, ...)

- zarad'ovanie zmien v prilis velkej miere v pripade Lean - ohrozenie ¢asového horizontu projektu
- zbytoény rozsah testovania, nie sU zname presné vstupy a vystupy (v pripade testom riadeného
vyvoja)

2.4.5 Zvolena metoda vyvoja

Metdda bola zvolend z posudenia kladov a zdporov jednotlivych mozZnosti vzhfadom na stanovené
poziadavky. Ako najvhodnejsia sa nam javi metdda: Inkrementdlny a iterativny vyvoj s prvkami
agilného vyvoja. Spaja vyhody Standardného inkrementalno-iterativneho vyvoja pri zapojeni vyhod
modernych agilnych spdsobov vyvoja softvéru.



3 AnalyzarieSenia

Kapitola obsahuje analyzu rieSenia s ohfadom na definovanie problému, motivaciu pre jeho riesenie,
Studium problémovej oblasti, existujlcich rieSeni a nasledného definovanie poziadaviek na produkt.

3.1 Definovanie problému

V dnesnej dobe sledujeme narast a dopyt po efektivnhych (rychlych a ucéinnych) metdédach a
technikdach asi ¢ohokolvek.

Mozno tiez pozorovat viacero iniciativ zameriavajlcich sa na tvorbu systémov, ktorych ciefom je
zvySovanie, pripadne udrZiavanie mentalnych schopnosti (pamét, flexibilita, rieSenie problémov,
rychlost rozhodovania, pozornost a podobne). Jedna sa napriklad o osobnych trénerov v podobe
samostatnych alebo mobilnych aplikacii, pripadne o r6zne portaly, ktoré zgrupuju sériu uloh a hier so
zameranim sa na tu ktoru oblast.

Studie ukazuju, Ze je moiné i u starsich [udi udrZiavat tieto funkcie na rovnakej tGrovni a dokonca
zlepsovat. Toto je dosahované prostrednictvom pravidelného mentadlneho tréningu, v ktorom
jedinec vykondva dinnosti presne cielené na urcité kognitivne funkcie. Nadobudanie znalosti
prebieha v procese ucenia sa a do tohto procesu sa zapdjaju viaceré kognitivne funkcie.

Oblastou skimania méze byt nielen mentalny profil hracov, ale aj pdsobenie hernej aktivity na vyvoj
ich mentalnych schopnosti. Problémov v tejto oblasti je viac. Nie je mozné presne ohodnotit vplyv
¢innosti mentalneho trénera na urcitého hraca. Kazdy hrac je individudlny a rovnako individualne je
aj napredovanie jeho schopnosti. TieZ je nutné zohladriovat jeho postoj k tréningu, pripadne
prostredie v ktorom sa hrac¢ nachadza. Sicasnd problematika sa venuje teoretickému skimaniu
procesov, najma v oblasti psycholdgie a pedagogiky.

3.2 Motivacia

Kapitola vysvetluje motivaciu pre rieSenie problému, mozZnosti vyuZitia aplikacie, jej zameranie
a hodnoti konkurencieschopnost.

3.2.1 Motivacia a ciele

Motivaciou je vytvorit model a prakticky priklad vyuZitia aplikacie, ktord je schopna ziskavat
mentalny a osobnostny profil pouZivatela a zarovert umozni rast a vyvoj jeho schopnosti.

Profil a rast je uskutocneny cestou, ktord nepredstavuje pre pouZivatela stres, ale naopak relax,
oddych a zabavu, co je délezita podmienka Uspesnosti aplikacie.

Na zaklade ziskanych udajov a mentédlnych ¢&i osobnostnych profilov je moiné dalej rozsirovat
efektivitu a funkcionalitu aplikacie, alebo aj vykonavat psychologicky, informaény ¢i iny druh
vyskumu. Znalost profilov moze viest k efektivnejSiemu pristupu k pouZivatelovi z hladiska jeho
riadenia v prdci, jeho dalSieho vzdelavania, psychologického pristupu a podobne.



Primarnym cielom aplikdcie mentdlny a osobnostny rast pouzivatela aplikdcie formou, ktora je pre
pouzivatela popularna.

Sekundarnym cielom je ziskanie mentdlnych a osobnostnych profilov pouZivatelov, s ktorymi je
nasledne mozné pracovat z réznych hladisk - pedagogicky vyskum a vysledky a informaticky vyskum
v oblasti odporucania a personalizacie.

3.2.2 Zameranie aplikacie

Aplikaciu je mozné zamerat:

e 7 hladiska pouzivatelov na cielové skupiny podla ich charakteristickych znakov ako vek,
inteligencia, socialny kontext, a podobne,
e zhladiska vyuZitia na skupiny, pre ktoré mozu byt informacie ziskané aplikaciou uZito¢né.

Zameranie z hladiska pouZivatelov:

e deti predskolského veku,

e Ziaci na Skolach od prvého stupna zakladnych $kol aZ po stredné skoly,

e Studenti na univerzitach, Studenti v rdmci réznych kurzov a doplnkového vzdeldvania,

e zamestnanci v urCitych odvetviach a pozicidch (manazéri, reklamny, burzovy, poistovaci
makléri, zamestnanci reklamnych agentur a podobne),

e dochodcovia a starsi fudia,

e roOzne skupiny obyvatelstva trpiacimi réznymi chorobami (v rdmci zotavovani sa po
psychickych Sokoch, pri mentdlnych poruchach a podobne).

Zameranie z hladiska vyuzZivania informacii:

e mentdlny rast pouZivatelov - zamestndvatelia, psycholégovia, pedagdgovia, rodicia deti,
pouZivatelia, deti s poruchami ucenia a vnimania, starsi [udia ako prevencia ochabovaniu
mentdlnych schopnosti, Studenti ako novy druh uéenia sa

e vyuZitie mentdlneho a osobnostného profilu - projektovy a timovy manazéri, manazéri
[udskych zdrojov, psycholégovia, pedagdégovia,

e vyskumné vyuZitie - zlepSovanie efektivity aplikacie a jej funkcionality, psychologicky vyskum,
pedagogicky vyskum,

e informacné vyuZitie - overovanie modernych pristupov k spracovaniu informacii a navrhu
aplikacie.

V ramci realizacie projektu a praktického prikladu vyuZitia daného typu aplikacie, bola zvolena

skupina pouzivatelov zamestnanci bez Specifikacie odvetvia alebo pozicie.

Do pozZiadaviek na aplikaciu bola vsak zaradena aj konfigurovatelnost aplikacie. Konfigurovatelnost
bude vyuzitd v pripade zamerania sa na inu skupinu pouzivatelov alebo konzumentov informacii z
aplikacie.



3.2.3

Moznosti vyuzitia

V ramci zamerania sa na firemné prostredie pocinajuc malymi a konciac az velkymi firmami, boli

identifikované nasledujuce mozZnosti vyuzitia aplikacie (z nich nasledne vychadzaju aj poZiadavky na

aplikaciu):

3.24

zlepSovanie sa zamestnancov s ohladom na ich mentélne schopnosti a osobnost,

moznost zaviest pouzivanie aplikacie v suéinnosti so zvySenim frekvencie prestavok (vplyv na
efektivitu prace),

hodnotenie schopnosti a profilu uchadzacov do prace,

moznost efektivnejsieho riadenia zamestnancov, v time (na zdklade profilov pouzivatelov),
informacie pre manazérov pri rozhodovani a riadeni zamestnancov a projektov.

Konkurencieschopnost aplikacie

KedZe existuje mnoho aplikdacii snaziacich sa riesit problémovu oblast a realizovat rézne moznosti

vyuZitia, pripravovana aplikacia musi vynikat v oblastiach, ktoré su pre existujlce riesenie slabinami.

V casti Analyza existujucich rieSeni poddvame podrobny prehlad pozitiv a negativ existujucich

rieSeni, z ktorych vychddza analyza poZiadaviek na nasu aplikaciu.

Zakladnym nositelom konkurencieschopnosti vdak musi byt inovacia, zdbava a putavost.

3.3 Stidium problémovej oblasti

Schopnosti mysle sa nazyvaju mentalne schopnosti a pokryvaju Siroku sféru schopnosti:

a) Kognitivne schopnosti - su uciace sa schopnosti pouZzité na:

o ziskanie / vsimnutie si a udrzanie / zapamatanie si informacie,
o spracovanie, analyzovanie a uloZenie informacii (fakty, pocity),
o vytvaranie mentalnych obrazov - konceptov poznatkov na urcitej Urovni abstrakcie.

Rozdelenie kognitivhych schopnosti:

pozornost - attention - pozornost,

o poruchy: tazkost v zacati, nutnost opakovat veci, uniknutie dolezitych informacii

o trvald pozornost - zotrvanie na Ulohe

o selektivna pozornost - ighorovanie ruseni

o deliaca pozornost - schopnost rozdelovat pozornost na viac objektov
rychlost spracovania - processing speed - rychlost spracovania,

o Uloha: zvolit rovnaké objekty z n r6znych objektov v rade/matici, chyby

o poruchy: tazkosti s ¢itanim, pisanim, matematickymi vypoctami, tazkosti v rieseni

komplexnych uloh, pomalé odozvy, nutné opakovanie instrukcie

o automatizovanost - rozliSovanie medzi automatizovanymi a vedomymi procesmi

o flexibilita - schopnost rychleho prispésobenia sa meniacim sa podmienkami
kratkodoba pamit - working memory - pracovna kratkodoba pamét, dloha: zapamaétanie si,
pracovanie na inych mentalnych ulohach a rozpamatanie si

o poruchy: tazké zapamatavanie si mien, telefonnych cisel, nutné opakovanie instrukcii

o rozdelenie:



o

fonologicky uzol - okamZita pamat pre Cisla a pismena, ktora sa opiera o ich zvukovu
podobu,

konceptualna - uchovavanie myslienok a pojmov obsiahnutych v hovorenej reci a
pisanych textoch

dalSie subsystémy kratkodobej pamate

dlhodoba pamit - long-term memory - dlhodoba pamat, rozdeluje sa na:

o

o

epizodicku - pre uchovavanie udalosti a prihod,
sémanticku - ktord uchovava znalosti o slovach, pojmoch a podobne.

uvazovanie a rozhodovanie - logic and reasoning - logické uvaZovanie a rozhodovanie,

prinasanie zaverov z danych podmienok, rieSenie problémov s neuplnymi informaciami,
rieSenie problémov bez postupov a ndvodov

o

O O O O O

o

poruchy: matematika, algebra, geometria, Statistika, tazkosti s u¢enim

vyber stratégie - vyber spésobu rieSenia problému, hladanie novych sposobov
rozhodovanie o konkrétnych versus abstraktnych veciach

analyzovanie argumentov, prindsanie vlastnych argumentov

deduktivne uvaZovanie

induktivne uvazovanie

abduktivne uvazovanie

zvukové/jazykové schopnosti - auditory processing - zvukové spracovanie, zachytenie a
spracovanie hovoreného slova, zvuku

o poruchy: problémové Citanie a rozprdvanie, slabd slovna zasoba, slabé pocuvanie s
pochopenim
o oblasti, tvoria jazykové schopnosti:
o pocuvanie
o Citanie
O porozumenie
o pochopenie
vizualne schopnosti - visual processing - vizudlne spracovanie, priestorové vztahy,

rozoznavanie a manipuldcia s obrazkami - vnimanie, analyza, syntéza a zmyslanie pouzitim

vizualnych vzorov

motorické schopnosti - napriek tomu, Ze motorika nesuvisi priamo s mentalnymi

schopnostami, je dolezita z hladiska hrania hier

o

jemna motorika - dblezita pre ovladanie pouzivatelského rozhrania hry, odliSovanie
malych objektov pomocou kurzora mysky a podobne,

spolupraca medzi okom a rukou - navadzanie kurzora mysky na Zelany objekt, pohyb
objektu a podobne,

hruba motorika - suvisi vSeobecne s motorikou
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b) Inteligencia - je Specificka oblast, ktora zahffia mentalne a kognitivne schopnosti

e pri detoch vo vyvoji az po vek dospelosti sa Urovern inteligencie vyjadruje pomerom
mentdlneho a fyzického veku

e pri dospelych sa urovern inteligencie vypocitava na zaklade porovnavania mentdlnych a
kognitivnych schopnosti v ramci populdcie, pricom sa vychadza z urcitého
percentualneho rozloZenia inteligencie

e druhy inteligencie:
o fluid intelligence - schopnost vykonavat mentélne ulohy, manipulacia s

abstraktnymi symbolmi a pod. - vyssia u mladsich a zniZujlca sa vekom
o crystallized intelligence - 3pecifickd znalost sveta ziskavand rokmi - vysSia u
starsich, zvysujuca sa vekom

Jednotlivé schopnosti su sice nezavislé a vyvijané nezavisle, avSak pOsobia na seba. Pri dosahovani
beznych uloh v Zivote sme nuteni pouzZivat vidy uréity vyber z nasich schopnosti a Uspe$nost
vysledku zavisi od najslabsieho ¢lanku. Trénovat schopnosti globalne je moiné zlepsovat
identifikovanim najslabsich oblasti a ich cielenym trénovanim.

3.4 Analyza existujucich rieSeni

Na internete existuje vela réznych stranok obsahujucich hry na zlepSenie mentalnych schopnosti.
Vybrali sme niektoré z nich, zistili ich prednosti a nedostatky a na zdver zhodnotili. Niektorymi
dobrymi napadmi sa inSpirujeme aj v nasom portali a pokusime sa hlavne vyvarovat nedostatkom
tychto hier.

3.4.1 Portal playwithyourmind.com

Charakteristika: HTML+Flash, kategorizacia podla trénovanej schopnosti, hranie aj bez registracie,
odkazy na podobné stranky

Vyhody a nevyhody:

+ jednotny vyzor hier

+ tag cloud hranych hier (?asi)

+ inStrukcie k hraniu, r6zne Urovne obtiaznosti




+ po registracii vidis$ graf vysledkov v hrach

+ komentovanie, hodnotenie hier

+ zdielanie odkazov na hry, RSS novinky

- niektoré hry maju zlozity koncept (nepochopis hned)
- reklamy

- malo hier

- niektoré hry nie st Gplne funkéné/dokonéené?

- malo pouzivatelov

3.4.2 Portal www.braingle.com/games

Charakteristika: PHP, hry vo Flash

Vyhody a nevyhody:

- na to aké technoldgie boli pouZité, by mohla stranka vyzerat lepsie
- fadne spracovanie

- slaba motivacia prostredim

- daju sa hrat hry aj priamo na stranke

+ kategorizacia jednotlivych hier

3.4.3 Portal www.brainist.com

Charakteristika: HTML, hry v Javascript

Vyhody a nevyhody:

- celkovo neprehladnad stranka

- hry a aplikacie s umiestnené v spodnej Casti stranky = hned'si ich nevsimnete!

- v strede stranky je vzdy to isté (reklama na inu stranku)

+ ku kazdému typu hry je kratky popis, kde je uvedené Co je to za hru, ¢o zlepsuje, atd.
+ vSeobecné informdacie o mentalnych schopnostiach

+ netradi¢né typy uloh (rychlocitanie, labyrinty, optické iluzie)

+ novinky z oblasti vyskumu a hier v tejto oblasti

3.4.4 Portal www.lumosity.com

Charakteristika: portal rieSeny s HTML a prvkami Flash - pozitivny dojem, hry Flash - putavy design
Vyhody a nevyhody:

+ Uroven kognitivnych schopnosti vyjadrena v BPI (Brain Performance Index), jednotlivé aj v %

+ navrhnutd odbornikmi z neurobioldgie a kognitivnej psycholégie zo Stanfordu a Univerzity v San
Franciscu

- odbornici nie su z praxe

+ pozitivne ohlasy od pouZivatelov (zlepsenie rychleho rozmyslania, pamati ...)

+ prehladny, pekny design portalu

+ zobrazované zaujimavosti tipu - "vieS Ze?" pocas tréningu, tym sa pouzivatel dozvie aj nové veci
ohladom kognitivnej vedy, alebo aj to ¢o by mal pocas dna robit aby si zlepsil ment. schopnosti
(napr. komunikuj s fludmi zlepsujes si tym rézne c¢asti mozgu...)

- az privelmi upriamené na zlepSovanie mentalnych schopnosti, skér by som to trochu odlahcil, aby
pouzivatel zabudol na to, Ze zlepSuje men. schopnosti, mal pocit skér, Ze sa hra

+ pouZzivatelia radia inym pouzivatelom, ako najlepSie hrat konkrétne hry, davaju im rady, aby
dosiahli ¢o najlepsie skore

+ moznost kompletného tréningu (40 "sedeni"), denné ulohy a vyhodnotenie

+ odporucanie podobnych hier, populdrnych

+ animované vysvetlenie Ulohy

+ vela (7mil) pouzivatelov




+ personalizacia (dotaznik) po registracii

3.4.5 Portal www.sheppardsoftware.com/braingames/braingames.htm

Charakteristika: HTML+Flash, zamerany na deti

Vyhody a nevyhody:

- ako online hry, ni¢ viac iba hry

+ 5 bodov ako si "precvi¢ovat mozog" (jest ryby, omega 3 mastné kyseliny, ako sa vysporiadat so
stresom, diéta a cvicenie,...)

3.4.6 Portal www.soakyourhead.com

Charakteristika: technolégia: silverlight
Vyhody a nevyhody:

+ open source

+ profesionalne

- jedna hra (typu dual-n-back)

3.4.7 Portal workingmemoryworkout.blogspot.com

Charakteristika: technoldgia: flash

Vyhody a nevyhody:

+ velmi inSpirativne ndpady

+ premenliva stupnica naroc¢nosti

+ moznost pridat komentare

- nesympaticky dizajn, ostré zvukové signaly
- malo hier (cca. 13)

- stranka formou blogu

3.4.8 Portal cognitivefun.net

Charakteristika: technoldgia: flash
Vyhody a nevyhody:

+ pekna grafika a dizajn

+ rychla odozva

+ moznost ale nie nutnost registracie
+ odborné diskusie

+ odborné ¢lanky, multimédia

+ jednoduchost, zrozumitelhost

- malo hier (cca 24)

- prilis ndroc¢né hry

3.4.9 Portal brain-training-games.net

Charakteristika: technoldgia flash

Vyhody a nevyhody:

+ ¢lanky, novinky, RSS, linky na dalSie stranky

+ zaujimavé hry

- malo hier (max. 10)

- potreba zaregistrovat sa

+ ale mozZnost vyuZzit rozne konta (facebook, icq, msn)




3.4.10 Portial www.memorise.org

Charakteristika: technolégia: php
Vyhody a nevyhody:

+ hry na memériu

+ hry na memériu su pouZivatelne, ale zaklady stranky nie
- malo hier

- jednoduchad Struktura

- nie je mozné vytvorit profil pouZivatela

3.4.11 Portal www.brainmetrix.com

Charakteristika: technoldgia javascript
Vyhody a nevyhody:

+ kolekcia hier

+ hry st jednoduché

+ slovne hodnotenie

- malo hier (18)

- nie je mozné vytvorit profil pouzivatela

3.5 Poziadavky na projekt

PoZiadavky na produkt boli stanovené na zaklady analyzy existujucich riesSeni tak, aby v ¢o najvacsej

miere riesili ich nedostatky a zachovavali ich pozitiva a plusy.

Analyzovali sme poZiadavky na softvérové rieSenie uvedené v nasledovnych podkapitolach.

PoZiadavky su rozdelené do kategérii podla oblasti.

3.5.1

3.5.2

VSeobecné poziadavky na produkt

primarnou poziadavkou je rast irovne mentdlnych schopnosti pouzivatela a jeho osobnosti +
moznost aj cieleného trénovania najslabsich mentalnych schopnosti jedinca,

odstranenie stereotypu, zvySenie doveryhodnosti, unikadtnost a inovativnost v hrach,
putavost vdaka zaujimavému GUI a myslienke,

ziskanie mentalneho a osobnostného profilu pouzivatela,

nezabudnut poskytovat pre pouzivatela relax, oddych, zabavu,

zameranie na firemnu sféru, na zamestnancov a na vyuZzitie v procesoch firiem ,

bezpecnost aochrana citlivych informacii (v rdmci implementécie, zdrojovych kddov,
dokumenticie k softvérovému projektu a produktu),

rozsiritelnost (modulédrnost a kvalita zdrojového kodu, dokumentacia).

Interakcia pouZivatel'a so systémom

vhiest socidlny rozmer do aplikacie,
moznost spatnej vazby od pouZivatela.

PoZiadavky na hry

neporusovanie autorskych prav,
konfiguracia parametrov hier (ktoré co zlepsuju, v akych oblastiach pésobia),



e kategorizacia hier, ktorou docielime prehladnost,
e jednotné ovladanie hier (podla moznosti),

e nie prili§ ndrocné hry, viac Urovni obtiaznosti, vacsi pocet hier, putavy design, viac zdbava
ako len tvrdy tréning.

3.5.4 Vizualna stranka systému

e putavy a interaktivny dizajn,

e navody na hru v prevazine vizudlnom tvare - vysvetlenie najma ovladania, principu,
bodovania.



4 Navrh rieSenia

Kapitola bude obsahovat navrh rieenia s ohladom na vyber platformy, technolégie a hruby navrh
rieSenia.



