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0 Uvod

0.1 Predmet dokumentu

Dokument predstavuje dokumentaciu k rieSeniu projektu Tréner mentalnych schopnosti v ramci
predmetu inZinierskeho Stidia Timovy projekt na Fakulte informatiky a informaénych technologii
Slovenskej technickej univerzity v Bratislave. V dokumente s popisané vsetky nalezitosti stvisiace
s dokumentaciou projektu a aplikacie Tréner mentalnych schopnosti, ktora vznika v ramci projektu.

0.2 Struktira dokumentu

Kapitola Uvod predstavuje predmet dokumentu, jeho $truktru, zadanie projektu a forméalne néleZitosti
ako referencie na dokument, pouzité skratky a pojmy.

Kapitola Analyza rieSenia obsahuje definiciu problému, motivaciu na jeho rieSenie, ciele a zameranie
aplikacie, analyzu problémovej oblasti, analyzu existujucich rieSeni, analyzu platformy a pouzitel'nych
technologii.

Kapitola Specifikicia rieSenia obsahuje zakladné poziadavky na systém, pripady pouzitia
a $pecifikaciu hier.

Kapitola Navrh rieSenia obsahuje najma logicky a fyzicky datovy model, architektiru systému a navrh
pouzivatel’skych rozhrani.

Kapitola Implementacia a testovanie prototypu obsahuje ciele prototypu a popis prototypovanych hier.
Kapitola Zhodnotenie projektu obsahuje celkovy pohl'ad na realizaciu projektu.

Kapitola Prilohy obsahuje PouZivatel'skil priruc¢ku, instala¢nu prirucku a Obsah elektronického média.

0.3 Zadanie projektu

V sucasnosti mozno pozorovat viacero iniciativ zameriavajucich sa na tvorbu systémov, ktorych
cielom je zvySovanie, pripadne udrziavanie mentalnych schopnosti (pamit, flexibilita, rieSenie
problémov, rychlost’ rozhodovania, pozornost’ a podobne). Jedné sa napriklad o osobnych trénerov v
podobe standalone alebo mobilnych aplikacii, pripadne o roézne portaly, ktoré zgrupuji sériu tloh a
hier so zameranim sa na ti ktoru oblast. Mo6ze sa jednat' napriklad o nasledujuce hry a ulohy:
anagramy, sudoku, rébusy so symbolmi ¢isel, ¢iselné rady a iné. Jednym z pozorovanych nedostatkov
je stereotyp hier a uloh, ktory v konenom désledku spdsobi odradenie Gi¢astnika tréningu. Dalej
neznalost' cudzieho jazyka zabraiiuje pouzivatelom zo Slovenska v pouzivani cudzojazycnych
systémov a to hlavne v pripadoch tych hier a tloh, ktoré sa zameriavajii na verbalne schopnosti
ucastnikov tréningu.

Ulohou timu bude zanalyzovat’ d’alie nedostatky existujucich systémov tohto typu. Dalej navrhnut,
realizovat’ a na vzorke pozivatel'ov overit’ realizovany systém hier a uloh. Tim by sa mal zamerat’
minimalne na vysSie uvedené nedostatky tychto systémov. Hry by mali taktiez upuatat’ svojou
vizualnou strankou, ktora by sa mala priblizit’ k urovni existujiicich rieSeni. Téma poskytuje vol'nost
vo vybere technologii a pristupov na realizaciu tychto systémov zohl'adiiujuc sucasny stav poznania v
tejto oblasti.



0.4 Referencie na dokumenty

V stcasnej verzii dokumentu nie su ziadne referencie na iné dokumenty.



1 Analyza

Kapitola obsahuje analyzu rieSenia s oh'adom na definovanie problému, motivaciu pre jeho rieSenie,
Studium problémove;j oblasti, analyzu existujucich rieSeni a platformy realizacie.

1.1 Definovanie problému

V dnesnej dobe sledujeme narast a dopyt po efektivnych (rychlych a uc¢innych) metoédach a technikach
asi ¢ohokol'vek.

Mozno tiez pozorovat’ viacero iniciativ zameriavajucich sa na tvorbu systémov, ktorych cielom je
zvySovanie, pripadne udrziavanie mentalnych schopnosti (pamit, flexibilita, rieSenie problémov,
rychlost’ rozhodovania, pozornost a podobne). Jedna sa napriklad o osobnych trénerov v podobe
samostatnych alebo mobilnych aplikacii, pripadne o rézne portaly, ktoré zgrupuja sériu tloh a hier so
zameranim sa na t ktora oblast’.

Stadie ukazujt, Ze je mozné i u starsich I'udi udrZiavat' tieto funkcie na rovnakej urovni a dokonca
zlepSovat’. Toto je dosahované prostrednictvom pravidelného mentalneho tréningu, v ktorom jedinec
vykonava cinnosti presne cielené na urcité kognitivne funkcie. Nadobudanie znalosti prebieha v
procese uc¢enia sa a do tohto procesu sa zapajaja viaceré kognitivne funkcie.

Oblast'ou skiimania moze byt’ nielen mentalny profil hracov, ale aj posobenie 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 hra¢ je individualny a rovnako individualne je aj
napredovanie jeho schopnosti. Tiez je nutné zohl'adiiovat’ jeho postoj k tréningu, pripadne prostredie v
ktorom sa hra¢ nachadza. Stcasna problematika sa venuje teoretickému skiimaniu procesov, najmd v
oblasti psychologie a pedagogiky.

1.2 Motivacia

Kapitola vysvetluje motivaciu pre rieSenie problému, moznosti vyuzitia aplikacie, jej zameranie
a hodnoti konkurencieschopnost’.

1.2.1 Motivacia a ciele

Motivaciou je vytvorit model a prakticky priklad vyuzitia aplikacie, ktora je schopna ziskavat
mentalny a osobnostny profil pouzivatel’a a zaroven umozni rast a vyvoj jeho schopnosti.

Profil a rast je uskuto¢neny cestou, ktora nepredstavuje pre pouzivatela stres, ale naopak relax, oddych
a zabavu, Co je dblezitd podmienka uspesSnosti aplikacie.

Na zaklade ziskanych udajov a mentdlnych ¢i osobnostnych profilov je mozné d’alej rozSirovat’
efektivitu a funkcionalitu aplikacie, alebo aj vykonavat' psychologicky, informaény ¢i iny druh
vyskumu. Znalost' profilov moze viest' k efektivnejSiemu pristupu k pouzivatel'ovi z hladiska jeho
riadenia v praci, jeho d’alSieho vzdeldvania, psychologického pristupu a podobne.

Primarnym cielom aplikicie mentalny a osobnostny rast pouZivatel'a aplikacie formou, ktora je pre
pouzivatel’a popularna.



Sekundarnym cielom je ziskanie mentalnych a osobnostnych profilov pouzivatelov, s ktorymi je
nasledne mozné pracovat’ z roznych hl'adisk - pedagogicky vyskum a vysledky a informaticky vyskum
v oblasti odporticania a personalizacie.

1.2.2 Zameranie aplikacie

Aplikéciu je mozné zamerat’:

e 7 hladiska pouzivatelov na cielové skupiny podl'a ich charakteristickych znakov ako vek,
inteligencia, socialny kontext, a podobne,
e 7z hladiska vyuzitia na skupiny, pre ktoré mézu byt informacie ziskané aplikaciou uzitocné.

Zameranie z hl'adiska pouzivatelov:

o deti predskolského veku,

e  ziaci na Skolach od prvého stupna zakladnych §kol az po stredné Skoly,

e Studenti na univerzitach, Studenti v ramei r6znych kurzov a doplnkového vzdelavania,

e zamestnanci v uréitych odvetviach a poziciach (manazéri, reklamny, burzovy, poistovaci
makléri, zamestnanci reklamnych agentar a podobne),

e dochodcovia a starsi 'udia,

e rdzne skupiny obyvatel'stva trpiacimi réznymi chorobami (v ramci zotavovani sa po
psychickych Sokoch, pri mentalnych poruchach a podobne).

Zameranie z hl'adiska vyuzivania informacii:

e mentalny rast pouzivatelov - zamestnavatelia, psycholdégovia, pedagogovia, rodicia deti,
pouzivatelia, deti s poruchami ucenia a vnimania, star$i I'udia ako prevencia ochabovaniu
mentalnych schopnosti, Studenti ako novy druh ucenia sa,

e vyuzitiec mentalneho a osobnostného profilu - projektovy a timovy manazéri, manaZzéri
I'udskych zdrojov, psycholdgovia, pedagdgovia,

e vyskumné vyuzitie - zlepSovanie efektivity aplikdcie a jej funkcionality, psychologicky
vyskum, pedagogicky vyskum,

e informacné vyuzitie - overovanie modernych pristupov k spracovaniu informdcii a navrhu
aplikacie.

V rémci realizacie projektu a praktického prikladu vyuzitia daného typu aplikacie, bola zvolend

skupina pouzivatel'ov zamestnanci bez Specifikacie odvetvia alebo pozicie.

Do poziadaviek na aplikaciu bola vSak zaradend aj konfigurovatel'nost” aplikacie. Konfigurovatel'nost’
bude vyuzitd v pripade zamerania sa na ini skupinu pouzivatel'ov alebo konzumentov informacii z
aplikacie.



1.2.3 MozZnosti vyuzitia

V ramci zamerania sa na firemné prostredie pocinajuc malymi a konciac az velkymi firmami, boli
identifikované nasledujuce moznosti vyuzitia aplikacie (z nich nasledne vychadzaju aj poziadavky na
aplikaciu):

e zlepSovanie sa zamestnancov s oh'adom na ich mentalne schopnosti a osobnost’,

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

o hodnotenie schopnosti a profilu uchadzacov do prace,
o moznost efektivnejSieho riadenia zamestnancov, v time (na zéklade profilov pouzivatel'ov),
¢ informacie pre manazérov pri rozhodovani a riadeni zamestnancov a projektov.

1.3 Analyza problémovej oblasti

Schopnosti mysle sa nazyvaji mentalne schopnosti a pokryvaja Siroku sféru schopnosti:

a) Kognitivne schopnosti - s uciace sa schopnosti pouzité na:
o ziskanie / v§imnutie si a udrZanie / zapamatanie si informacie,
o spracovanie, analyzovanie a uloZenie informacii (fakty, pocity),
o vytvaranie mentalnych obrazov - konceptov poznatkov na urditej urovni abstrakcie.

Rozdelenie kognitivnych schopnosti:

e pozornost’ - attention - pozornost’
o poruchy: tazkost’ v za¢ati, nutnost’ opakovat’ veci, uniknutie délezitych informacii,
o rozdelenie:
= trvala pozornost’ - zotrvanie na ulohe,
= selektivna pozornost - ignorovanie rusent,
= deliaca pozornost’ - schopnost’ rozdel'ovat’ pozornost’ na viac objektov,
e rychlost’ spracovania - processing speed - rychlost’ spracovania,
o uloha: zvolit' rovnaké objekty z n roznych objektov v rade/matici, chyby,
o poruchy: tazkosti s ¢itanim, pisanim, matematickymi vypoctami, tazkosti v rieSeni
komplexnych tloh, pomalé odozvy, nutné opakovanie inStrukcie,

o Vlastnosti:
= automatizovanost - rozliSovanie medzi automatizovanymi a vedomymi
procesmi,

= flexibilita - schopnost’ rychleho prisposobenia sa meniacim sa podmienkami,
e kratkodoba pamit’ - working memory - pracovna kratkodoba pamat’, iloha: zapamétanie si,
pracovanie na inych mentalnych tlohach a rozpamétanie si,
o poruchy: tazké zapamétavanie si mien, telefonnych Cisel, nutné opakovanie instrukcii
o rozdelenie:
= fonologicky uzol - okamzita pamit’ pre ¢isla a pismena, ktora sa opiera o ich
zvukovu podobu,
= konceptualna - uchovavanie myslienok a pojmov obsiahnutych v hovorene;j
reci a pisanych textoch,
= dalSie subsystémy kratkodobej pamite,
¢ dlhodoba pamiit’ - long-term memory - dlhodoba pamat’,
o rozdel'uje sa na:



= epizodickl - pre uchovavanie udalosti a prihod,
= sémanticku - ktora uchovava znalosti o slovach, pojmoch a podobne,
uvaZovanie a rozhodovanie - logic and reasoning - logické uvaZzovanie a rozhodovanie,
prinasanie zaverov z danych podmienok, rieSenie problémov s nelGplnymi informaciami,
rieSenie problémov bez postupov a navodov,
o poruchy: matematika, algebra, geometria, Statistika, tazkosti s u¢enim,
o oblasti:
= vyber stratégie - vyber spdsobu rieSenia problému, hl'adanie novych sposobov,
= rozhodovanie o konkrétnych versus abstraktnych veciach,
= analyzovanie argumentov, prinaSanie 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 rozpravanie, slaba slovna zasoba, slabé pocuvanie
S pochopenim,
o oblasti, ktoré tvoria jazykové schopnosti:
= pocuvanie,
= (Citanie,
= porozumenie,
= pochopenie,
vizualne schopnosti - visual processing - vizualne spracovanie, priestorové vzt'ahy,
rozoznavanic a manipulacia s obrazkami - vnimanie, analyza, syntéza a zmysl'anie pouzitim
vizualnych vzorov,
motorické schopnosti - napriek tomu, Ze motorika nesuvisi priamo s mentalnymi
schopnost’ami, je dolezita z hl'adiska hrania hier,
o rozdelenie:
= jemnd motorika - dolezitd pre ovlddanie pouzivatel'ského 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,

=  hrubd motorika - stvisi v§eobecne s motorikou.

Higher
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Automatic
Processing 47

Memory
Am Known E
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( J L Bank )
Cognitive Sk'lll Efficiency Academic P'erformance
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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 Groven inteligencie vyjadruje pomerom
mentalneho a fyzického veku,

e pri dospelych sa Uroven inteligencie vypocitava na zaklade porovnavania mentalnych a
kognitivnych schopnosti v rameci populacie, pricom sa vychadza z urcitého
percentualneho rozlozenia inteligencie,

e druhy inteligencie:

o fluid intelligence - schopnost vykonavat mentalne twlohy, manipulacia s

abstraktnymi symbolmi a pod. - vys$§ia u mladsich a znizujica sa vekom,
o crystallized intelligence - Specifickd znalost’ sveta ziskavana rokmi - vyS$Sia u
star$ich, zvySujica sa vekom.

Jednotlivé schopnosti st sice nezavislé a vyvijané nezavisle, avSak pOsobia na seba. Pri dosahovani
beznych uloh v Zivote sme nuteni pouzivat’ vzdy uréity vyber z naSich schopnosti a uspesnost
vysledku zavisi od najslabSieho ¢lanku. Trénovat schopnosti globalne je mozné zlepSovat
identifikovanim najslabsich oblasti a ich cielenym trénovanim.

1.4 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 zaver zhodnotili. Niektorymi
dobrymi napadmi sa inSpirujeme aj v naSom portali a pokisime sa hlavne vyvarovat’ nedostatkom
tychto hier.

1.4.1 Portal Play with your mind

http://playwithyourmind.com/
Pouzité technologie: HTML+Javascript stranka, hry Flash

+ jednotny vyzor hier

+ inStrukcie k hraniu, - niektoré hry maju zlozity koncept
+ rdzne urovne obtiaznosti - reklamy

+ po registracii graf vysledkov v hrach - malo hier

+ komentovanie, hodnotenie hier - niektoré hry nie st Gplne funkéné
+ vytvorenia zoznamu oblibenych hier - malo pouzivatel'ov

+ zdiel'anie odkazov na hry, RSS novinky
+ informacie o novych pridanych hrach
1.4.2 Portal Brainst

http://www.brainist.com/
Pouzité technologie: HTML stranka, hry Javascript

+ u kazdej hre kratky popis, €o zlepSuje - celkovo neprehladnd stranka

+ netradi¢né typy uloh (rychlocitanie, labyrinty, - hry a aplikdcie su umiestnené
optické iluzie) v spodnej Casti stranky

+ vSeobecné informéacie o mentalnych - v strede stranky je vzdy to isté
schopnostiach (reklama na ind stranku)

+ novinky z oblasti vyskumu v tejto oblasti - nepritazlivy vyzor hier (pouzita technologia)

- zvlastna kategorizacia hier



1.4.3 Portal Lumosity

http://www.lumosity.com/
Pouzité technologie: HTML stranka, hry Flash

+ navrhnutd odbornikmi z neurobioldgie a
kognitivnej psychologie

+ pozitivne ohlasy od pouzivatel'ov,
vel'a pouzivatel'ov na celom svete

+ pouzivatelia radia inym pouzivatel'om, ako
najlepsie hrat’ konkrétne hry

+ moznost’ kompletného tréningu,
denné tilohy a ich vyhodnotenie

+ jednotny vyzor hier, prijemny vzhl'ad

+ animované vysvetlenie Glohy

+ prehladny, pekny dizajn portalu,
vhodne pouzité farby

+ zobrazované zaujimavosti tipu - "vies ze?"

1.4.4  Portal Working memory workout

http://workingmemoryworkout.blogspot.com/
Pouzité technologie: strainka HTML, hry Flash

+ zaujimavé napady v hrach
+ premenliva ndro¢nost’
+ moznost’ pridat’ komentare

1.4.5 Portal Cognitive fun

http://cognitivefun.net/
Pouzité technologie: strinka HTML, hry Flash

+ peknd grafika a dizajn, dynamicka stranka
+ rychla odozva, moznost’ registracie

+ odborné diskusie a ¢lanky

+ jednoduchost’ a zrozumitel'nost” hier

1.4.6 Portal Memorise

http://www.memorise.org/

Pouzité technologie: HTML stranka, hry v PHP

+ nastavenie parametrov hry (rychlost,
obtiaznost)

- pristup ku vSetkym hram a vysledkom
len po registracii (na 7 dni zdarma)

- az privel'mi upriamené na zlepSovanie
mentalnych schopnosti, vhodné by bolo trochu
odl'ah¢it’, aby sa pouzivatel’ viac ,,hral“

- nesympaticky dizajn, ostré zvukové signaly
- ve'mi malo hier
- stranka formou blogu

- malo hier
- prili§ naro¢né hry

- iba hry na pamat’
- jednoduchd dizajn, nie prili§ pritazlivy
- nie je mozné vytvorit’ profil pouzivatela



1.5 Analyza platformy

Od vyberu platformy sa bude odrazat’ vyber jednotlivych technolégii pomocou ktorych budeme
implementovat’ projekt, takze vhodny vyber treba zvazit hned’ na zaciatku prace na projekte. Podl'a
zvoleného typu platformy sa tiez vyberti dalSie technoldgie, ktoré sa vyuziji pri implementacii
projektu. Vybrana platforma musi byt schopna zabezpecit l'ahké ovladanie, dostupnost’ voci
(viacerym) pouzivatelom, naroCnost pozadovanych technoldgii a realizaciu vytyCenych cielov
projektu.

Pre realizaciu nasho konkrétneho projektu sme zvazili nasledovné dve platformy:

e webova aplikacia:

o Vyhody:
= jednoduché aktualizovanie aplikacie a jednotlivych modulov,
= TahSie zbieranie $tatistickych dat a stanovenie percentilu,
= centralny databazovy systém na pozadi,
= jednoduchsia sprava a servis bez potreby aby klienti znovu instalovali

aplikéciu,

= lepSia pristupnost’ aplikacie,
» nezavislost’ na operacnom systéme.

o Nevyhody:
= pre plnohodnotni funkciu je potrebné pripojenie k internetu,
= je potrebné technolédgiu ,,doinstalovat™ (Silverlight, Adobe Flash Plugin, ...).

o samostatna (desktopova) aplikacia:
o Vyhody:
= nie je nutné pripojenie na internet (ale v tom pripade je mozné robit’ Statistiky
len pre mnozinu pouzivatel'ov, ktory pouzivaju aktualnu instalaciu aplikacie,
resp. dany intranet),
» inStalacia aplikacie moze obsahovat’ vSetky potrebné kniznice a nie je
potrebné ich ,,doinstalovat™ (Silverlight, Adobe Flash Plugin, ...).
o Nevyhody:
= pri vybere technoldgii a implementa¢ného prostredia je potrebné zvazit’ aj
podl'a operacného systému pre ktory bude aplikacia urceng,
= komplikovanejsia realizacia updateov,
= komplikovanejsia klient-server komunikacia,
= je potrebna centralna aplikécia v ktorej by sa zbierali idaje do databazy a
nasledne sa sumarizovali.

Po zohl'adneni vsetkych vyhod a nevyhod jednotlivych platforiem, sme sa rozhodli realizovat’ projekt
vyuzitim web technoldgii. Aplikacia bude typu klient-server a bude sa moct’ vyuzivat’ cez internetovu
alebo intranetovu siet’.



1.6 Analyza technologii

Technolégie je mozné roz¢lenit’ podl'a aktualnosti a modernosti na klasické, ktoré existujii uz niekol’ko
rokov a moderné, ktoré sa vytvorili pre potreby bohatych internetovych aplikacii (Rich Internet
Application).

Pri tych klasickych je jednoznaény ich:

e podiel na trhu,

o kompatibilita s pouzivatel'ovymi systémovymi prostriedkami a softvérom,

e rychlost’ nacitavania a pouZivania,

e avsak aj zastaranost’ technologie ako takej, ktora neodraza potreby modernych aplikacii.

Moderny technoldgie prindsaju:

e novy pohl'ad na ulohu internetovo zaloZenych aplikacii,
e sleduju aktualne potreby a trendy.

Medzi nevyhody vS§ak patri:

e ichroz§irenost nie je taka ako pri klasickych technologiach

e pouzivatel musi mat’ ¢asto nainstalovany plugin (Flash, Silverlight, Java Runtime
Environment, a podobne),

e dalsou nevyhodou je nutnost’ nacitania celého kodu aplikacie vopred do pouzivatel'ovho
prehliadaca,

e taktiez najlepSie vykonnostné vysledky dosahuji len s dostatoénym vykonom hardvéru
klientskeho pocitaca.

Pre vyber technologie v projekte tvorby Trénera mentalnych schopnosti je vhodné pustit’ sa modernou
cestou. Tréner mentalnych schopnosti ma ambiciu byt modernou aplikaciou, ktora ponuka vSetky
moderné moznosti nielen programatorom ale aj pouzivatel'om.

Rovnako nedostatky ako nutnost’ nainStalovania pluginu do prehliadaca je mozné preklenut’
distribiciou aplikdcie do kontrolovanych a ohrani¢enych prostredi, ktorymi st vnutrofiremné siete a
podobne. V danej situacii je mozné zabezpecit’, aby kazdy pouzivatel’ mal aplikdciu funkéni. Dlhsie
nacitavanie tiez nemusi byt problémom, ked’Zze pouzivatel' nebude s aplikaciou pracovat’ ndhodne a
Casto, ale cielene pocas urcitého ¢asového intervalu. Pri vybere konkrétnej technoldgie je vSak nutné
brat’ ohl'ad na rychlost,, ktord je pri interaktivite a povahe aplikdcie dolezitd. Rovnako hardvérové
prostriedky firiem nemusia odrazat’ aktualny priemer internetovych pouzivatelov.

V nasledujucej kapitole st zhodnotené jednotlivé technoldgie. Kritériom vyberu je modernost’ a
rychlost’.

1.6.1 Technologie pouzitePné na portal

HTML

Hypertextovy znackovy jazyk (HyperText Markup Language; HTML) je znackovy jazyk urCeny na
vytvaranie webovych stranok a inych informacii zobrazitelnych vo webovom prehliada¢i. HTML
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kladie doéraz skor na prezentaciu informacii (odseky, fonty, vaha pisma, tabulky atd’.) ako na
sémantiku (vyznam slov).

Vyhody:

e jednoduchy,

e rychly.
Nevyhody:

e staticka technologia,

e musi existovat’ v kombinacii s dynamickym generovanim obsahu (PHP/ASP).
ASP
ASP.NET je sucast’ .Net Frameworku firmy Microsoft pre tvorbu webovych aplikacii a sluzieb. lde
0 kompilovany kéd, pri ktorom je naro¢nejsia aktualizacia a udrZiavanie verzii.
Vyhody:

e kompilovany kdd - rychlejsi, viac zachytenych chyb uz pri vyvoji,

e bohaty vyber ovladacich prvkov a kniznic,
e schopnost’ cachovat’ celu stranku alebo len jej Cast’.

Nevyhody:

e proprietarna technologia,
e nutnost’ licencovaného servera alebo hostingu.

PHP

PHP je bezplatny programovaci skriptovaci jazyk, ktory ma nezastupitelné miesto pri programovani
internetovych aplikacii ¢i dynamickych internetovych stranok.

Jeho pomocou mozZeme generovat internetové stranky, ktorych obsah sa nacitava napriklad z
databazy, kde je obsah ulozeny a PHP na ziklade vstupnych informacii vygeneruje strdnku s
pozadovanym obsahom. V jazyku PHP je napisand aj vdcSina pouzivanych redakénych systémov a v
spolupraci s MySQL je najrozsirenejSou internetovou platformou.

Vyhody:
e podpora mnohych databazovych systémov,
e vel'kd mnozina funkcii k dispozicii priamo v zékladnej instalécii,
e dobry, aktudlny a Gplny manual s prikladmi,
e pouzivatel’ si nemusi ni¢ instalovat’.

Nevyhody:

¢ neboli identifikované nevyhody vzhl'adom na charakter projektu.

Javascript

Javascript je skriptovaci jazyk, ktory umoznuje dynamicka pracu so statickym obsahom stranky, ¢im
stranku meni na dynamickd. Umoziiuje vloZenie interaktivity do pouzivatel'ského rozhrania.
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Vyhody:

e podpora v prehliadacoch (je v§ak mozné jeho zakazanie, ale nie odinstalovanie),
e prinaSa moznosti dynamickej ipravy web stranky na strane klienta bez zat'aze servera.

Nevyhody:

e otazka bezpeCnosti pri kode vykonavanom na strane klienta,
o nutnost’ povolenia Javascriptu v prehliadaci pouzivatela.

Ajax

Ajax je skriptovaci jazyk, ktory nasiel svoje hlavné uplatnenie pri tvorbe internetovych stranok a to
takym spdsobom, ze dynamicky bude zmeneny obsah stranky bez toho, aby bola stranka opédtovne
nacitana, ¢o najmi pri rozsiahlych weboch urychl'uje jej nacitanie. Ide o spdsob dynamickej a
asynchronnej komunikacie so serverom na prenaSanie dodatocnych udajov a podobne. Vychadza
z Javascriptu.

Vyhody:
e podstatné zrychlenie behu pouzivatel'ského rozhrania (priblizuje sa funkcionalite klasickych
desktopovych aplikacii),
e uspora prenosovej kapacity (neposiela sa zakazdym cely kod stranky),
postaveny na scriptovacom jazyku JavaScript,
e podpora v prehliadacoch (je v8§ak mozné jeho zakazanie, ale nie odinstalovanie).

Nevyhody:
e nadstavbu nad existujucimi technolégiami (nevyhody zapuzdrenych technoldgii),

e neda sa pouzit’ tlacidlo spat’.

1.6.2 Technolégie pouZitel’'né na hry

Flash (Adobe)

Flash je to technologia interaktivnych aplikacii, ktoré st nezavislé na platforme. Prinasaju na webové
stranky interaktivitu. Flash by sa vSak nemal pouzivat’ na doélezitych prvkoch na webe (hlavné dévody
st uvedené v nevyhodach).

Vyhody:
e mala vel'kost’ vysledného suboru - vektorova grafika, ostra pri akomkol'vek zvacsenti,
e interaktivita, video, zvuky,
e jednoduché navrhnutie dizajnu (kreslenie),
e previazanost' s externymi sibormi - textovy subor, XML, data z PHP skriptu,
e vysoka podpora pouzivatel'ov.

Nevyhody:

hardvérové naroky - zalezi na vel'kosti scény, pocte objektov, alpha kanalov, masiek,
navstevnik musi mat’ Flash nainsStalovany,

neda sa pouzit’ tlacidlo spat,

neda sa zvacsit’ text,

SEO - nie v8etky vyhl'adavace si rozumeju s Flashom,

iba zakladné GUI komponenty,
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e pouzitie databazy iba cez XMLSocket.

Flex (Adobe)

Ide 0 technoldgiu vychadzajiucu z technologie Adobe Flash, ktoré riesi aktualne potreby trhu. Flex je
viac zamerany na programovanie grafickych rozhrani, kym technologia Flash je zamerana na grafiku,
multimédia a interaktivitu.

Vyhody:

XML based,

rychlejsi ako predchadzajuce verzie,

da sa pouzit’ tlacidlo spat,

interaktivny,

vektorova grafika,

Siroka Skala komponentov GUI (grafy a iné),

rozne druhy efektov nad objektmi (efekt fade a iné),
Stylovanie a skinovanie komponentov GUI pomocou CSS.

Nevyhody:

e pre svoju ¢innost’ vyzaduje Flash player v prehliadac¢i pouzivatela.

Silverlight (Microsoft)

Silverlight je technoldgia pre bohaty obsah web stranok od spolo¢nosti Microsoft. Spolu s ostatnymi
technoldgiami sa uchddza o podiel na trhu. Oproti konkurencii je vSak podla viacerych vyskumov
0 krok pozadu.

Nevyhody:

mala podpora pouzivatel'ov,

pomalsi ako Flash,

malo pouzivatel'ov ho ma uz nainstalovany v prehliadaci,

bezi len na Windowse a MacOs,

menej komponentov GUI v porovnani s Flexom, nanajvys niektoré obsahuju chyby.

Vyhody:

e Stylovanie, skinovanie komponentov GUI.

JavaFX (Sun Microsystems)

JavaFX je scriptovaci jazyk, ktory bezi na Java Virtual Machine (JVM).
Vyhody:

e rychly,
e multiplatformovost’ (GUI aj na mobiloch),
e dobra grafika aj na slabsich pocitacoch (2D, 3D).

Nevyhody:
13



o bez 3D podpory,

e pomalsie nacitanie.

1.6.3 Databazové technologie
PostgreSQL

Vyhody:

vol'ne §iritel'ny,
objektovo-relacny,
programovatel'nost,
uzivatel'om definované typy.

Nevyhody:

e zlozité mapovanie relaénych dat do objektovo-orientovanych,
o nedostatok niektorych pokrocilych funkcii,
e nedorieSena replikacia.

MySQL

Vyhody:

e pouzitie vo webovych aplikaciach,
e stabilita,
e rychlost.

1.6.4 Porovnanie technologii pre portal a pre hry

V tabulke Tab. 1-1 st prehl'adne zhodnotené sledované faktory technologii pre portal.

Technoldégia Charakteristika Rychlost’ ggga%(:,:;’ Rozsirenost’ Tl:;)c;i?( 0 p]?c?:'z)l‘li?a:jnlfy Bezpecnost’
HTML  statickd 1. Nema vsetky ano ano Nehodnoti
najlepSia  podporu sa
(server-
side)
PHP dynamicka 2.dobra 1. velmi  vSetky ano ano 2. dobra
(server- | dobra
side)
ASP.NET | dynamicka 3.slabd 2. dobrda  CiastoCne ano Ciastocne 1. najlepsia
(server- (Windows)
side)
JavaScript ' dynamicka client- 3.slaba | vSetky ¢iastocne  4no 3. slaba
side
Ajax dynamicka client- 3.slaba  vSetky nie ano 3. slaba
side

Tab. 1-1 Zhodnotenie faktorov technolodgii pre portal
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V tabulke Tab. 1-2 st zhodnotené faktory pre hry.

Technologia
Silverlight 4.
JavaFX 1.
JavaScript 5
Flash 3.
Flex 2

Rychlost’

slaba

najlepsia

. slaba

dobra

. dobry

Databaza

ano

ano
ano
externe

ano

Rozsirenost’ InStalacia
Ciastocne ano
(Windows, MacOS)
vsetky ano
vsetky nie
vsetky ano
vsetky ano

Tab. 1-2 Zhodnotenie faktorov technologii pre hry

1.6.5 Porovnanie PHP frameworkov

V tabul’ke Tab. 1-3 su zhodnotené parametre vybranych PHP frameworkov.

PHP PHP PHP MV

Framewor 4
k

Akelos ano
CakePHP  ano

Codelgnit = ano
er

Symfony  nie
Yii nie
Zend nie

5 C

ano ano
ano ano
ano ano
ano ano
ano ano
ano ano

Multipl
e DB's
ano
ano
ano
ano
ano

ano

OR
M

ano
ano
nie

ano

ano

ano

Templat
es

ano

nie

ano

nie

ano

nie

Cachin
g

ano
ano
ano

ano

ano

ano

Tab. 1-3 Porovnanie PHP Frameworkov

Legenda k vybranym stipcom:

MVC: Framework ma podporu Model-View-Controller.
Multiple DB's: Framework dokaze pracovat s viacerymi databazami.
ORM: Objektovo-relaéné mapovanie.
Templates: Framework poskytuje template engine.

Auth Module: Podpora autorizacie.
Modules: Moznost’ pouzitia d’alsich modulov.
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Aja

ano
ano
nie
ano
ano

ano

Grafika

1. najlepsia

2. dobra

3. slaba

1. najlepsia

1. najlepsia
Auth Modul
Modul ' es
e
ano ano
ano ano
nie nie
ano ano
ano ano
ano ano



Funkcionalita frameworku Yii:

e podpora tvorby ¢istého a znovu pouzitel'ného kodu,

e bezpecnost’ - validacia vstupov, SQL injection, XSS prevencia,

o rychlost’ - podpora Ajaxu, naéitanie len prvkov pouzitych v aplikacii, caching,
e automatické generovanie kodu,

o error handling a logovanie - kategorizacia, triedenie a filtrovanie,

e detailna a zrozumitel'na dokumentacia,

o striktna OO paradigma,

o funkcionalne testovanie - zalozené na PHPUnit a Selenium,

o lokalizacia,

e  MVC navrhovy vzor.

1.7 Vyber technologii
Vzhl'adom na vyhody a nevyhody jednotlivych technologii bola zvolena nasledujica kombinacia
technoldgii, ktoré buda pouzité:

1. Prezenta¢na Cast’ (client-side):

a. HTML (zvolena standardna technologia pre zaklad prezentacnej Casti),
b. Javascript (pridanie prvkov interaktivity),
c. Ajax (pridanie prvkov dynamickosti).

2. Aplikaéna ¢ast’ (server-side):

a. PHP (zvolena Standardna, rychla a rozsirena technolégia),
b. Framework Yii (zvolena rozsirena technologia s dobrou vyvojarskou zakladiiou),

3. Databazova cast’:

a. MySQL (zvolena rozsirena a stabilna technologia).
4., Hry
a. Adobe Flex (zvolené nova technologia)

16



2 Specifikacia

Kapitola obsahuje poziadavky na produkt, pripady pouzitia a Specifikaciu hier. Specifikacia

vychadzala z problémov a informacii identifikovanych v ramci analyzy.

2.1 Zakladné poziadavky na projekt

Poziadavky na produkt boli stanovené na zaklady analyzy existujucich rieSeni 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 kategorii podl'a oblasti.

211

2.1.2

2.1.3

214

VSeobecné poZiadavky na produkt

primarnou poziadavkou je rast urovne mentalnych schopnosti pouzivatela + mozZnost' aj
cieleného trénovania najslabsich mentalnych schopnosti jedinca,

odstranenie stereotypu, zvySenie doveryhodnosti, unikatnost’ a inovativnost’ v hrach, putavost’
vd’aka zaujimavému GUI a myslienke,

ziskanie mentalneho a osobnostného profilu pouzivatel'a,

nezabudnut’ poskytovat’ pre pouzivatela relax, oddych, zabavu,

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

bezpetnost a ochrana citlivych informacii (v ramci implementacie, zdrojovych kddov,
dokumentacie k softvérovému projektu a produktu),

rozsiriteI'nost’ (modularnost’ a kvalita zdrojového kddu, dokumentacia).

Interakcia pouZivatel’a so systémom

vniest’ socialny rozmer do aplikacie (aby si bol pouzivatel’ vedomy, Ze aplikdcia ma ostatnych
hracov, moznost’ vyuzit’ sutazivost’ a podobne),
moznost’ spitnej vizby od pouZzivatel’a.

Poziadavky na hry

ochrana autorskych prav,

moznost’ konfiguracie parametrov hier cez konfiguraéné rozhranie aplikacie (Uprava
parametrov definujucich ktoré schopnosti hra zlepsuje, v akych oblastiach pdsobi),
kategorizacia hier, ktorou docielime prehl'adnost’,

jednotné ovladanie hier (podl'a moznosti),

nie prili§ narocné hry, viac irovni narocnosti, vac¢si pocet hier, putavy dizajn, viac zdbava ako
len tvrdy tréning.

Vizualna stranka systému

putavy a interaktivny dizajn,
navody na hru v prevazne vizualnom tvare - vysvetlenie najma ovladania, principu, bodovania.
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2.2 Pripady pouzitia a funkcionalita

V tejto Casti sa nachadza opis identifikovanych pouZzivatelov systému, diagramy pripadov pouzitia
a kratky opis kazdého pripadu pouzitia.

2.2.1 Identifikacia pouZivatel’ov
V systéme boli identifikovani nasledujiici pouzivatelia:
e Pouzivatel’ — osoba, ktorej hlavnou tlohou je hrat’ hry,

e  ManaZér — osoba, ktorej hlavnou ulohou je sledovat’ a vysledky inych pouZzivatel'ov,
e Spravca — osoba, ktory ma na starosti spravu celého systému alebo jeho Casti.

2.2.2 Diagramy pripadov pouZzitia

Na obrazku Obr. 2 je zobrazeny diagram pripadov pouzitia, ktoré sa tykaji pouzivatela, na obrazku
Obr. 3 je zobrazeny diagram pripadov pouzitia, ktoré sa tykaji manazéra a na obrazku Obr. 4 je
zobrazeny diagram pripadov pouzitia, ktoré sa tykaju spravcu.

Prihlasenie

Prezeranie hier

Prezeranie svojich
vysledkov v hrach

Pouzivatel

Zobrazenie mentalneho
profilu

Prezeranie noviniek
a informacii

Obr. 2 Diagram pripadov pouzitia pre pouzivatel'a
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Prihlasenie

Prezeranie vysledkov
zamestnancov v hrac

Prezeranie aktivity

Manazer amestnancov na portalij

Tvorba tréningovych
planov

Obr. 3 Diagram pripadov pouzitia pre manazéra

Prihlasenie

Sprava pouzivatelov

Sprava modulov

Sprava portalu

Spravca

Obr. 4 Diagram pripadov pouzitia pre spravcu
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2.2.3  Opis pripadov pouZitia

UCO01 Prihlasenie

Pouzivatel sa prihlasi na portal pomocou svojho loginu a hesla. Nasledne mu systém upravi rozhranie
podrla jeho roly v systéme (oby¢ajny pouZzivatel, manazér, spravca) a povoli mu pouzivat’ jednotlivé
moduly na zaklade jeho opravneni. Dalej moZe upravit' tdaje v svojom uéte (kontaktné informacie).

UCO02 Prezeranie hier

Pouzivatel si zvoli bud’ kategdriu hier alebo schopnost’, ktorti chece trénovat’. V prvom pripade systém
zobrazi zoznam vsetkych hier vo vybranej kategorii, zoradené podl'a nazvu. V druhom pripade systém
zobrazi vSetky hry, ktoré trénuju zvoleni schopnost’, zoradené podl'a ich percentualneho prispevku na
zlepSovani danej schopnosti. Pouzivatel si vyberie jednu zo zobrazenych hier, systém zobrazi
informacie o nej. Pouzivatel’ moze tiez hry vyhl'adavat’ podl'a nazvu.

UCO03 Hranie hry

Pouzivatel' na stranke s hrou vyberie volbu ,,Spustit’ hru“. Systém tato hru spusti, pri¢om nalita
poslednt dosiahnutt troverni pouzivatel'a v nej a umozni mu hrat’ tato Groven a niz8ie trovne. Pocas
hry moze zvolit’ zobrazenie navodu na hru, pozastavit’ hranie (ak to hra povol'uje) a ukoncit’ hranie bez
vysledku. Po dohrani hry systém odosle dosiahnuty vysledok a troven na d’alSie spracovanie.

UCO04 Prezeranie svojich vysledkov v hrach

Pouzivatel’ pri hrani hry vidi svoj posledny dosiahnuty vysledok a tabulku s najlepsimi vysledkami
inych pouzivatel'ov (high score). Po zvoleni moznosti ,,Prezriet’ historiu® mu systém zobrazi jeho
posledné vysledky v hre za vybrané obdobie (tyZden, mesiac, rok) a zobrazi ich aj vo forme grafu.

Taktiez systém zobrazi informaciu, kedy naposledy hral tto hru ako aj celkovy pocet hrani za vybrané
obdobie.

UCO05 Zobrazenie svojho mentalneho profilu

Systém zobrazi pouzivatelovi aktualny stav mentalneho profilu (jednotlivych schopnosti) textovo aj
graficky. Pouzivatel modze zvolit' zobrazenie zmien za vybrané obdobie, ktoré systém zobrazi aj
v grafe.

UCO06 Prezeranie noviniek a informacii

Pouzivatel' si moze vybrat, aké informacie chce zobrazit: informacie o jednotlivych schopnostiach,
odkazy na zaujimavé ¢lanky, tykajlice sa tejto oblasti. Systém pouZzivatel'a upozorni na pridanie novej
hry alebo vylepSenie existujiicich resp. novych funkciach portalu.

UCO7 Prezeranie vysledkov pouzivatelov v hrach

ManaZzér si vyberie pouzivatela podla mena alebo skupiny. Systém zobrazi jeho aktualny mentalny
profil a umozni mu prezerat’ si zmeny v schopnostiach za vybrané obdobie.
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UCO08 Prezeranie aktivity zamestnancov na portali

ManaZzér si vyberie pouzivatel'a podl'a mena alebo skupiny. Systém zobrazi informéacie o tom, kedy
bol prihlaseny na portali, kol'’ko ¢asu hral hry a ktoré konkrétne.

UCO09 Tvorba tréningovych planov

Manazér si vyberie pouzivatela podl'a mena alebo skupiny. Vyberie schopnosti, ktorym by sa mal
vybrany pouzivatel’ venovat a obdobie, pocCas ktorého ich ma trénovat. Systém vyberie vhodné hry
a prikaze ich pouzivatel'ovi hrat’ poCas daného obdobia, priCom ich optimalne rozlozi na jednotlivé
dni.

UC10 Sprava pouzivatelov

Spravca moze pridat nového pouzivatela, upravit' tdaje o existujicom pouzivatel'ovi, odstranit’
pouzivatel'a, zaradit’ ho do skupiny alebo mu zmenit’ opravnenia.

UC11 Sprava hier
Spravca méze pridat’ novi hru resp. novia verziu hry, zmenit’ udaje 0 existujucej hre a odstranit’ hru.
UC12 Sprava modulov

Spravca moze pridat’ novy modul resp. novl verziu, zmenit' nastavenia existujiceho modulu, zapnat’
alebo vypnut’ vybrany modul.

UC13 Sprava portalu

Spravca moze zobrazit’ udaje z logov 0 chybach, rieSit’” problémy pouzivatel'ov, ktoré mu nahlasili.
Dalej moze upravovat’ vzhl'ad a obsah portalu a konfigurovat’ portal podla $pecifickych poziadaviek
firmy.

2.3 Specifikacia hier

Na zaklade dokumentu so S$pecifikaciu hier, poskytnutého veducim projektu, sme vybrali tieto hry,
ktoré sme zaradili do kategorie, uréili, ktoré schopnosti zlep$uji, zistili, aké vystupy z nich
potrebujeme a identifikovali, ¢i je mozné prerusit’ hranie hry bez vplyvu na vysledok v hre.

Nazov Slovné bubliny
Vystupy pocet spravnych
Kategoria slovné hry

Schopnosti pozornost’,
jazykové schopnosti,
slovna zésoba.

Opis Vymyslanie slov ku za¢iatonym pismenam.

Preru$itelnd | nie

Tab. & 2a — Specifikicia hry

21



Nazov

Bleskova mysel’

Vystupy pocet spravnych,
pocet nespravnych.
Kategoria slovné hry
Schopnosti pozornost’,
jazykové schopnosti,
slovna zasoba,
rychlost’ spracovania.
Opis Hadanie, ¢i je Cislo parne, neparne, ¢i je pismeno samohlaska, spoluhlaska.
Prerusitelnd | ano
Tab. & 2b — Specifikacia hry
Nézov Tabul’ka vedomosti
Vystupy Cas hrania,
skore,
dosiahnuta uroven,
pocet spravnych,
pocet nespravnych.
Kategoria pozornost
Schopnosti pozornost’,
kratkodoba pamit’,
vizualne schopnosti.
Opis Pamadtanie si obrazcov v tabulke.
Prerusitelna | ano
Tab. ¢. 2¢ — Specifikacia hry
Nazov PeiiazoZrut
Vystupy pocet spravnych,
pocet nespravnych.
Kategoria pozornost’
Schopnosti kratkodoba pamit’,
pozornost’,
Vizualne schopnosti.
Opis Pamétanie si minci v obrazci.
Prerusitelna | nie
Tab. & 2d — Specifikacia hry
Nazov Zahrada priSer
Vystupy pocet nespravnych
Kategoria pozornost’
Schopnosti kratkodoba pamat’,
pozornost’,
vizualne schopnosti.
Opis Pamétanie si oblud v mriezke.
PreruSitelna | nie
Tab. & 2e — Specifikacia hry
Nazov Ludské pexeso
Vystupy Cas hrania,
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pocet spravnych,
pocet nespravnych.

Kategoria pozornost’
Schopnosti kratkodoba pamat’,
pozornost’,
vizualne schopnosti.
Opis Pamétanie si I'udi (meno + tvar) formou pexesa.
Prerusitelnd | ano
Tab. & 2f — Specifikacia hry
Nézov Stahovanie vtactva
Vystupy pocet spravnych,
pocet nespravnych,
cas hrania.
Kategoria pozornost’
Schopnosti pozornost
Opis Stlacanie smeru vtaka.
Prerusitelnd | ano
Tab. ¢&. 3g — Specifikacia hry
Nazov Koi
Vystupy pocet spravnych,
pocet nespravnych.
Kategoria pozornost
Schopnosti kratkodoba pamit’,
pozornost’,
vizualne schopnosti.
Opis Zapamitanie si, ktoré ryby su trafené a ktoré nie
Prerusitelnd | ano
Tab. €. 2h — Specifikacia hry
Nazov Pozoruj vtactvo
Vystupy pocet spravnych,
pocet nespravnych,
skore.
Kategoria pozornost’
Schopnosti pozornost’,
Vizualne schopnosti,
kratkodoba pamat’,
jazykové schopnosti,
slovna zésoba.
Opis Oznacenie miesta kde sa objavil vtak, pricom v strede obrazovky sa objavilo pismo
(obidve veci naraz asi na pol sekundy).
Prerusitelna | ano
Tab. & 2i — Specifikacia hry
Nazov Podl’a pravidiel
Vystupy skore (priemer Ze v ktorom stave spravil poslednu chybu),
dosiahnuta arover.
Kategoria logika
Schopnosti uvazovanie a rozhodovanie,
kratkodoba pamét’, vizualne schopnosti.
Opis Zobrazujh sa karty a treba hadat’ ¢i su v sulade s neznamym pravidlom. Na zaciatku
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pravidlo nevieme, az po n hadani si to mézeme “domysliet”.
Prerusitelna | ano
Tab. ¢&. 2j — Specifikacia hry
Nézov Duplikat
Vystupy pocet spravnych,
pocet nespravnych,
skore.
Kategoria pozornost’,
Schopnosti rychlost’ spracovania,
vizualne schopnosti,
kratkodoba pamit’.
Opis VSimanie ¢i bola predchadzajica karta rovnaka.
Prerusitelnd | ano
Tab. & 2k — Specifikacia hry
Nazov Tunel
Vystupy pocet tahov,
¢as hrania,
dosiahnuta uroven.
Kategoria logika
Schopnosti rychlost’ spracovania,
uvazovanie a rozhodovanie.
Opis Najst’ cestu cez prekazky, ¢o najoptimalnejsie.
Prerusitelnd | ano
Tab. ¢&. 21 — Specifikicia hry
Nazov Dazd’ prikladov
Vystupy pocet spravnych,
pocet nespravnych,
¢as hrania,
dosiahnuta uroven.
Kategoria Vypoclty
Schopnosti rychlost’ spracovania,
Mmotorické schopnosti.
Opis Padaju aritmetické priklady ako kvapky, tym limituju ¢as vyrieSenia.
Prerusitelna | nie
Tab. €. 2m — Specifikacia hry
Néazov Poradie
Vystupy pocet spravnych,
pocet nespravnych,
¢as hrania,
skore.
Kategoria pozornost’
Schopnosti kratkodoba pamat’,
rychlost’ spracovania,
vizualne schopnosti.
Opis Klikat’ na Zetony v danom poradi ktora sa zobrazi na zaciatku.
Prerusitelna | nie
Tab. & 2n — Specifikacia hry
| Nézov | Badovy labyrint

24




Vystupy Cas hrania,
pocet tahov.
Kategoria logika
Schopnosti vizualne schopnosti,
uvazovanie a rozhodovanie,
kratkodoba pamit’,
motorické schopnosti,
rychlost’ spracovania.
Opis Labyrint, pricom meni sa uhol’ pohl'adu ale ovladanie ostava nemenné.
Prerusitelna | nie
Tab. & 20 — Specifikicia hry
Nézov Tanagram
Vystupy ¢as hrania,
pocet tahov.
Kategoria logika
Schopnosti vizualne schopnosti,
rychlost’ spracovania,
motorické schopnosti.
Opis Skladacka réznych atvarov do jedného celku.
Prerusitelna | nie
Tab. &. 2p — Specifikacia hry
Nazov Puzzle
Vystupy Cas hrania,
Kategoria hlavolamy
Schopnosti rychlost’ spracovania,
uvazovanie a rozhodovanie,
Vizualne schopnosti.
Opis Puzzle.
Prerusitelna | nie
Tab. ¢ 2r — Specifikacia hry
Nazov Vaha vypoctov
Vystupy dosiahnuta aroven,
pocet nespravnych.
Kategéria Vypoclty
Schopnosti pozornost’,
rychlost’ spracovania,
uvazovanie a rozhodovanie.
Opis Rozhodovanie, ktora strana je vicsia.
Prerusitelna | nie
Tab. €. 2s — Specifikacia hry
Nazov Farby
Vystupy dosiahnuta uroven,
pocet nespravnych,
Kategoria pozornost’
Schopnosti pozornost’,
rychlost’ spracovania,
jazykové schopnosti,
slovna zésoba.
Opis VTavo text farby vpravo farba.
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Prerusitelna | nie

Tab. &. 2t — Specifikacia hry

Nazov Ciselné rady
Vystupy pocet spravnych,
pocet nespravnych,
Cas hrania.
Kategoéria Vypolty
Schopnosti Uvazovanie a rozhodovanie
Opis Vyberte spravnu dvojicu ¢isiel, ktoré nasleduji v uvedenej postupnosti.
Prerusitelna | nie
Tab. & 2u — Specifikacia hry
Nazov Upratovanie
Vystupy pocet spravnych,
pocet nespravnych,
cas hrania.
Kategoria logika
Schopnosti Uvazovanie a rozhodovanie
Opis Uzivatel’ vybera z pétice, o tam nepatri.
Prerusitelna | nie (pokial’ sa nezaznamenava ¢as tak ano)
Tab. & 2v — Specifikacia hry
Nazov Spravne poradie
Vystupy pocet spravnych,
pocet nespravnych,
¢as hrania.
Kategoria slovné hry
Schopnosti | jazykové schopnosti,
slovna zasoba.
Opis Usporiadanie objektov do spravneho poradia.
Prerusitelnd | ano
Tab. €. 2w — Specifikacia hry
Nazov Anagram
Vystupy pocet spravnych,
pocet nespravnych,
¢as hrania.
Kategoria slovné hry
Schopnosti | jazykové schopnosti,
slovna zésoba.
Opis Poprehadzované pismenka v slove.
Prerusitelna | ano
Tab. €. 2x — Specifikacia hry
Nazov Analyzuj
Vystupy pocet spravnych, pocet nespravnych.
Kategoria slovné hry
Schopnosti pozornost’,
rychlost’ spracovania,
vizualne schopnosti,
kratkodoba pamat’.
Opis Ur¢i pocet pismen pismena <x> napr. v novinovom ¢lanku.
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Prerusitel'na

| nie

Tab. ¢&. 2y — Specifikacia hry

Nazov Ret’azové poclitanie
Vystupy pocet spravnych,
pocet nespravnych.
Kategoria VypoCty
Schopnosti kratkodoba pamat’,
rychlost’ spracovania,
pozornost’.
Opis Urcenie vyslednej sumy pokladni¢ného bloku.
Prerusitelna | nie
Tab. & 2z — Specifikacia hry
Nézov Rady pismen
Vystupy pocet spravnych,
pocet nespravnych,
Cas hrania.
Kategoria pozornost’
Schopnosti pozornost’,
rychlost’ spracovania,
vizualne schopnosti.
Opis Hrladanie rozdielov vo vel'mi dlhom ret’azci a €o najrychlejsie.
Prerusitelna | nie
Tab. & 2aa — Specifikacia hry
Nazov Bystré oko
Vystupy pocet spravnych,
¢as hrania.
Kategoria pozornost’
Schopnosti pozornost’,
vizualne schopnosti.
Opis Majme maticu vel’kych pismen (m=40 stipcov a n=20 riadkov), tilohou je njst’
Stvorice tych pismen, ktoré utvaraju utvar kriza.
Prerusitelna | nie
Tab. & 2ab — Specifikacia hry
Nazov HPadanie Cisiel
Vystupy pocet spravnych,
pocet nespravnych,
Cas hrania.
Kategoria Vypoclty
Schopnosti pozornost’,
uvazovanie a rozhodovanie,
vizualne schopnosti.
Opis Matica &islic: 19riadkov x 40stipcov. Najdi vo vodorovnych riadkoch dvojciferné
Cisla delitel'né 13, napr. Cislo 39.
Prerusitelna | nie

Tab. & 2ac — Specifikicia hry
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Nazov

Dvojice Cisel

Vystupy pocet spravnych,
pocet nespravnych,
Cas hrania.
Kategoria vypolty
Schopnosti pozornost’,
Uvazovanie a rozhodovanie.
Opis Zoznam ¢iselnych dvojic a treba najst’ ktorych sucet je napr. 200.
PreruSitelna | nie
Tab. & 2ad — Specifikicia hry
Nazov Sudoku
Vystupy ¢as hrania,
pocet nespravnych.
Kategoria logika
Schopnosti uvazovanie a rozhodovanie,
rychlost’ spracovania,
kratkodoba pamit’,
vizualne schopnosti.
Opis Sudoku.
PreruSitelna | nie
Tab. & 2ae — Specifikacia hry
Nazov Krizovka
Vystupy pocet spravnych,
¢as hrania.
Kategoria slovna hra
Schopnosti jazykové schopnosti,
slovna zasoba.
Opis Treba doplnit’ konkrétne slova do poli¢ok, ktoré st horizontalne posunuté tak, aby
ako vysledok vyslo vo vertikalnom smere jedno zmysluplné slovo.
Prerusitelna | nie

Tab. & 2af — Specifikacia hry
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23.1

Specifikacia kategérii hier

Na zaklade Specifikacie hier sme ziskali zoznam kategorii hier:

1)
2)
3)
4)

2.3.2

Slovné hry — hry, v ktorych hraé¢ pracuje so slovami,
Pozornost’ — hry, zamerané na hracovu slovni zasobu,
Logika — hry, v ktorych hra¢ riesi logické problémy,
Vypocty — hry, zamerané na pocitanie.

Specifikacia vystupov z hier

Na zaklade $pecifikacie hier sme ziskali zoznam vystupov z hier:

1)
2)
3)
4)
5)

¢as hrania — celkovy c¢as, za ktory hra¢ hru dokon¢il,

pocet ahov — pocet tahov, pomocou ktorych sa hra¢ dopracoval k vysledku,

skére — pocet bodov, ktoré hrac ziskal v hre,

dosiahnuta troven — Groven, ktoru ziskal v ramci jedného hrania hry,

pocet spravnych a nespravnych — pocet spravnych a nespravnych odpovedi hraca.

2.4 Specifikacia kategérii mentalnych schopnosti

Na zaklade analyzy problematickej oblasti a Specifikacie hier boli zvolené kategérie mentalnych
schopnosti:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9

Kratkodoba pamét® (working memory),

Dlhodoba pamit’ (long-term memory),

Rychlost’ spracovania (processing speed),

UvaZovanie a rozhodovanie (logic and reasoning),

Pozornost’ (attention),

Jazykové schopnosti, slovna zasoba (verbal and vocabulary processing),
Vizualne schopnosti (visual processing),

Sluchové a rytmické schopnosti (auditory and rhithmic processing),
Motorické schopnosti (motoric abilities).
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3 Navrh

Kapitola obsahu hruby navrh datového modelu, architektury systému a grafického rozhrania hier
a portalu. Navrh vychadzal z identifikovanych poziadaviek vramci analyzy tak, aby boli vSetky
splnené.

3.1 Navrh datového modelu

Datovy model reprezentuje potreby stanovené v poziadavkach od moznosti archivacie vysledkov
hraca, cez generovanie grafov vyvoja mentalnych schopnosti hra¢a az po moznost’ prelozit’ portal do
iného jazyka bez nutnosti zdihavého zdsahu do implementovaného kodu.

V nasledujucich podkapitolach sa nachadza S$pecifikovany logicky a datovy model portalu spolu
S presnym popisom identifikovanych databazovych a datovych entit.

3.1.1 Logicky datovy model

Na nasledujuicom obrazku sa nachadza jednoduch$i a prehladnej$i datovy model, v ktorom sa
nenachadzaju implementacné a fyzické detaily.

Organizacia Pouzivatel Prava
nazov: String _ prinlasovacie meno: String A . nazov: String
4 pafri typ UEtu: Integer ma pridelenem
1 0.n 0..n 0..n
1
0l.n
4 dosjahmfie
B Sch t
VysledokVHre - < DPnDS
Kore- Int ) nazov: String
skore: Integer > hra opis: String
ovplyvitje »
0l.n
— Hra Obsah
Kategoria p ; ;
nazow: Siring nazov: String text: String
e « patri 1™ opis: String
opis: String 0..n | verzia: Integer

Obr. 5 Logicky datovy model

30




3.1.2  Opis entit

V systéme sme identifikovali nasledujuce entity:

o Pouzivatel — reprezentuje pouzivatel’a systému,

e Hra-reprezentuje hru v systéme,

e Schopnost’ — reprezentuje mentalnu schopnost’ pouzivatel’a,

e Organizacia — reprezentuje organizaciu, do ktorej patri pouzivatel,

e Pravo — reprezentuje opravnenie pouzivatel'a podl'a jeho role v systéme,
o Kategoria — reprezentuje kategoriu hry,

o Vysledok — reprezentuje dosiahnuty vysledok pouzivatel'a v hre,

e Obsah — reprezentuje text umiesteny na portali.

3.1.3 Opis vzt'ahov

Medzi entitami sme identifikovali nasledujuce vztahy:

Vztah Hrd medzi entitami Pouzivatel a Hra ma kardinalitu M:N, lebo kazdy pouzivatel moéze hrat’
viacero hier a kazda hru méze hrat’ viacero pouzivatel'ov.

Vztah Md medzi entitami Pouzivatel a Schopnost ma kardinalitu M:N, lebo kazdy pouZzivatel ma
viacero schopnosti a kazdu schopnost’ moze hrat’ viacero pouzivatel'ov.

Vzt'ah Patri medzi entitami PouZivatel’ a Organizdcia ma kardinalitu 1:N, lebo kazdy pouzivatel’ mbze
patrit’ iba do jednej organizacie, ale organizacie méze mat’ viacero pouzivatel'ov.

Vztah Ma pridelené medzi entitami Pouzivatel’ a Prdvo ma kardinalitu M:N, lebo kazdy pouZivatel
modze mat’ pridelenych viacero prav a kazdé pravo moze mat pridelenych viacero pouzivatel'ov.

Vztah Dosiahne medzi entitami Pouzivatel’ a Vysledok ma kardinalitu 1:N, lebo kazdy pouZivatel
moze dosiahnut’ viacero vysledkov v jednej hre, ale kazda vysledok dosiahol iba jeden pouZivatel’.

Vztah Tyka sa medzi entitami Vysledok a Hra ma kardinalitu N:1, lebo kazdy vysledok sa tyka prave
jednej hry, ale v jednej hra mohli pouzivatelia ziskat’ viacero vysledkov.

Vztah Patri medzi entitami Hra a Kategoria ma kardinalitu 1:N, lebo hra patri do prave jednej
kategorie, ale v jednej kategdrii moze byt viacero hier.

Vztah Ovplyvituje medzi entitami Schopnost’ a Hra ma kardinalitu M:N, lebo kazda hra ovplyviiuje
viacero schopnosti a kazda schopnost’ méze ovplyviiovat’ viacero hier.

3.1.4 Fyzicky datovy model

Fyzicky datovy model vznikol transformaciou logického modelu pridanim vdzobnych tabuliek, ktoré
rozdeluju vztah M:N, pridanim atributov jednotlivym entitim a pridanim potrebnych pomocnych
tabuliek. Tento model bude implementovany v databazovom prostredi MySQL.
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Na obrazku Obr. 6 sa nachadza podrobny fyzicky datovy model.
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3.1.5 Specifikicia fyzickych entit

Ku kazdej tabul’ke st uvedené jej atributu, ich typ a kratky opis.

TabuPka Organisation

Organizacia pouZzivajlca systém na trénovanie svojich zamestnancov.
e Organisation No — ID organizacie,
e Name — nazov organizacie,
e Description — popis,
o Stylesheet — kaskadovy §tyl organizacie,
e Font Size — vel'kost’ pisma na stranke,
e (Games Per Page — pocet zobrazenych hier na jednej stranke pri strankovani.

Tabul’ka Group

Skupina organizacie, ktord pomaha udrziavat’ Struktiru medzi sledovanymi pouzivatel'mi.
e Group No — ID skupiny,
e Organisation No — ID organizacie,
e Name — nazov skupiny,
o Description — popis skupiny,
e Owner No — kto skupinu vytvoril.

Tabul’ka User

Pouzivatel systému, hra sa hry, sleduje svoj profil, komunikuje s ostatnymi pouzivatel'mi.
e User No — ID pouzivatel’a,
e Group No — skupina do ktorej pouzivatel’ patri,
e Login - prihlasovacie meno,
e Password — heslo na prihlasenie, zakddované s MD5,
e Email — emailova adresa,
e Stylesheet - kaskadovy $tyl pouzivatela,
e Font Size — vel’kost’ pisma na stranke.

TabuPka User Activity

Monitorovanie pohybu pouzivatela po portali (nie aktivita hrania).
e Line No — ID riadku,
e User No - ID pouzivatela,
e Date — datum a ¢as zaznamenania,
e Description — popis aktivity.

Tabul’ka Permission

Pravo pouzivat isti funkcionalitu systému. Napriklad pristupovat’ k urcitému modulu, prehliadat’
Statistiky, posielat’ spravy.

¢ Role No — ID funkcie systému (popis nizsie),

e Object Type — typ objektu, na ktory sa vztahuji prava,

e Object No — ID objektu,

e Use Permission — pravo pouzit’ objekt,
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e Read Permission — prava ¢itat’ objekt (napriklad tabul'ku, historiu hier),
e Update Permission — prava na update objektu (napriklad pouzivatel'ovho profilu).

Tabul’ka Role

Funkcia systému zahffiajiica viac prav - skupina prav. Priklad, funkcia systému s ndzvom ,,Uprava
pouzivatel'ov bude zahriat’ ,,Permission® na pouzitiec modulu na Gpravu pouzivatel'ov, updatu tabul’ky
»User”, atd’. Tieto funkcie sa budi nastavovat’ pouzivatelom a na ich zaklade bude ich funkcionalita
obmedzovana (napriklad administrator, Statistik, atd’).

¢ Role No - ID funkcie,

e Name — meno funkcie,

o Description — popis funkcie (napriklad ,,Umozfiuje upravovat’ pouzivatel'sky profil.*),

e Basic — zakladna funkcia, pri vytvoreni nového pouzivatela sa automaticky novému

pouzivatel'ovi nastavia tie funkcie, ktoré majia priznak ,,Basic* (zakladny pouzivatel).

TabuPka User Roles

Funkecie (skupiny prav) systému priradené pouZzivatelom. Rozbija vztah M:N — User : Role.
e User No — ID pouzivatel'a,
e Role No - ID funkcie systému,
e User Change — kto nastavil,
e Date Change — datum nastavenia.

Tabul’ka Category

Entita na kategorizaciu hier. SIuZi na prehl'adnej$iu navigaciu na portali.
e Category No — ID kategorie,
e Name — ndzov kategorie,
e Description - popis kategorie,
e Image — obrazok kategorie.

Tabul’ka Game

Hra na portali.
e Game No - ID hry,
e Name — nazov hry,
e Category No — kategoria do ktorej hra patri,
o Description — kratky popis hry,
e Image — obrazok hry,
e Active —urcuje, ¢i sa hra da hrat’.

TabulPka Ability

Mentélna schopnost’, ktora vieme prostrednictvom réznych hier trénovat’.
e Ability No — ID schopnosti,
e Name — nazov schopnosti,
e Description — popis schopnosti.
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Tabul’ka User Ability

Mentalna schopnost’, ktorti dosiahol pouzivatel’ na portali. Zoznam mentalnych schopnosti tejto entity
pre jedného pouzivatel'a predstavuje jeho mentalny profil.

e User No — ID pouzivatel’a,

e Ability No — ID schopnosti,

e Actual Level No — aktualna tiroven pouzivatel'a v tejto schopnosti,

o Last Update — posledna aktualizacia,

e Points — poéet bodov dosiahnutych bodov v tejto schopnosti,

o Visible — schopnost’ je viditel'na v mentalnom profile pouzivatel’a systému.

TabuPka Level Ability

Mentalna schopnost’ mdze mat’ rézne urovne, ktoré sa snazi pouzivatel’ dosiahnut’. Sluzia na motivaciu
pouzivatela. Neskér mozno vyuzitie pri tvorbe tréningovych planov alebo rdznych Statistickych
vystupov (vel’kost’ pokroku za ¢asové obdobie).

o Level No - ID urovne,

e Ability No — ID schopnosti, ku ktorej uroven patri,

e Name — nazov urovne,

e Description — popis tirovne,

o Profile Limiting Points — hranica trovne (poéet bodov, po prekroeni nasleduje dalSia

arovern).

Tabul’ka Game Ability Level

Urovne mentélnej schopnosti, ktoré mozu byt trénované danou hrou.
e Game No - ID hry,
e Ability No — ID schopnosti,
e Level No - ID urovne schopnosti
e Max Level Points — maximalny pocet bodov, ktoré moze hra¢ ziskat’ v hre trénovanim tejto
mentalnej schopnosti.

Tabulka Game Ability

Kazda hra trénuje jednu alebo viac mentalnych schopnosti.

e Game No - ID hry,
e Ability No — ID schopnosti.

Tabulka Game History

Historia hry poskytuje prehl'ad o hranych hrach, aktivita pouzivatel'a zamerana na hry. Pouzitel'né pri
Statistickych vystupoch (kol’kokrat dana hru hral, kol'kokrat ju nedokon¢il, priemerny ¢as hrania...).

e History No — ID historie,

e Game No-ID hry,

e User No — ID pouzivatel’a,

e Start Time — spustenie hry

e End Time — koniec hrania (m6Ze byt neznamy napr. null — nedokoncenie hry),
e Game Level No — troven odohratej hry.
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Tabul’ka Ability History

Zoznam schopnosti, ktoré boli hranim hry trénované, dosiahnuty pocet bodov a maximalny pocet
dosiahnutel'ny v hre pri danej trovni.

e History No — ID histérie,

e Ability No — ID schopnosti,

e User Level No — ID urovne pouzivatel'ovej schopnosti,

e Ability Actual Points — pocet bodov v ¢ase hrania,

o Max Level Points — maximalny pocet dosiahnutel'ny v tejto hre,
e Points — dosiahnuty pocet bodov v hre pouzivatel'om.

Tabul’ka Language
Podpora lokalizacie, zoznam povolenych jazykov pouzivanych pri prekladoch. Jeden znich je

predvoleny.

e Language Code — kod jazyka,
e Name — nazov jazyka,
e Default — predvoleny jazyk.

TabuPka Category /Game/Ability/Level Translation

Entity podporujuce lokalizaciu a jednoducht rozsiritelnost’ systému o novy jazyk bez zasahu do
funkcionality. Obsahuju nepredvolené preklady jazyka. Texty k predvolenému jazyku st umiestnené
vzdy priamo na prislu$nej entite.

e Language Code — kod jazyka,
o Category /Game/Ability/Level No — ID inStancie entity,
e Name — prelozeny ndzov,
e Description — preloZeny popis.
Tabulka Article
Clanok, odstavec textu, umiestneny kdekol'vek na portali.
e Article No — ID élanku,

e Language Code — v akom jazyku je text,
e Content — obsah ¢lanku.

3.2 Navrh architektiry systému

Identifikované komponenty systému st rozdelené do 3 kategorii podl'a oblasti posobenia:

1. Prezentacna cast’ — Web Browser,
2. Aplika¢na cast’ — Web Server,
3. Databazova Cast’ — Data Service Layer.
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Na obrazku sa nachadza diagram identifikovanych komponentov usporiadanych podl'a vzt'ahov.
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Obr. 7 Komponentovy model

Jednotlivé komponenty a kategdrie komponentov st popisané v nasledujucich podkapitolach.
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3.2.1 Prezenta¢na ¢ast’ — Web Browser

Zahtfia technologie beZiace na strane pouzivatela, v jeho prehliadaci. O funkcionalitu sa staraju
nasledovné komponenty:

e Web-based User interface:
o pouzivatel'ské rozhranie.
e HTML interface:
o rozhranie medzi serverom a prehliadac¢om na staticky obsah (html a vygenerované
stranky z PHP) a dynamicky obsah (javascript a ajax).
e Adobe Flash Player:
o rozhranie pre hry.

3.2.2 Aplikac¢na ¢ast’ — Web Server

Zahina technolodgie beziace na strane servera (spajaji prezenta¢nu a databazovi Cast’ prostrednictvom
funkcionality poskytovanej rieSenim). O funkcionalitu sa staraju nasledovné komponenty:

e Web content manager:
o  Stara sa o zakladnt Struktru portalu (menu, texty, odkazy), technologie PHP
a HTML.
o Message handler:
o komunikacia s pouzivatel'om (cez portal, alebo cez e-mail).
e Language manger:
o stara sa o preklad textov pre roznych jazykov.
e Logging and Error detection:
o logovanie a spracovanie chyb.
e User and Organization manager:
o Stard sa o administrativu organizacii a o pouzivatel'skych prav.
e User statistics:
o Statistické udaje o vyvoji pouzivatela (informacie pre psychologov).
¢ Mental ability manager:
o hlavne vypocet mentalnych schopnosti (je to vrstva medzi hrami a schopnostami).
o (Game manager:
o starasao hry.
e Dynamic web components:
o javascipt a ajax (hlavne dynamické skripta na pouzivatel'skej strane, PHP nie).
e Plug-in manager:
o Manazovanie pluginov (napr. poniukané hry personalizované pre pouzivatel’a,
zobrazenie $tatistik, grafov, ostatné pluginy, atd’.).
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3.2.3 Databazova ¢ast’ — Data Service Layer

Zahina databazovu cast’ starajucu sa o poskytovanie dajov aplikacnej ¢asti. V ramci databazovej ¢asti
sa nachadza externy databazovy server MySQL. Databazova cCast' je zlozena z nasledujucich
komponentov:

o Organization and Permission data handler:
o funkcie na ziskanie a uloZenie dat o organizaciach a pravach pouzivatel'ov.
o User and User Ability data handler:
o funkcie na ziskanie a ulozenie dat 0 pouZzivatel'och a ich schopnosti.
e Game history handler:
o funkcie na ziskanie a ulozenie dat o udalostiach (ktory hrac¢ hral, ktort hru, kedy
a ako?).
e Game data handler:
o funkcie na ziskanie a ulozenie dat o hrach.
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3.3 Navrh grafického rozhrania portalu

Snazili sme sa, aby GUI portalu svojim vzhl'adom a interakciou sa nachadzal niekde medzi klasickym
webovym rozhranim informac¢ného systému a hracim portalom. Tento pristup sme zvolili preto, aby
pouzivatel’ systému nemyslel na to, Ze trénuje svoje mentalne schopnosti, ale mal viac pocit, ze sa hra,
¢o je aj jedna z naSich poziadaviek na systém. GUI portalu preto obsahuje dynamické prvky
(pouzijeme technologie Flash a Javascript).

Na obrazku Obr. 8 sa nachadza rozlozenie GUI prvkov, ktoré budu bliZsie popisané.

Tréner !
mentalnych

> schopnosti

menu ako Uvod, rebricky ...

vyber si hru podla:

kategérie 1 ako staticky obrazok alebo meniace sa
1ejsie cez flash)

mentalnych po kliknuti na button vyberu hry

schophostl by sa rozbalil tento Stvorec, ktory

by bol priehladny a bol by na iom
zoznam jednotlivych kategorii

droven hraca
text

Obr. 8 Hruby navrh GUI portalu

Graficky navrh portalu obsahuje hlavi¢ku s logom, ndzvom projektu a cast’ou uréenou pre prihlasenie
sa. Pod hlavi¢kou sa nachadza menu s podstrankami napr.:

e Uvod,
o Vyber hier,
o Novinky,

e O projekte,
o Co je tréner mentalnych schopnosti (¢lanok),
o Ako hry ovplyviiuju mentalne schopnosti (¢lanok),
o Opis mentalnych schopnosti (¢lanok),
e Vsetky hry (zoznam hier),
¢ Tréning mentalnych schopnosti,
o Tréning / Tréning vybranej schopnosti (zoznam schopnosti),
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o Oddych,
o Zobrazit Statistiky / Zobrazit graf....,

o Kontakt (¢lanok).

Pod menu sa bude nachadzat’ panel pre vyber hier. Na vybere bude rozdelenie hier podla dvoch
kategorii: rozdelenie hier podl'a mentalnych schopnosti a podl'a kategorie (slovné hry, klikacie...). Ked’
si pouzivatel’ vyberie jedno z rozdeleni, vysunie sa panel s jednotlivymi kategoriami (znazornené na
obr. 8). Pod menu bude takisto aj priestor pre dynamické zlozky, kde sa budi zobrazovat rdzne
grafické prvky, napr. snimky (screenshoty) z hier — budeme vyuzivat technologiu Flash alebo
Javascript.

Tato celd opisovana Cast’, teda vyber z kategoérii a priestor pre dynamické zlozky, sa bude zobrazovat’
pri kazdej podstranke, okrem trénera mentalnych schopnosti. Je to z toho dovodu, Ze tréner bude
hracovi sam ponukat’ hry, ktoré sa ma zahrat'.

Pod panelom pre vyber hier sa budi nachadzat’ zvolené hry, pripadne texty ¢lankov. Na pravo od textu
sa nachadza panel na ktorom budi zobrazované informacie o hracovi (jeho aktualna tvroven
mentalnych schopnosti, grafy atd’.). Pod tymto panelom mézu byt d’al$ie dynamicka Casti.

3.4  Navrh grafického rozhrania hier

Kazda hra bude pozostavat’ z rovnakej ¢asti pouzivatel’ského rozhrania, zobrazenej na Obr. 9 tak, aby
sa pouzivatel’ vedel rychlo zorientovat’, pri hrani hier.

Na T'avej strane budu tlacitka potrebné napr. na zastavenie hry, k ziskaniu navodu ku hre a dopliujiace
informacie ku hre (napr. Groven hry, ktory sa prave hra, pocet dobrych zasahov, pocet zlych zasahov
atd.). PodstatnejSie informacie o ziskanom skore zhry budd v pravom hornom rohu. Takéto
umiestnenie sme zvolili preto, aby sa pouzivatel' sustred’oval na jedno miesto rozhrania, ktoré mu
poskytne stru¢né, najdolezitejSie informacie otom, ako sa mu Vv hre dari. Samotna hra, bude
umiestnena v bielom $tvorci, zobrazenom na obrazku. Jej konkrétny vzhl'ad bude zavisiet od samotne;j
hry je na Obr. 9.

Body: 150

Level:

Spravnych:
Nespravnych:

Tu bude hra

Obr. 9 Hruby navrh GUI hry
41



3.5 Navrh hodnotenia hracov

Ako dostupné moznosti boli analyzované nasledujiice, pricom ako najvhodnejSia je navrhnuta
a zvolena moznost' kombinovaného hodnotenia:

1) Uroviiové hodnotenie:
- Klasické hodnotenie pri hrach, kde pouzivatel prechadza uroviiami od 1 do
maximalneho poc¢tu Grovni,

- Novy hra¢ ma uroven 1 a postupne sa bude prebojovavat na d’alSie urovne.

- Problémom je, Ze pri tomto hodnoteni nie je zrejma hodnota jeho mentalnych
schopnosti (teda manazéri, zamestnavatelia, psycholéogovia nemajii potrebné
informacie, Girovne nie je mozné jednoducho interpretovat’).

2) Postupové hodnotenie:
- Mentalna schopnost’ bude mat’ svoje maximum, napriklad 1000 bodov,

- Pouzivatel bude vramci urCitej mentalnej schopnosti rast od minima bodov po
maximum,

- Problémom je, Ze to nie je pre pouzivatela motivujuce a problémom je ziskanie
pociatocnych hodnét tirovni jednotlivych mentalnych schopnosti.

3) Kombinované hodnotenie — zvolené:
- lde 0 kombinaciu aroviiového a postupového hodnotenia,

- Odstranuje problémy predoslych dvoch typov hodnoteni, prindsa motivaciu a zaroven
moznost’ ziskat smerodajné tudaje o jednotlivych urovniach pouzivatel'ovych
schopnosti.

3.6 Navrh sposobu vyberu obtiaZnosti v hre

Ako dostupné moznosti boli analyzované nasledujuce. Zvoleny bol Prirodzeny vyber:

1) Vyber na strane hry:
- Hre su poskytnuté informéacie o schopnostiach hraca, z ktorych ur¢i vhodnu
obtiaznost’,

- Problémom je, ze ked’ sa hra¢ nehra nejaka hru, schopnosti ma vysoké, a ti nehrant
hru sa zahré, dostane sa automaticky do vysokej obtiaznosti napriek tomu, ze s hrou
nebol zozndmeny.

2) Vyber na strane portalu:

- Portal ur¢i potrebni naro¢nost’ a "zavola" hru s parametrom, Ktory priamo uréi jej
obtiaznost’,

- Problémom je opit’ stav, ked’ sa pouzivatel' dostane do vysokej obtiaznosti bez toho
aby presiel niz§ie obtiaznosti hry.
3) Prirodzeny vyber — zvoleny:
- Pouzivatel prechddza uroviiami hry od najnizSej (obtiaznost’ 1) az po najvysSiu
(najvyssia obtiaznost)),
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Pouzivatel prechadza do wvysSich obtiaznosti prirodzene, po zvladnuti nizsej
obtiaZnosti.

3.7 Navrh sposobu vypoctu prispevku hry na schopnosti

Moznosti a spésobov vypoctu prirastku k mentalnym schopnostiam hraca po odohrani hry je niekol’ko.
V nasledujucich odrazkach sa nachadzaju identifikované sposoby, priCom zvoleny pre potreby portalu
bol spdsob, ktory vypocitava prirastky dynamicky vzhl'adom na vSetky dostupné informacie.

1) Staticky prispevok:

Hra prispieva urcitym prispevkom na schopnost’ podl'a toho, ¢i je alebo nie je
zamerana na danti mentalnu schopnost’,

Prispevok je vzdy rovnaky bez ohladu na postup hraca v hre alebo postup hraca
Vv ramci jeho mentalnych schopnosti,

Vyhodou je jednoducha implementacia.

2) Dynamicky prispevok vzhl’adom na obtiaZnost’ v hre:

Porovnatelne so statickym s rozdielom, ze prirastok je dynamicky vzhladom na
obtiaznost’ v hre, to znamena, ze hra¢ ziska vacsi prirastok pri vysSej obtiaznosti
a naopak,

Vyhodou je, ze hrac ziska prirastok priblizne ekvivalentny miere jeho snazenia.

3) Dynamicky prispevok vzhPadom na tiroven hraéa:

Porovnatelne so statickym s rozdielom, ze prirastok je dynamicky vzhladom na
uroven hra¢ovych schopnosti, to znamena, Ze hra¢ ziska mensi prirastok v pripade, ze
danu mentalnu schopnost’ uz ma vytrénovana a naopak,

Vyhodou je, Ze pouzivatel konverguje k urcitym hodnotdm mentalnych schopnosti
a jeho postup ma logaritmicky priebeh.

4) Dynamicky prispevok vzh’adom na obtiaZnost’ hry a urovei hraca — zvoleny:

Kombinuje druhy a treti sposob, pricom spédja jeho vyhody, ¢im dokdze vyvazene
vyhodnotit’ prirastok na mentalne schopnosti hraca,

Nesposobuje priliSny rast na zaciatku, ked’Ze vyssi prirastok pre zaiatocnil urovei
mentdlnych schopnosti je kompenzovana men$im prirastok za jednoduchsie

obtiaznosti hier,

Tiez nespOsobuje pomaly rast pri vytrénovanych schopnostiach v pripade, ze sa
pouzivatel hra naroéné a obtiazne hry, ktoré ho skutofne posuvaju v ramci
mentalnych schopnosti d’alej,

Takyto spdsob je najviac granularny, co je pre potreby ziskavania relevantnych udajov
a profilov hracov podstatné.

43



4 Revizia

Struktura kapitoly revizia zohl'adiuje §truktaru predoslych kapitol. Obsahuje reviziu analyzy, reviziu
Specifikacie a reviziu navrhu. V ramci revizie boli doplnené informacie, ktoré chybali alebo neboli
rozpracované na podrobnej Grovni.

4.1 Revizia analyzy

Obsahuje zosumarizované informacie z analyzy existujucich rieSeni a sumarizaciu analyzy
technologii.

4.1.1 Analyza existujucich rieSeni

Z analyzy existujucich rieSeni na zaklade zhodnotenia jednotlivych vyhod anevyhod aplikacii
vyplynuli v§eobecné kladné a negativne faktory, ktoré budi uplatnené pri vyvoji Trénera mentalnych
schopnosti. Analyza existujucich rieSeni poskytla cenné informacie pre odliSenie aplikacie od inych
rieSeni a vytvorenie jedine¢ného nastroja na trénovanie mentalnych schopnosti.

Sumarizované pozitivne faktory existujtcich rieSeni:

jednotny vyzor hier jednotlivych portalov, jednoduchost’ a zrozumitel'nost’ hier,
zaujimavé hry a r6zne varianty hier v jednotlivych Grovniach,

navody a inStrukcie k hram, popis aké oblasti zlepSuju,

komentovanie a hodnotenie hier,

oznamy 0 novych hrach, novinky z oblasti vyskumu, novinky formou ,,vies, ze...*“,
obsahova stranka portalu, odborné diskusie, ¢lanky,

tréning schopnosti, tlohy v ramci tréningu, vyhodnotenie tréningu,

rychla odozva a nacitavanie,

profil hraca, graf vysledkov.

Sumarizované negativne faktory existujucich rieSeni:

malo hier, niektoré nefunkcéné,

hry zamerané len na urcité oblasti schopnosti,
nepritazlivy vyzor hier,

nevhodné pouzitie zvukovych signdlov v hrach,
neodhadnuta narocnost’ hier,

neprehl’adnost’ stranky, zI4 kategorizacia hier,
nevhodné rozmiestnenie prvkov na stranke,
tréning nezdbavnou formou,

neevidovanie historie a profilu hraca.

Pri vyvoji aplikacie je nutné brat’ zretel' na tieto faktory a prisposobit’ im vysledny produkt. Kazdy
neimplementovany pozitivny faktor ma potencial stat’ sa negativom rieSenia a naopak kazdy vyrieSeny
negativny faktor prispieva k jedine¢nosti vysledného rieSenia.
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4.1.2 Analyza technologii

Kapitola obsahuje pre kazdu zvolent technologiu struéné zhrnutie a zdovodnenie vyberu.

Vyber technologie PHP (webova platforma) pre portal:

webova platforma zarucuje kompatibilitu a jednoduchtl centralnu administraciu, aktualizaciu
audrzbu systému, centralny portadl tiez umoziuje jednoduché =zbieranie Statistickych
informacii a podnetov na vylepsenie algoritmov a samotného systému,

webova platforma v porovnani s dektopovou aplikaciou odl'ahcuje implementa¢ni naro¢nost
na vyrovnanie vyhod webovej platformy aumoziuje zamerat sa na funkcionalitu
prezentovatel'ni hraCom a rozmanitost’ hier,

vyber PHP ovplyviiovala rozsirenost’ technoldgie, rychlost’ pri portaloch stredného rozsahu,
dostato¢na bezpecnost’ z hl'adiska utokov,

PHP bolo porovnavané s technoldogiami ASP.NET, Java Server pages, pricom za kluCovy
faktor vyberu bolo vzaté rychlostné porovnanie vykonu a tiez skasenosti s technologiou PHP
V ramei timu.

Vyber frameworku a doplnkovych web technologii:

pri PHP existuje mnoho frameworkov pre ulahCenie implementacie, z ktorych bol zvoleny
framework Yii, kv6li modernosti, tempu dalSiecho vyvoja, podpore vSetkych doblezitych
funkcionalit (8ablony, moduly, mvc navrhovy vzor, zabudovana autentifacia a podobne),
rozSirenosti a obl'ibenosti medzi web vyvojarmi,

ako doplnkové technoldgie boli zvolené HTML, Javascript a Ajax pre zabezpelenie

pritazlivého vzhl'adu a dynamickej interakcie medzi portalom a pouzivatel'om.

Vyber databazového systému MySQL:

vyber databazového systému bol ovplyvneny rozsirenostou a dostupnostou technoldgie bez
nutnosti zakupovat’ licencie, doraz bol kladeny tieZ na rychlost, ktora vsak spinali vietky
systémy,

Vv ramci vyberu boli zvazované najpouzivanejSie systémy, ako napriklad PostgreSQL, Oracle,
Microsoft SQL Server.

Vyber platformy Adobe Flex pre vyvoj hier:

vyber platformy Adobe Flex bol ovplyvneny rychlostnymi testami pri porovnavani
s konkuren¢nymi technologiami JavaFX a Silverlight, pripadne Javascript, napriek tomu, ze
v rychlostnom teste najlepSie obstdla technolodgia JavaFX, nebola zvolend pre nevyhody,
medzi ktoré patri nepodporovanie 3D, pomalSie pociato¢né nacitavanie, poskytované
implementacné moznosti (predpripravené ovladacie prvky pouzivatel'ského rozhrania),
pouzitie technologie Flex umoziiuje tiez zahrnutie hier implementovanych starSou avsak
rozsirenou technologiou Adobe Flash,

zameranie sa na Flex vporovnani so starSou technologiou Flash bol ovplyvneny
poskytovanymi moznostami z implementacného hladiska pri zachovanej kompatibilite
s Flash pluginom v internetovom prehliadaci.

Kazda technologia bola podrobne preskimand a zvolend bola ¢o najoptimalnejSia kombinacia
technologii.
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4.1.3 Podrobny zoznam pouzitych technolégii

Pri implementécii rieSenia su pouzivané nasledovné technologie:
Prezentacna cast’:

o HTML kompatibilné s verziou 4.01 a CSS 3 kaskadové §tyly,
o Javascript a framework JQuery verzia 1.4.2,
e Ajax kniznica pre asynchrénnu komunikaciu.

Aplikaéna ¢ast’:

o PHP server Apache 2.2.14,
e PHP verzia 5.3.1,
e Framwork Yii aktudlna verzia 1.1.5.

Databazova cast’:
e MySQL 5.1.41.
Implementacia hier:
e Adobe Flex.

4.2 Revizia Specifikacie

Revizia Specifikacia obsahuje doplnenie poziadaviek na aplikaciu o nefunkcionalne poziadavky,
V ramci revizie boli podrobnejsie rozpracované vybrané pripady pouzitia.

4.2.1 Nefunkcionalne poziadavky

Poziadavku na aplikaciu boli doplnené o nefunkcionalne poziadavky:
SkalovatePnost:

o registracia velkého poctu pouzivatel'ov, radovo tisice,
e pristup vel'kého poctu pouzivatel'ov, rddovo stovky,

Rychlost’ aplikacie:

e su stupajucim mnozstvom pouzivatel'ov nebude rapidne klesat’ rychlost’ odozvy aplikacie,
e hraniény limit maximalneho vygenerovania bezného obsahu (ktory neobsahuje Statistické
a historické udaje) bude menej ako 10 sekind pri maximalnom zat'azeni,

Zabezpecenie:

e pouzivatelia budi overovani prostrednictvom prihlasovacieho mena a bezpe¢ného hesla
(minimalne 6 znakov, minimalne jeden numericky znak),

e heslo pre prihlasenie bude v databaze kryptované algoritmom SHAI,

e pouzivatelia nebudi mat neopravneny pristup k citlivym udajom (meno, priezvisko, heslo,
emailova adresa)

e vstupy od pouZzivatel'ov budu o$etrené proti utokom typu XSS a SQL injection,
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SpoPahlivost’:

e pouzivatel'om sa na kazdu povolent akciu zobrazi relevantny, skutocny a realny vysledok,
e aplikacia bude riadne odtestovana a nebude obsahovat’ zasadné chyby.

Udrziavatel’nost’:

e aplikacia musi byt z implementacného hl'adiska prehladna, zdokumenovana a pochopitel'na
¢lovekom ur¢enym na jej tdrzbu,
e priudrzbe aplikacia musi byt mozné zapracovat’ poziadavky v prijatelnom case.

4.2.2 Opis pripadov pouZitia

V ramci revizie boli podrobne rozpracované pripady pouzitia, ktoré budi v ramci prototypu
implementované:

e UCOI Prihlasenie,

e UCO02 Prezeranie hier,

e UCO03 Hranie hry,

e UCO04 Prezeranie svojich vysledkov v hrach,
e UCO5 Prezeranie svojho mentalneho profilu.

Podrobny opis uvedenych pripadov pouzitia sa nachadza v prilohe, kapitola 7.1.

4.3 Revizia navrhu

V ramci revizie navrhu bol upraveny logicky model, ktory je s ohadom na navrhnuty fyzicky model
konzistentny, boli upravené nazvy entit. Upraveny logicky model sa nachadza na obr. ¢. 10.
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Crganisation User Permission

name , name . . description
adress A patri login ma prideleném
1 0..n password 0..n 0..n

Ability

GameResult

name
level

score

Ofln
Game

name

name -
description

Obr. 10. Logicky model aplikacie

5 Implementacia a testovanie prototypu

Tato kapitola obsahuje opis implementacie a opis testovanie prototypu. Uvedené su ciele prototypu,
opis prototypovanych hier, Specifikacia prototypu portdlu. V ramci testovania je uvedeny spdsob
testovania hier a sposob testovania portalu.

5.1 Ciele prototypu

Kapitola obsahuje ciele stanovené na zaCiatku prototypovania. Funkcionalita a rozsah
implementovanej funkcionality v ramci protypu zodpovedaji stanovenym ciel'om.

Ciele prototypu:

e overit’ ziskané funkciondlne a nefunkcionalne poziadavky na prototype aplikacie,

e overit’ splnenie poziadaviek pre zvolené technologie,

e vytvorit’ funkéni kostru portdlu pomocou frameworku Yii,

e implementovat zakladné funkcie (prihlasenie, prezeranie hier, prezeranie mentalneho profilu,
menu, obsah, Sablona dizajnu a podobne),

e vytvorit’ funkéné hry implementované v jazyku Flex,

e implementovat’ zakladnu funkcionalitu hier (prvky pouzivatel'ského rozhrania, komunikacia
hry s portalom pre zaznamenavania vysledkov).
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5.2 Prototypy hier

V ramci implementacie prototypu aplikacie boli navrhnuté a implementované hry: Anagram, Bleskova
mysel’, Bystré oko, Ciselné rady, Klik, Matica vedomosti, Puzzle a Sudoku.

V jednotlivych podkapitolach sa nachadza ich stru¢ny opis a navod na hranie (ktory bude poskytnuty
pouzivatel'om v hre).

5.2.1 Prototyp hry Anagram

Hra Anagram je slovna hra zamerana na slovnu zasobu. Hracovi sa zobrazi slovo, pricom poradie
pismen je poprehadzované. Hra¢ musi uhadnut’ a zadat’ spravne slovo.

Ak uhadne spravne slovo, body sa mu pripo¢itaju k nazbieranym bodom a podl'a poctu nazbieranych
bodov sa meni uroven dosiahnutej Grovne. Ak hra¢ rychlo absolvuje dant Groven, pripocitaji sa mu
k nazbieranym bodom bonusové body.

Uroven hry uréuje obtiaznost’ hry pomocou dvoch zloziek. Jedna je pocet zmien v pdvodnom slove, a
druhd zlozka je dizka pévodného slova. Pocet vykonanych zmien v slove a arovei hry st priamo
imerné, pri¢om diZka slova je nepriamo imerna z dovodu, Ze dlhsie slovo je mozné lahsie uhadnut’
ako kratSie (napr. Stvorpismenové) slovo.

[Body: 40
Level: Pokus 3/5
Spravne: 2 Zmenené slovo: ohecry
Nespravne: 1
Vasa odpoved: ‘ orechy ‘

Potvrd

Celkovy ¢as:
126

B
T

Obr. 11. Obrazovka hry Anagram

Struény navod:

e hrac zacne prvua uroven,

e zobrazi sa slovo (v zmenenom tvare),

e hrac zapise svoj tip slovo,

e potvrdi svoj tip kliknutim na tla¢idlo Potvrd’ alebo stlaci klavesu Enter,

e zobrazi sa spravnost’ tipu a podl'a toho sa pripocitaju body,

e zobrazi sa d’alsie slovo,

e po poslednom pokuse v ramci trovne sa skontroluji nazbierané body a podl'a ich poctu hrac
postupi do d’al$ej irovne.
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5.2.2 Prototyp Bleskova mysel’

Bleskovd mysel je hra, pri ktorej sa trénuje pozornost. Hracovi sa zobrazi graficka vzorka a jedna
otazka. Otazky su formulované tak, aby bola odpoved’ len dvojaka: kladna, alebo zaporna, Cize hrac¢
len testuje &i vzorka splita predmet otazky.

Prototyp je implementovany tak, Ze vzorka obsahuje jedno pismeno a jedno cislo, a otazka sa moze
tykat’ bud’ daného pismena, alebo daného c¢isla. Predmet otazky sa tyka parnosti/neparnosti ¢isla, alebo
typu pismena ¢i je samohlaska alebo spoluhlaska. Pritom hre sa sleduje Cas reakcie hraca a tiez aj
spravnost’ odpovede.

Body: 33

Level:

Pismeno je
samohliska?

Spravne

o/17 =1

Celkovy cas:
449

——
(—

Obr. 12. Obrazovka hry Bleskova mysel’
Struc¢ny navod:
e hrac skontroluje vzorku podla prislu$nej otazky,

e vyberie spravnu odpoved’.

5.2.3 Prototyp hry Bystré oko

Hra Bystré oko je zamerana na hraCovu rychlost’ pri vyhl'addvani nejakého vizualneho vzoru. Pri
spusteni hry sa zobrazi hra€ovi matica poloziek, pricom kazda obsahuje jedno pismeno.

Hra¢ mé za ulohu v matici pismen identifikovat kriz pozostdvajuci z rovnakych pismen. Kriz
pozostava z 5 poloziek, ktoré musi kliknutim oznacit’. Hra sa nepovazuje za ukoncenu, pokial’ nie st
oznacené prave vsetky polozky kriza.

Pri ukonceni hry sa hracovi pripocitaju body podl'a toho, za aky ¢as vyriesil hru.
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[Body: 49

Level:

CEECECEEEEE

Celkovy tas:
50.7

T
(N——

Obr. 13. Obrazovka hry Bystré oko

Struc¢ny navod:

e hrac identifikuje kriz na matici pismen,
e oznadi prvky v kriza.

5.2.4 Prototyp hry Ciselné rady

Hra Ciselné rady je zamerand na logiku a matematick(i dedukciu. HraGovi sa zobrazia 3 ¢leny
neznamej postupnosti, pricom musi uhadnut/vypocitat’ §tvrty ¢len v poradi, priCom tym musi aj
dedukovat’ neznamu postupnost’. Ak doplni spravne ¢islo, ziskava bod, ak nespravne ¢islo, tak sa bod
odrata.

Po nazbierani ur¢itého poctu bodov sa dostava hra¢ do d’alSej Grovne. Zlozitost’ vypoctu dalSej
hodnoty postupnosti sa zvySuje priamo imerne so zvySovanim sa urovne hry. V prvej Grovni je medzi
hodnotami rozdiel len jedna kon$tanta, v druhej trovni sarozdiel postupne nasobi, a V tretom
(poslednom) je uz aj pozicia neznameho ¢lena postupnosti nahodna. V poslednej urovni sa zobrazuji
uz 4 ¢leny aby sa predi$lo moznym nejednozna¢nostiam.

Hra¢ ma moznost poziadat 0 pomoc, priCom sa mu zobrazi hl'adané ¢islo, ale po zadani tohto
spravneho ¢isla mu uz nebude pridany bod.

[Body: 24|

Level:

Uspednost :90.00 %

Sprévnych - 27
MNespravnych: 3

39 74 116 165
EEl: Y

Pomoc

Celkovj éas: 8615

T
\

Obr. 14.0brazovka hry Ciselné rady
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Struény navod:

e hrac vypocita nezname Cislo,

e hra¢ dolpni ¢islo do ¢iselného pola (pomocou klavesnice, alebo mySou — znizovanim
a zvySovanim hodnoty),

e hrac stlaci tlacidlo OK.

5.2.5 Prototyp hry Klik

Hra Klik bola implementovana ako jednoducha a testovacia hra, ale napokon sme hru ponechali aj
v zozname hier portalu, ked’Ze je vhodna na trénovanie reflexov a motoriky hracov.

Pouzivatel’ ma za lohu spustit’ hru, ¢akat’, a po zobrazeni jedného tlacidla na hracej ploche kliknat’ na
neho. Pozicia tladidla a aj Cakaci ¢as pred zobrazenim tlacidla je nahodny.

Hrac body ziskava podl'a ¢asu reakcie, a to je doba medzi zobrazenim tla¢idla a kliknutim na tlacidlo.

[Body: 510096 |

Casy:
00531
00797
00754

00.503

k 00.669

00.868
00656
02.307
00.907

00.564
04949

Tpauza | havod

Obr. 15. Obrazovka hry Klik

5.2.6  Prototyp hry Matica vedomosti

Hra Matica vedomosti je zamerana na kratkodobti pamédt’. Zaciatkom hry sa zobrazi matica tlacidiel,

z ktorej sa vyberie a zvyrazni urCity ndhodny vyber. Zvyraznenie sa skryje a zacne sa pocitat’ Cas
hraca.

Aby ziskal hra¢ body, musi oznacit’ spominané vybrané tlacidla. Ak oznaci vybrané tlacidld za menej
ako 2 sekundy, pripocita sa mu k ziskanym bodom bonus.
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| Body: 923

Level:

f*\E\E}

Celkovy tas
0.0

——
[

Obr. 16. Obrazovka hry Matica vedomosti
Struc¢ny navod:

e zobrazi sa matica tladidiel (vel'kost’ podl'a levelu),
e zobrazia sa vybrané tla¢idla,

o skryju sa vybrané tla¢idla,

e hrac¢ oznaci vybrané tlac¢idla,

e podla oznadenia sa pridaji alebo odoberu body.

5.2.7 Prototyp hry Puzzle

VSeobecne znama hra Puzzle je 0 tom, Ze hra¢ ma na zadiatku n pocet nahodne rozmiestnenych kariet,
pomocou ktorych potrebuje vyskladat’ obrazok ta, aby zodpovedal nahl'adu, ktory je zobrazeny na
boku.

Pocas hry hra¢ vymiena jednotlivo karty a po speSnom ukonceni hry sa mu pripocitaja body podla
toho kol’ko krokov spravil (v nepriamej imere).

Ak hru ukonc¢il za menej ako 30 sekund, pripocita sa k ziskanym bodom bonusovych 100 bodov.

Body: 10

Level:

\ ¢
Vyber

e AL
e

Celkovy ¢as:
80.9 sec

S
F————

Obr. 17. Obrazovka hry Puzzle
Struény navod:

o hrac klikne na prvé policko (puzzle cast),
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e hrac klikne na druhé policko (puzzle Cast),
e vymeni sa obsah dvoch policok,
e ak vyskladany obrazok zodpoveda miniatiry level dohrany.

5.2.8 Prototyp hry Sudoku

Hra Sudoku je znama hra medzi logickymi ulohami, ktora si ziskala priazefit mnohych hra¢ov. Hra¢ ma
za Ulohu vyplnit’ tabul’ku s ¢islami tak, aby sa na zaklade znamych pravidiel ¢isla neopakovali (v
riadku, stipci, sekcif). Medzi implementované alternativy hry, ktoré zodpovedaju réznych Grovniam
a naroénostiam patri rozne mnozstvo predvyplnenych &isel a pocet buniek v riadku a stipci.

Pocet bodov hraca je vypocitany podl'a poctu vykonanych krokov a ¢asu nutného na vyrieSenie ilohy.

\iBody:D \
Level:
1 2 5
Vyber 3 5 6
3 2 1
4 2 4 6
4
TR K ’ ’
|

Obr. 18. Obrazovka hry Sudoku

5.3 Prototyp portalu

V kapitole databazova Cast’ sa nachadzaju zmeny vo fyzickom modeli tdajov.

5.3.1 Databazova ¢ast’

Pri implementacii aplika¢nej logiky sme zistili, Ze st potrebné Gpravy v navrhnutom fyzickom modeli.
Na Obr. 19 je uvedeny diagram fyzického datového modelu, ktory je aktualne pouzivany.

Opis zmien vo fyzickom modeli oproti navrhnutému modelu:
Tabul’ka Game Result
Nova tabul'ka, obsahuje skére dosiahnuté v hre pocas hrania jednej hry.

e History No — ID zaznamu historie hry,
e Score — nahrané skore v hre,
e Level -troven v hre, v ktorej ziskal skore.

Tabul’ka Game Ability Level
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Zmeneny atribut Level No na Game Level — obsahuje troven v hre.

Tabul’ka Game History

Zmeneny atribut Game Level No na Game Level — obsahuje maximalnu dosiahnutd Giroven v hre.

Tabul’ka Ability History

Odstranené atributy User Level No a Max Level Points, pretoze boli duplicitné.
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Obr. 19. Implementovany fyzick
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5.3.2 Aplikacna cast’
Kapitola obsahuje vysvetlenie principu frameworku Yii s oh'adom na navrhovy vzor MVC a $pecifika
frameworku. Opisuje tiez Struktiru komponentov aplikacie implementovanych vo frameworku.

Framework Yii

Tento php framework implementuje navrhovy vzor MVC (model-view-controller), ktory je medzi
webovymi frameworkami znacne rozSireny. Tento navrhovy vzor ma za tlohu oddelit’ biznis logiku
implementovaného systému od uzivatel'ského prostredia tohto systému. V MVC aplikacii su
informacie reprezentované prostrednictvom modelov a biznis pravidiel. Pohl'ady obsahuji elementy
pouzivatel'ského rozhrania ako formulare, texty alebo tabul’ky. Kontrolery spracovavaju komunikaciu
medzi modelmi a pohl'admi.

Nasledujuci diagram na obr. ¢. 20 zobrazuje $truktru Yii aplikacie vytvorenej v tomto frameworku.

app

Obr. 20. Struktura aplikacie Yii
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Spracovanie poZiadavky pouZivatel’a

Nasledujuci diagram na obrazku ¢. 21 znazornuje spracovanie poziadavky pouzivatela.

©

index.php
1
/ ‘
application
4
5

request

uriManager

Obr. 21. Spracovanie poziadavky pouZzivatel'a aplikaciou v Yii

pouzivatel’ zada prostrednictvom prehliadaca a url adresy poziadavku. Webovy server oSetri
tuto poziadavku a spusti spustiaci skript index.php,

spustaci skript vytvori inStanciu aplikdcie a spusti ju,

aplikacia obdrzi detailné informacie o poziadavke uzivatel’a,

aplikacia identifikuje pomocou urlManagera prislusny kontroler (controller) a jeho akciu na
zaklade zadanej poziadavky,

aplikacia vytvori instanciu identifikovaného kontrolera a spusti prisluSnu metodu,

akcia pracuje s potrebnymi datami pomocou modelov. Modely predstavuju aplikaéné data
(databazové udaje alebo formulare),

akcia vykonava rozne pohlady (view),

pohl’ad ¢ita a zobrazuje prislusné atribity modelu,

pohl'ad spusta a méze pouzivat’ widgety,
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10. pohlad ulozi vysledok priamo do Struktiry stranky,
11. ak akcia dokon¢i generovanie vSetkych pohl'adov, widgetov a layoutov, zobrazi vysledok
pouzivatel'ovi.

Obsah spust’acieho suboru index.php

<?php

/l remove the following line when in production mode
defined("Y1l DEBUG') or define("Y1l DEBUG!' true);
/ include Yii bootstrap file

require once('path/tolyii/framework/yii.php’);

/I create application instance and run
$configFile="path/to/config/file.php’;
Yii::createWebApplication($configFile)->run();

Tymto stiborom sa spusta webova aplikacia. V prvom kroku sa nahra spustaci subor Yii frameworku
a v druhom kroku je vytvorena insStancia aplikacie. Po vytvoreni je aplikacia spustena s prislusSnymi
nastaveniami webovej aplikacie.

Struktiira aplikacie

Obrazok ¢. 22 zachytava Struktaru aplikacie portalu vytvoreného v ramcei frameworku Yii. Na schéme
st znazornené elementy navrhového vzoru MVC a vzt'ahy medzi nimi.

winterfaces
IWebService Provider

+ afterWebMethod($service) : void
+ beforeWebMethod($service) : boolean

aControllerss
GameWSController

+ sendResult{$history, §score $level, $max_score) : boolean

aControllerss
Caontroller

+ $layout : String

aControllerss
AhilityController

+ &menu : array

+ &news : array

+ Sbreaderumbs @ array
+ flanguages : array

aControllers»
GameController

+ actionDetails($id) : void
+ actionPlay(hid) : void

+ init(} : void

+ filters() - array

+ actions() : array

+ accessRules() : array

+ actionList() : void
+ actionList{$id) : void

v

«Controllerss

SiteController Views:game

«Controllerss garlne
UserController details
play

+ actionlndex() : void
+ actionError() : void
+ actionContact{) : void

- §u_m : UserManager

+ actionArticle($id) : void + actionLogin{) : void
+ actionLogout() : void

+ actionProfile() : void

aControllerss
CategoryContraller

+ actionList() : void
+ actionList{$id) : void

Views:site Views:layouts

about categories Views:user
article default abilities
contact main ability
error profile login

index profile

Obr. 22. Struktira aplikacie portalu

Na obrazku nie st uvedené modely, pretoze k nim kontrolery pristupuju iba cez metédy manazérov.
Modely (model) boli vygenerované automaticky na zaklade Struktury tabuliek databazy, pri¢om bolo
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do nich potrebné zadefinovat’ vztahy (1:N priamo, M:N cez viazobnu tabulku). Cez tieto modely je
zabezpeceny pristup aplikacie do databazy.

Opis komponentov aplikacie

Funkcionalita aplikacie je implementovana v komponentoch nazvanych manazéri (manager), ktorych
metody primarne slizia na ziskanie dat z databazy, ich spracovanie a poskytnutie kontoleru, z ktorého
su volana alebo na zapis dajov do databazy, pripadne iné funkcie ako preklad stranky, spracovanie
url adresy. Na obrazku 23 je uvedena schéma manazérov spolu s metodami tychto manazérov.

BusinessLogicManager
+ init(): void
+ get(): BusinessLogicManager

«Managers»
TranslationManager

- _lang_column_name:String

«Managers»
GameManager

- _is_default_lang_used:boolean
- _used_lang:String

- _initialized:boolean

+ init(): void

+ isDefaultLang():boolean

+ _setDefaultLang():void

+ t(model:Model,primary_keys:array): Model
+ _findTranslation(t_model:Model,

+ getGameDetails(id_game:int): Game

+ launchGame(game_id:int): array

+ processResult{id_history:int,score:int,
levelint,max_score:int): boolean

+ getGameResults(id_user:int,

id_game:intl limitint): array

params:String):Model «Managers»

+ _getTranslationModel(id:int): Model PathManager
+ cssPath:String

+ jsPath:String
+ gamePath:String
+ imgPath:String

+ init(): void
«Managers» «Managers»
AbilityManager ArticleManager
+ getAbilityChanges(id_userint, + loadArticle(id_article:int): Article
id_ability:int,limit:int): array Ji?:ﬂ;iir;:r

+ getlLastPortal Activity(id_userint,
limit:int): array
+ loadUserProfile(id_userint,
with:boolean): User
+ logUserActivity(id_userint,
msg:String,params:array):UserActivity

Obr. 23. Struktra manaZérov

Daldimi komponentmi aplikacie s tzv. widgety, ktoré patria do pohladov a sliZia na zobrazenie
udajov ziskanych z databézy. Ich vyhodou je jednoduchd moznost’ premiestenia na iné miesto stranky
resp. na inu stranku. Kazdy widget mdze mat’ vlastné pohl'ady, avSak na rozdiel od kontrolera nema
akcie. Momentalne mame widget na zobrazenie poslednych vysledkov pouzivatela v hre ana
zobrazenie poslednych zmien schopnosti pouzivatela. Planuje vytvorit’ widgety pre rozne funkcie, ako
zobrazenie aktivity pouzivatela, informovanie o novinkdch na portali, o najvys$sich vysledkoch
ostatnych pouZzivatel'ov a na odporti¢anie hier. Schéme widgetov je na obrazku 24.
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CWidget
+ init(): void
+ run(): void
«Widget» «Widget» «\Widget»
WGameResults WADIlityHistory Whienu
+ game: Game + ability: Ability + init(): void
+ limit: int + limit: int + run(): void
- g_m: GameManager - a_m: AbilityManager
+ init(): void + init(): void
+ run(): void + run(): void

Obr. 24. Struktura widgetov
Komunikacia hry s aplikaciou

Komunikacia je zabezpeCena prostrednictvom posielania udajov cez WebService. Parametre sa
posielaju cez metodu sendResult. Parametre s spracované na strane aplikacie. Zaslanie parametrov
nastava po odohrati hry, kedy sa do databazy zapiSu aktudlne udaje. Rovnako nastava zapis do
databazy pri zaciatku hrania. V pripade, Ze nie je zapisany koniec hrania, hra sa povazuje za
prerusentl.

Implementovana funkcionalita portalu
V ramci prototypu bola implementovana nasledujuca funkcionalita:

prihlasenie, odhlasenie,

vyber hier podla kategorie a schodnosti,
prezeranie profilu, zmien,

detaily hry a posledné vysledky,
aktivita pouzivatel’a,

preklad sk a en.

5.3.3 Prezentacna cast’

Kazda stranka portalu trénera mentalnych schopnosti je rozdelena do Styroch cCasti: Hlavicka, hlavné
menu, obsah stranky a pédta (Obrazok ¢.25).

V hlavicke stranky je zobrazené logo (mlady karatista, reprezentujuci cloveka, ktory sa chce
zdokonalovat’, byt silnej$im), napis “Tréner mentdlnych schopnosti” (je reprezentovany ako text,
takze sa mdze prispdsobovat’ zvolenému jazyku) a menu na vyber jazyka (Cislo-1).

Pod hlavi¢kou sa nachadza hlavné menu portalu (Cislo-2), ktoré obsahuje stranky: Hlavna stranka,
O nas, Kontakt (obsahuje formular na zaslanie spravy tvorcom portalu) a po prihldseni pouzivatel'a aj
stranky Hry a Profil.
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Pod hlavnym menu sa nachadza cast, kde sa generuje obsah kazdej stranky. V dolnej ¢asti portalu sa
nachadza pita obsahujuca autorské prava.

Hlamastranka Onas Kontakt Hry Profil Odhlasit’ (ondrej.urban)

Tréner mentalnych schopnosti

Lorem Ipsum je fiktivny text, pouZivany pri navrhu tlacovin a typografie. Lorem Ipsum je Standardnym vyplfiovym textorn uz od 16. storocia, ked' neznamy
tlaciar zobral sadzobnicu plnd tlagovych znakov a pomiesal ich, aby tak wytvoril vzorkovd knihu, PreZil nielen pat’ storoci, ale aj skok do elektronickej sadzby,
a pritom zostal v podstate nezmeneny. Spopularizovany bol v B0-tych rokoch 20.storogia, vydanim harkov Letraset, ktoré obsahovali pasaze Lorem lpsum, a
neskdr aj publikaénym softvérom ako Aldus PageMaker, ktory obsahoval verzie Lorem Ipsum.

Tréner mentélnych schopnosti @ 2010
Wietky préva vyhradené.

Obr. 25. GUI hlavnej stranky

Zalozka “Hry* sa lisi od ostatnych stranok tym, Ze je pridané menu s vyberom hier (Obrazok ¢.26).
Pouzivatel ma na vyber si vybrat' hry rozdelené podla jednotlivych kategorii (slovné hry, hry na
pozornost, logiku atd’.) a podl'a mentalnych schopnosti (Cislo 3).

Po kliknuti na jednotlivé tla¢idla sa vysunie menu (Cislo 2). Vedla panelu vyberu hier sa nachddza
obrazok zobrazujuci niektoré hry, ktoré moze pouzivatel' najst’ na portaly. Jeho ulohou je uputat’
pozornost’ pouzivatel'a a zvacsit’ jeho chut’ sa hrat’.

Hlamastranka Onas HKontakt ~Hry Profil  Odhlasit’ (ondrej.urban)

i hru podl'a 3

Kategdrie

Mentalnych schopnosti

Tréner mentalnych schopnosti @ 2010
Wietky prava vyhradené.

Obr. 26. GUI stranky - Hry

Po vybere kategorie hry sa zobrazia prislusné hry do obsahu stranky (Obrazok ¢.27). Pouzivatel’ ma na
vyber sa hrat’ konkrétnu hru alebo moéze zvolit moznost' zobrazenia detailov hry. Detaily hry
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poskytuju popis hry (kratky textovy opis o ak(l hru sa jedna), obrazovka z hry, dosiahnuta uroven
v tejto hre @ moznost’ hrat’ sa dana hru.

|

Home » Hry » Vizudlne schopnosti (3)

i - e W
S -

Hry

Sudoku | Hrat' | Detaily
Matica vedomosti | Hrat' | Detaily

Bystré oko | Hrat' | Detaily

Tréner mentalnych schopnosti @ 2010
Wietky prava vyhradené.

Obr. 27. GUI stranky hier zlepSujucich vizualne schopnosti

Zalozka “Profil” obsahuje v prehladnej forme vSetky dolezité informacie o profile pouZzivatel'a
(Obrazok ¢.28). Oboznamuje ho o jeho urovniach mentalnych schopnosti poslednych 10 zmien
schopnosti v profile.

Hiawmastranka Onas Kontakt Hry Profil Odhlasit’ (ondrej.urban)

Profil

Nazov schopnosti Aktualna uroven Pocet Dalsia
bodov uroven

Kratkodoha pamat’ Kratkodoba pamat' vl 1 20b 0b
Dlhodoba pamat Dlhodoba pamat vl 1 40b ob
Rychlost spracovania Rychlost spracovania vl 2 260h 125h
UvaZovanie a rozhodovanie | UvaZovanie a rozhodovanie vl 1 | 80b (i]]
FPozornost Pozarnost' vl 1 100hb Ob
Jazykové schopnosti, slovnd | Jazykové schopnosti, slovna

5 5 35h 100h
zasoba zasoba vl 1
Vizualne schopnosti Vizualne schopnosti vl 1 160k ob
Sluchove a_rytmicke Sluchové a rvimicke schopnosti 2000b 1500b
schopnosti vl 3
Motorické schopnosti Motorické schopnosti vl 1 350b ob

Your abilities, {last 5 changes)

2010-12-13 23:33:114 6 13

Obr. 28. GUI stranky — Profil
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5.4 Testovanie prototypu

Prototyp aplikacie ako aj hier bol riadne otestovany. Hry boli testované vsetkymi ¢lenmi timu. Portal
bol testovany prostrednictvom testovacich scendrov.

5.4.1 Testovanie prototypov hier

Kazdy c¢len timu implementoval minimalne jednu hru, co umoznilo zoznamenie sa s technologiou
a principom c¢innosti. Tieto poznatky boli vyuzité aj pri testovani prototypov hier. Kazdy ¢len timu
aktivne testoval dostupné implementované hry a hlasil najdené nedostatky osobe, ktora hru
implementovala.

Takymto spdsobom sa podarilo identifikovat’ a odstranit’ vel'ky pocet nedostatkov a najmé detailov,

ktoré nie s evidentné pri obyCajnom testovani funkcionality hry.

5.4.2 Testovanie prototypu portalu

Pre otestovanie funk¢nosti prototypu portalu a implementovanej funkcionality boli navrhnuté
testovacie scenare. Uvedené su spolu s vysledkami testovania v tabul’kach 3a az 3e:

Tab. 3a Testovaci scenar ¢. 01

Testovaci scenar €.01 — Nacitanie ivodnej stranky

Tester: Datum: 11.12.2010

Peter

Bugan

Cislo Popis ¢innosti Vysledok
kroku

1. Zadat’ adresu — stranka sa musi nacitat’. V poriadku
2. Skontrolovat’ ¢i stranka obsahuje: V poriadku

e hlavicku - obrazok, napis “Tréner mentalnych
schopnosti”, vyber jazyka

e hlavné menu — polozky: Hlavn4 stranka, O nas,
Kontakt, Prihlasit’

e obsah stranky — nadpis “Tréner mentalnych
schopnosti”, text nahodne vygenerovany

e pita — text: Tréner mentalnych schopnosti” a

“vSetky prava vyhradené”
3. Skontrolovat’ ¢i sa stranka sprava korektne pri roznych V poriadku
rozliSeniach, r6znych vel'’kostiach okna.
4. Skontrolovat’, ¢i sa stranka zobrazuje rovnako V poriadku

v prehliadacoch IE 8, Opera 10.10, Mozzila Firefox 3.5,
Google Chrome 3.0.195.24.
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Tab. 3b Testovaci scenar ¢.02

Testovaci scenar ¢.02 — Prihlasenie sa

Tester: Datum: 11.12.2010

Peter

Bugan

Cislo Popis ¢innosti Vysledok

kroku

1. Vybrat’ z menu zalozku ,,Prihlasit™. Zobrazit' sa musia V poriadku
polia pre zadanie svojho pouzivatel'ského mena a hesla

2. Zadat’ meno a heslo. V poriadku

3. Kliknat na tlac¢idlo “Login”. Zobrazit’ sa musi tivodna V poriadku

stranka a v hlavnom menu musia pribudnit’ odkazy: Hry,
Profil, Odhlasit’.

Tab. 3¢ Testovaci scenar ¢.03

Testovaci scenar €.03 — Zobrazenie hier podla kategérie mentalnych schopnosti

Tester: Datum: 11.12.2010

Peter

Bugan

Cislo Popis ¢innosti Vysledok

kroku

1. Vybrat’ z menu zalozku ,,Hry*“. Zobrazit’ sa musi stranka V poriadku
s menu hier, obsah stranky musi byt’ prazdny.

2. Kliknat na tlac¢idlo “Mentalnych schopnosti” v menu hier. | V poriadku
Musi sa vysunut panel so zoznamom hier.

3. Kliknat na prvy odkaz — “Kratkodoba pamét’ (2). V poriadku
Zobrazit’ sa musia hry Sudoku a Matica vedomosti

Tab. 3d Testovaci scenar ¢.04

Testovaci scenar €.04 — Zobrazenie detailov hry, spustenie hry

Tester: Datum: 11.12.2010

Peter

Bugan

Cislo Popis ¢innosti Vysledok

kroku

1. Zadat adresu: ~/ability/1. Po naditani stranky sa musia V poriadku

zobrazit’ v obsahu stranky hry Sudoku a Matica vedomosti.
Ku kazdej hre musi byt odkaz “Hrat™ a “Detaily”.
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Kliknit’ na odkaz “Detaily” hry Matica vedomosti.
Zobrazit’ sa musi obrazok s hrou, popis hry, odkaz “Hrat™ a
informacia o dosiahnutej tirovni.

Obrazok hry je automaticky
generovany text — inak v
poriadku

Kliknut’ na odkaz “Hrat™. Musi sa zobrazit’ hra.

Nezobrazi sa hra.

Tab. 3e Testovaci scenar ¢.05

Testovaci scenar €.05 — Zobrazenie profilu pouZivatela

Tester: Datum: 11.12.2010

Peter

Bugén

Cislo Popis ¢innosti Vysledok

kroku

1. Vybrat’ z menu zalozku ,,Profil“. Zobrazit’ sa musi stranka, | Napis aktivity pouzivatel'a

ktora obsahuje:

e tabulku urovni mentalnych schopnosti pouzivatel'a
—nazov mentalnej schopnosti, dosiahnuta troven,
dosiahnuté body

e historiu aktivity pouzivatela
e vysledky z jednotlivych hier

a vysledky hier st
Vv anglictine
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6 Revizia prototypu

Pocas testovania prototypu boli identifikované navrhy na vylepsenie aplikacie, ktoré boli
zapracované. ISlo najma o oblasti:

e Zjednotenie grafického dizajnu hier — rovnako umiestnené zékladné ovladacie a informacné
prvky, podobna Uvodna obrazovka hry,

o Uprava grafického dizajnu portalu -

Na nasledujucom obrazku €. 29 sa nachadza popis pouZivatelského rozhrania hry, ktoré je standardny
pre vSetky hry. V hornej liSte je zobrazeny aktudlny level, ¢as a skére. V spodnej liSte sa nachadza
tlacitko pre vratenie sa na Uvodnu obrazovku a v pravej Casti tladitko koniec.

vsetko su GUI-prvky
GAME-CONTAINERA, su to zaroven
/ - Kazda hra maa kontainer GUl-prvkov Layoutu a kontainer GUI-prvkov hry child-y Game-Container-a nazvom:
Anagram it

Level: 1 Time: 2:11.5 Score: 0

localGUI -GUI kontajner grafickych elementov Specifickej hry

I prky kazdej Hry .
GUN proky kazde) Hry ™ 5 oaiGUNe
umiestnene v kontainery %

variable
nazvanom: LocalGUI

Zmenené slovo: l rtov I

Vasa odpoved:

Potvrd' slovo

TENTO BUTTON JE UZ UZ
DETAILY HRY PRVOK PORTALU, NIE
FLASH HRY !!!

Obr. 29. Grafické pouzivatelské rozhranie hry - hra

Na obrazku ¢. 30 sa nachadza Gvodna obrazovka hry s moznostou vyberu levelu. Centralnou ¢astou je
tladitko pre spustenie nastaveného levelu a moznost nastavit level. V ponuke su levely, ktoré hrac uz
pocas svojho hrania dosiahol.
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Spustit’ hru

GUI elementy localGUI-u,
su to zaroven child-y

DETAILY HRY

Tréner mentilnych schopnosti

Obr. 30. Grafické pouzivatelské rozhranie hry — ivodna obrazovka

Na obrazku €. 31 sa nachadza Uvodna obrazovka portalu s dizajnom, ktory je putavejsi, zaujimavsi a
optimistickejsie naladeny. Déraz bol kladeny pravidldm dostupnosti a prehladnosti.

Prihlasit’ Registracia
trénuj svoju mysel -

Hry

iy riqe
Vitajte na portali! Novinky P
3
. Viete si predstavit' zdbavu, pri ktorej trénujete a vylepsujete svoje Nové hry
nevyhnutné schopnosti? Nevéhajte vyskasat’ unikdtnu ponuku hier imqsl\l’[oneika, 3D kocka, Nie je ¢islo
0

trénujicich vase mentdlne schopnosti!

Viete, ze tieto schopnosti st Casto krit dolezitejsie ako akékolvek
vedomosti ¢i skiisenosti? Kolko ¢asu venujete zlepSovaniu schopnosti, Aktualizované hry

Obr. 31. Uvodnd obrazovka portalu
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7 Implementacia systému
V tejto kapitole su vysvetlené Specifické architektonické vzory.

7.1 VSeobecny popis komunikacie hry a portalu

1. Prehliada¢ — posle dopyt na php server: hra.html (napr. http://www.e-
testy.sk/trener/sk/play/1-anagram.html),

2. Server posle skompilovany .swf sibor na klientsku ¢ast,

3. V niektorom z prikazov .swf siboru je volanie pouZitim URLLoader-a, ktorym sa stahuju
subory zo servera na klienta a to tieto:

a. Obrazky (jpeg, png aine),
b. Konfiguraéné subory - Config.xml,
c. Slovniky - Dict.xml,

d. Iné (ktorych este hra potrebuje, méze to byt hocijaky XML alebo textovy subor,
napriklad zoznam slov : Words.xml).

4. Pouizivatel hra hru,
5. V metdde : gameButtonClickHandler sa ¢aka na udalosti pouZivatela,

6. Neskor po odohrani celého levelu sa vold z klientskej casti do klientskej €asti metdda
sendResults(maxScore), pricom tato metdéda je metdédou kniZznice EmentalLib. V tele tejto
metddy je okrem iného volanie webovej sluzby nasadenej na serveri a jedna sa o tuto
metodu (s rovnakym nazvom):

sendResults(GAME_HISTORY, SCORE, MAX_SCORE, LEVEL):
e Game_history — potrebné pre identifikdciu hry a hraca,
e Score — dosiahnuté skore,
e Max_Score — potrebné na vypocet pomeru,
e Level —level ktoru pouzivatel hral.
GameHistory je Struktura obsahujuca :

1. Id_User,
2. Id_Hra.

7. V tele metddy sendResults danej webovej sluzby na serveri sa okrem iného vola metdda
rozhrania pre Ucely spracovania vysledkov. Rozhranie: GameManager tvori rozhranie medzi
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7.2

webovou sluzbou a vrstvou pre pristup k databaze (v PHP existuje framework na pristup k DB
— nejaky ORM), vysledky dopytov su ActiveRecord (trieda yii frameworku),

Game
W5
sendResults{zameHistory,
score, inee)
Hi G ¢
EmentallLib: ameNanager  yi; gp

sendResuls(

Klient Server

Obr. 32. Diagram komunikdcie hry a portalu (klient — server)
SCORE, MAX_SCORE, LEVEL, MAX_LEVEL, TIMER su globalne premenné.

Timer — objekt, pomocou ktorého moézeme volat alebo zastavit hru, spustit hru, resume
(pozastavenie) tu nie je potrebné pre tieto hry, Cize resume = stop.

Aby vysledky sa nedali falSovat, z poslanej spravy vytvorime digest (checksum pomocou SHA1
a MD5) a priddme ho ako posledny (5.) parameter.

Popis implementacie hry BullEye (Lukostrelba)

PouZivatel vyberie level stladi tladidlo Spustit Hru atuto udalost zareaguje funkcia:
startGame, ktora spusti hry,

Po stlaceni tladidla startGame na tuto udalost zareaguje metdéda: GameButton_
Click_Handler, tu sa pol sekundu ¢aka (aby sa pouzivatel mohol oboznamit s prostredim), a
potom sa vola metdda play volajica metddu playGame,

Najprv na zaciatku hry prebieha v metdde remove odstrariovanie CANVASQOV - to su childy
LocalGUI — zakladného panelu (localGUI - GUI kontajner grafickych elementov Specifickej hry
- premennd BoxesArray: pole CANVASov). Deje sa tak preto, lebo je to robené takym Stylom,
Ze sa Caka na kliknutie pouzivatela na canvas a ak by klikol na miesto, kde v minulosti bol iny
canvas, priratalo by nespravne body — preto su na zaciatku vidy najprv tie staré canvas-y
odstranované,
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QO Q

Obr. 33. Schéma grafického pouzivatelského rozhrania pouzivaného v hrach

Do zakladného panelu - localGUI sa v hre, kde triafam terce (BullEye), vklada Stvorec
(konkrétne objekt Canvas). Tento CANVAS je tiez kontajner! Do kontajnera vkladam dany
terc. Ked' sa strati teré, musi hra detekovat poziciu, kam pouzivatel klikol, preto nemoézeme
umiestnit ter¢ do hlavného panelu, lebo po zmiznuti teréu nemame ako detekovat poziciu,

createTargets() .........coeo..... -> Vlytvori sa canvas, vytvori sa image (terc), prida sa image do
canvas-u a prida sa canvas na hraciu plochu (nastavi sa canvas-om visibility na TRUE),

timer (hideTargets (), Number (getLevelSettings (" timeToShow") ) *100)

Funkcia timer ma 2 parametre a funguje takym spOsobom : zavolaj funkciu parameterl
potom, ako uplynie doba: parameter2 milisekind. Parameter 1 je hideTargets() a parameter 2
je premenna timeToShow nacitana z XML stboru pomocou funkcie getLevelSett,

getLevelSettings (“timeToShow”)- get level settings — metdda ementalLib-u, ¢o loadne z xml
stiboru parameter zadany ako argument - timeToShow------ —> peridda zobrazenia teréu. Plati,
ze LEVEL HRY je globdlna premennd, inak by sme nevedeli urcit' hodnotu timeToShow,
lebo tento parameter je zavisly od levelu,

XML premenna : targetsNumber = #itercov v danom leveli,
Globalna premenna: hitsNumber - #trafeni,
removeEventListener ..... aby pouZivatel nemohol 100x kliknit na jeden a ten isty ter¢,

checkTargets- zistuje, Ci: (hit == targets), ak ano, tak koniec instancie hry plus sa skiima, ¢i sa
v danom leveli dosiahol potrebny pocet instancii,

Ak je koniec levelu, tak aZ vtedy voldm metddu ementallLib-u sendResults,
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7.3 Klient — server implementacia

Po poslani poziadavky kserveru, server vygeneruje html stranky z php stranky pomocou Yii
frameworku (pouZije Flash widget). Vo vygenerovanom html siboru nachadza aj javascript kod na
kontrolu verzie Flash Playera.

Ak pouzivatel mda Flash Player, ktord hra podporuje, server posiela swf subor loadera klientovi
(javascript poZiada o poslanie suboru a pridané medzi vstupnych parametrov game_history, jazyk,
najvyssi dosiahnuty level, url na stranku, WSDL url (na tom stranke nachadzaju informacie o
webservice)).

Ak nie su .swf suboru poslané vstupné parametre pre hru, vtedy sa nezasielaju vysledky na server
a subor .swf sa napriek tomu spusti (pouZité na testovanie bez portalu, pouZijeme ho, ak testujeme
hru v prvej faze (zakladné grafické prvky a logiku hry) a nechceme zapisovat do databaze).

Loader vykresli progress bar pouZivatelovi a stiahne aktudlnu hru. Hra inicializuje komponenty
a stiahne ostatné potrebné subory(conf, dict, iné). Ak to vsetko je hotové, hra sa spusti.

Po ukonceni aktudlneho levelu, hra posiela vysledky serveru (ako je to opisané vyssie). Aby vysledky
sa nedali falSovat, z poslanej spravy vytvorime digest (checksum pomocou SHA1 a MD5) a pridame
ho ako posledny (5.) parameter.
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8 Zhodnotenie projektu

Aplikacia je vV ramci projektu vyvijana iterativno-inkrementalnym spdsobom vyvoja, co nam poskytlo
dostatok Casu na analyzu technologii, existujucich rieSeni a poziadaviek a zaroven ndm umoziuje
dynamicky prisposobovat’ implementaciu zmenam v poziadavkach.

Pocas prvej polky semestra bol pripraveny hruby navrh rieSenia na zaklade analyzy, ktorého zvolené
Casi sa nasledne v druhej polke semestra implementovali. Implementacia prototypu bola zamerana na
spresnenie  funkciondlnych poziadaviek na portal ahry azaroven na zoznamenie sa
s implementa¢nymi technoldgiami.

V ramci implementacie prototypu a neskdr systému, sa nam podarilo vytvorit’ funkénu stranku so
vzorovymi hrami, na ktorych je mozné sledovat’ splnenie poziadaviek. Pocas implementacie sme
vychadzali z navrhnutého datového modelu, ktoré zostal takmer bez zmien. Vyrazne sme zmenili
vnatorna $truktiru komponentov po zohladneni $pecifik frameworku Yii. Prototyp a systém bol
otestovany testovacimi scenarmi voci poziadavkam.

Spolupraca v time a s veducim timu bola po¢as semestra na vel'mi dobre urovni, tyzdenné stretnutia
poskytli dostato¢ny ¢as na splnenie uloh a posunutie sa v konkrétnej faze projektu. Mimo timovych
stretnuti sa stretavali ¢lenovia timu pri plneny spolo¢nych tlohy, pripadne konzultovali elektronicky.

Projektovy plan bol s mensim &asovym sklzom splneny. Casovy posun nastal po prvom tyzdni
implementacie, kde bolo potrebné venovat zvySené usilie $tudiu implementa¢nych technologii
a frameworku Yii. V ramci vytvorenia prototypu sme vSak prekonali vSetky prekazky a podarilo sa
nam implementovat’ funkény model aplikacie.
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9 Prilohy

9.1 Podrobny opis pripadov pouZitia
UCO01 Prihlasenie

Ucastnici: pouzivatel, manazér, spravca

Prihlasenie (hlavny tok)
Vstupna podmienka: -
Vystupné podmienka: pouzivatel’ je prihlaseny

Kroky:

1. PouzZivatel’ vyberie na uvodnej stranke odkaz ,,Prihlasit’ .

2. Systém zobrazi prihlasovaciu stranku s prihlasovacim formularom.
3. Pouzivatel’ zada prihlasovacie meno a heslo a stlaci tlac¢idlo ,,Login“.
4

Systém vyhl'ada pouzivatel'a podl'a zadaného mena a skontroluje spravnost hesla. Ak je spravne,
spristupni mu funkcie podla jeho prav a zobrazi tvodnu stranku.

Odhlasenie (hlavny tok)
Vstupna podmienka: pouZzivatel je prihlaseny
Vystupné podmienka: pouzivatel’ je odhlaseny
Kroky:

1. PouzZivatel’ vyberie v menu odkaz ,,Odhlasit’ .

2. Systém odhlasi pouZzivatel’a, ¢im mu znepristupni funkcie a zobrazi ivodnu stranku.

Zadané nespravne prihlasovacie udaje (alternativny tok)
Aktivuje sa v kroku 4 hlavného toku Prihldsenie, ak pouzivatel'a zadal nespravne prihlasovacie udaje.

1. Systém zobrazi oznam o zadani nespravnych prihlasovacich tdajov a zobrazi prihlasovaciu
stranku.

UCO02 Prezeranie hier

Utastnici: pouzivatel
Prezeranie hier podl’a kategérie (hlavny tok)
Vstupna podmienka: pouzivatel je prihlaseny

Vystupné podmienka: zobrazené informacie 0 hre

Kroky:
1. Pouzivatel vyberie v menu odkaz ,,Hry*.
2. Systém zobrazi stranku hrami spolu s ponukou na spresnenie vyberu hier.
3. Pouzivatel stlaci tlacidlo ,,Kategorie* v ponuke.
4. Systém zobrazi ponuku so zoznamom kategorii.
5. Pouzivatel’ vyberie jednu kategoriu z ponuky.
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6. Systém zobrazi zoznam hier patriacich do tejto kategorie.
7. Pouzivatel vyberie pri niektorej hre odkaz ,,Detaily*.

8. Systém zobrazi na stranke informacie o vybranej hre.

Nenaijdené Ziadne hry v kategorii (alternativny tok)

Aktivuje sa v kroku 6 hlavného toku Prezeranie hier podla kategorii, ak sa vo vybranej kategorii
nenachadza ziadna hra.

1. Systém zobrazi oznam o nendjdeni ziadnej hry, patriacej do vybranej kategorie a pontukne
pouzivatel'ovi vyber novej kategorie.

UCO03 Hranie hry

Ucastnici: pouzivate

Spustenie hry (hlavny tok)

Vstupna podmienka: pouZzivatel je prihlaseny

Vystupné podmienka: pouzivatel’ hra hru

Kroky:
1. Pouzivatel’ vyberie na stranke s detailmi hry odkaz ,,Hrat™.
2. Systém spusti vybranu hru na novej stranke.

3. Pouzivatel hra vybrant hru.

Ukon¢éenie hry (hlavny tok)
Vstupna podmienka: pouzivatel’ hra hru
Vystupné podmienka: pouzivatel nehra hru
Kroky:

1. Pouzivatel stlaci v hre tlac¢idlo ,,Ukoncit™.

2. Systém ukonéi hru a zobrazi stranku s detailmi hry.
Problém pri spusteni hry (alternativny tok)
Aktivuje sa v kroku 2 hlavného toku Spustenie hry, ak nastal problém pri spusteni hry.

1. Systém zobrazi oznam o probléme pri spusteni hry a zobrazi stranku s detailmi hry.

UC04 Prezeranie svojich vvsledkov v hrach

Ukastnici: pouzivatel, manaZér, spravca
Prezeranie vysledkov v hre (hlavny tok)
Vstupna podmienka: pouzivatel je prihlaseny
Vystupné podmienka: zobrazené vysledky v hre
Kroky:

1. Pouzivatel sa dostane na stranku s detailmi hry.

2. Systém zobrazi pod informaciami o hre zoznam poslednych vysledkov pouZzivatela v tejto hre.
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3. Pouzivatel moze vybrat’ uroven hry, obdobie (den, tyzden, mesiac) a sposob zoradenie
(datum, skore) a potvrdi stlacenim tlacidla ,,Zobraz".

4. Systém zobrazi upraveny zoznam vysledkov v hre podl'a poziadaviek pouzivatela.

Vo vybranej hre nebol dosiahnuty Ziaden vysledok (alternativny tok)

Aktivuje sa v kroku 2 hlavného toku Prezeranie vysledkov v hre, ak nenasiel pouzivatel'ov vysledok v
hre.

1. Systém zobrazi oznam, ze pouzivatel tito hru eSte nehral.

UCO05 Prezeranie svojho mentalneho profilu

Utastnici: pouzivatel
Prezeranie aktualneho mentalneho profilu (hlavny tok)
Vstupna podmienka: pouZzivatel je prihlaseny
Vystupné podmienka: zobrazeny pouzivatel'ov mentalny profil
Kroky:

1. Pouzivatel vyberie v menu odkaz ,,Profil.

2. Systém zobrazi na profilovej stranke pouzivatel'ov mentalny profil ako zoznam: schopnost’,
uroven, body.

Pouzivatel mozZe zoradit’ schopnosti v profile podl'a tirovne, bodov alebo nazvu.

Systém zobrazi zoradené schopnosti podl'a poziadavky pozivatela.

Prezeranie zmien schopnosti (hlavny tok)
Vstupna podmienka: pouzivatel je prihlaseny
Vystupné podmienka: zobrazené zmeny pouzivatel'ovych schopnosti
Kroky:
1. Pouzivatel sa dostane na stranku so svojim profilom.
2. Systém zobrazi pod mentalnym profilom
3. Pouzivatel mo6Ze zoradit’ schopnosti v profile podl'a irovne, bodov alebo nazvu.
4

Systém zobrazi pod informaciami o mentdlnom profile zoznam poslednych zmien vsetkych
schopnosti.

5. Pouzivatel moze vybrat’ schopnost’, uroven, obdobie (den, tyzden, mesiac) a spésob zoradenie
(datum, body) a potvrdi stlacenim tlacidla ,,Zobraz*.

6. Systém zobrazi upraveny zoznam zmien schopnosti podl'a poziadaviek pouzivatel’a.

V schopnostiach nenastali Ziadne zmeny (alternativny tok)

Aktivuje sa v kroku 2 hlavného toku Prezeranie zmien schopnosti, ak nenaSiel ziadnu zmenu
schopnosti.

1. Systém zobrazi oznam, Ze Ziadne schopnost’ sa zatial’ pouzivatel'ovi nezmenila.
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9.2 Pouzivatel’ska prirucka

Obsahom prilohy A je pouzivatel'ska priru¢ka k systému na tréning mentalnych schopnosti. V tejto
Casti najdete popis pouzivatel'ského rozhrania portalu hier spolocne so sposobom navigacie na portali.
Dalej je popisané ovladanie jednotlivych hier spolu s vyuzivanim inej funkcionality portalu ako
napriklad prehliadanie mentalneho profilu a iné.

9.2.1 Registracia a prihlasenie

Portal umoznuje tréning mentalnych schopnosti iba zaregistrovanym pouzivatelom. Na uvodnej
stranke v pravej hornej Casti obrazovky sa nachadza moznost registracie (vid' obrazok ¢.34) a
po vyplneni jednoduchého registraéného formulara (vid’ obrazok ¢. 35) je mozné sa prihlasit’ (vid
obrazok ¢. 36).

. Prihlasit' Registracia
fresh mlnd trénuj svoju mysefl

¢

q
’/ Uvod Mentalne schopnosti Hry O nas
T J = |
g A
Vitajte na portali! Novinky P p
Nové hry \3

_— Viete si predstavit’ zdbavu, pri ktorej trénujete a vylepSujete svoje
nevyhnutné schopnosti? Nevahajte vyskusat' unikdtnu ponuku hier Veta, Mriezka, 3D kocka, Nie je islo

trénujicich vase mentdlne schopnosti! S sl

Obr. 29 Uvodna obrazovka portalu — registracia a prihlasenie

Registracia
Prihlasit’

Prihlasovacie meno

Prihlasovacie meno

Heslo jozko.mrkvicka
Heslo
(X IR TT YY)
Opakované heslo

Prihlasit | Registracia
Emailova adresa

Obr. 36 Prihlasovaci formular
Vek

Registrovat

Obr. 35 Registra¢ny formular
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9.2.2 Hlavné menu

Hlavné menu (vid’ obrazok ¢. 37) obsahuje zakladné body pristupu do jednotlivych sekcii:

1) Hlavna stranka
- tato sekcia obsahuje zakladné informacie o portali, o aktivitdich na portali, r6zne novinky
a podobne

2) Mentalne schopnosti

- tato sekcia popisuje jednotlivé mentalne schopnosti a motivuje K ich trénovaniu

3) Hry

- tato sekcia obsahuje zoznam hier, ktoré su klasifikované podl'a mentalnych schopnosti
4) Mentalny profil

- tato sekcia obsahuje mentalny profil pouzivatel'a, zobrazuje sa prihlasenému pouzivatel'ovi

5) O nas
- tato sekcia poskytuje zakladné informacie o tvorcoch portalu

Uvod Mentaine schopnosti Hry Mentalny profil O nas

1 i

Obr. 37 Menu portalu

9.2.3 Ponuka hier v sekcii ,Hry*

Na portali mozno najst’ hry zameriavajiice sa niektoré vybrané mentalne schopnosti. Jedna hra trénuje viacero
schopnosti, preto ju mozno najst’ zaradeni vo viacerych schopnostiach zobrazenych v hornej Casti stranky
v sekcii ,,Hry” (vid’ obrazok ¢. 38). Druha polka sekcie ,,Hry* obsahuje zoznam vSetkych hier s grafickou
ukazkou (ktort je mozné kliknutim zvacsit'), pricom vsetky hry si umiestnené v strankovatel'nej oblasti stranky
Vv sekcii hry, medzi ktorymi sa mozno prepinat’ (vid’ obrazok ¢. 39).
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Hry

Vyberte si hru podl'a mentdlnej schopnosti:

= Kratkodobd pamat’ (6) = Pozornost (8)
¢ Dlhodobd pamat’ (5) °  Verbdlne schopnosti (6)
= Rychlost spracovania (6) °  Vizudlne schopnosti (2)

Uwazovanie a rozhodovanie (11)

Obr. 38 Sekcia hry

Vyberte si hru podl'a mentdlnej schopnosti:
e Kratkodobd pamat (6) o Pozornost (8)
¢ Dlhodobd pamit’ (5) e Verbdlne schopnosti (6)
e Rychlost spracovania (6) e Vizudlne schopnosti (2)

Uvazovanie a rozhodovanie (11)

3D kocka Bystré oko — — —

Ciselné rady

Frazeologizmy

Obr. 39 Prehl’ad hier

Zoznam vSetkych mentalnych schopnosti slizi ako filter hier, ¢ize po vybere jednej zo schopnosti sa zobrazia
len hry trénujice oznaeni mentalnu schopnost. Po vybere jednej zo schopnosti sa zobrazi zoznam hier
s grafickou ukazkou (vid’ obrazok ¢. 40). Tieto hry moze zacat’ hrat’, pripadne sa pozriet’ na datail hry, kde sa
okrem iného dozvie, ktoré vsetky schopnosti st hrou trénované, prehl'ad piatich najlepsich vysledkov, pripadne
komentare pouzivatel'ov, ktoré mozu vylepsit’ jednotlivé hry, pripadne tréning samotny a pre nas tvorcov tohto
herného portalu st vel'mi dolezité (vid’ obrazok ¢&. 41).
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Uhadni ma!

=) -

Uhadni ma!

Vaiouulohou v hre je uhadnut skryté slovo.
Vyberate pismena (bud pisanim na kavesnici alebo
stlatenim tlatidiel v hre), ktoré sa nasledne objavia
v skrytom slove, ak sa v iom nachadzaji. Mate
obmedzeny pofet polusov. Po vyEerpani vietlych
pokusov dostavate 0 bodov. Ak ste s1i1sti
odpovedow, po stlateni tlatidla Hadat” sa vam uz
nebudi potitat’ pokusy, aviak pri prvom

nespravnom pismene ziskate 0 bodov za celé slovo.

Ako pomécka vam slH zobrazend kategotia slova.
Talktie? za rychiu odpoved dostanete bonusove
body.

8pdt’ na zoznam hier

Hra trénuje nasledujice schopnosti

= Uwvaiovanie a rozhodovanie
= Verbdlne schopnosti

SPUSTIT HRU

Zatial dosiahmuté vislediy

Datum Skore Lewvel

19420111548 13t 1

Obr. 41 Detail hry

Veta

] [

Obr. 40 Zoznam hier

[ R FE N ]

[

Najlepsie vysledlcy

Pouzivatel  Skore spolu  Najvyisilavel
michal kasan 206b

majussshkal 3 210t

xiuhyt 21k

sekino 36k

xbelianskoyml 16b
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Po kliknuti na tlacidlo ,,Hrat* (z obrazka ¢. 42) sa zobrazi select box pre vyber jedného z dosiahnutych levelov

a tlacidlo pre spustenie hry (obrazok ¢. 43). Okrem toho je sti¢ast'ou tejto obrazovky v pravo dole tlacidlo pre

zobrazenie jednoduchého navodu k hre.

1]

Obr. 42 Spustenie hry

Ava

AATA
ATATATA
AAAATA

TR o

Obr. 43 Ovladacie prvky hry

Tlacidlo v pravom dolnom rohu umoziuje ukoncenie hry a navrat do detailu hry, pri¢om tlacidlo v pravom
dolnom rohu umoziuje ukoncenie hry a navrat do okna pre vyber in¢ho levelu, pripadne toho istého, ak chce
pouzivatel’ zacat’ hru od zaciatku.
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9.2.4 Mentalny profil v sekcii ,,Mdj profil“

Mentalny profil prezentuje dosiahnutu troven v jednotlivych mentalnych schopnostiach - percentil hovoriaci
0 poradi hraca voci vSetkym pouzivatelom portalu. Prikladom zobrazenia aktudlnych hodnét mentalnych
schopnosti moze byt graf na obrazku ¢. 44.

Mentalny profil

Urovei mentalnych schopnosti

Schopnost Uroven EBody

Kratkodoba pamaft Zatiatotnik 100.80 20%) || |
Dihodobd pamif Zadiatoinik 1040 (1%) | |
Rychlost spracovania Zatiatofnik  3.00(0%) | |

Uvafovanie a rozhodovanie  Zatiatofnik  4522(2%) L |

Pozornosf Zadiatodnik 112.80(11%) LI |
Verbalne schopnosti Zadiatoénik 1153 (0%) | |
Vizuilne schopnosti Zadiatoinik  0(0%) | |
Percentil

Kritkodobd pamat

Dihodoba pamat

Rychlost spracovania

UvaZovania a rozhodovania

Pozormost

‘arbiina schopnost

Wizuding schopnost

10 15 0 25 a0 25 40 45 50 55 60
Pozicia v danej schopnosti

(=]
w

Obr. 44 Mentalny profil hraca



Dosiahnuté vysledky trénovania schopnosti

Graf vyvinu schopnosti

Pofet bodow
3

Tyzden

Zdokonalenie schopnosti Vas vyvoj tejto schopnosti

Vyberte s1z ponuky hier. Datum Schopnost Prirastok

2552011 1333 Kritkodobd pamit 19.60

{ 1942011 153:33  Krdthodobd pamat 3920

O ‘ 1942011 15:32  Krithodobd pamat 22.40
'_P N

N S—

S N

1942011 15:32  Krithodobd pamat 12.60
1942011 153:32  Krithodobd pamat  7.00

Obr. 45 Vyvoj mentalnych schopnosti a odporuéanie

Po kliknuti na niektorti zo schopnosti na obrazku ¢. 44 systém zobrazi popis danej schopnosti so zoznamom
hier, ktoré ju trénuju. V popise schopnosti najdete napriklad informacie o tom, pri akych d’alSich ¢innostiach sa
dana schopnost’ trénuje, d’alej ¢o hovoria vyskumy a su tu tiez spomenuté iné techniky, pomocou ktorych mozno
trénovat’ danu schopnost. Na spodku tejto stranky mozno ndjst’ graf prezentovany na obrazku ¢. 45, ktory
znazoriiuje progres hraca mentalnej schopnosti, ktorej sa dand stranka tyka. PouZzivatel si mdéze dokonca
prispdsobit’ rozmery tohto grafu podl'a svojich potrieb.
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9.2.5 Kontaktny formular v sekcii ,,Kontaktujte nas*

Prostrednictvom kontaktného formulara je mozné sa na nas obratit’ s akoukol'vek poziadavkou, pripomienkou,
staznostou ¢i pochvalou (vid’ obrazok ¢. 46).

Kontakt

Vase meno
Emailova adresa I})
Predmet

Text spravy

Overovaci kéd

wuoxituy

Odoslat

Obr. 46 Kontaktny formular
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9.2.6 Navody k hram

3D kocka

Vas$ou ulohou je oznacit’ spravny plast’ rotujucej 3D kocky zo Styroch mozZnosti. Smer otacania rotujucej 3D
kocky, sa meni automaticky, alebo ju mozete otacat’ mySou (v zavislosti od aktualneho levelu hry). Na manualne

otacanie 3D kocky pohybujte mySou hore/dole (rotacia podl'a osi X), doprava/dolava (rotacia podl'a osi Y) a
kolieskom mysi hore/dole (rotacia podl'a osi Z).

Bystré oko

Zobrazena je matica znakov a vasou ulohou je najst’ rovnaké znaky, ktoré st zobrazené do tvaru kriza. Kriz
musite najst’ v stanovenom Case. Aby ste postapili do d’alSieho levelu, musite vyhrat’ dve hry v kazdom leveli.

Futbal

V tejto hre musi hra¢ vypocitat’ priklady, ktoré st na jednotlivych loptach tym, ze klikne na loptu a napiSe
vysledok prikladu. Pokial’ je vysledok spravny, pripo¢itaju sa body, avSak iba vtedy, pokial’ lopta smerovala do
branky. Pokial’ lopta skon¢i v brane body sa odpocitaju.

Klobiiky

Na zaciatku kazdej hry sa oznacia Zltou farbou klobuky, ktoré musi hra¢ sledovat. Po vymene klobukov ich
musi oznacit’, pricom za nespravne oznac¢ené klobtiky sa odpo¢itaji body.

Puzzle

VaSou tlohou je zlozit’ rozhddzany obrazok spat’ na original. Naraz mozete vymienat’ len dvojice, ktoré sa po
oznaceni kariet navzajom vymenia. Ako pomoécka vam slizi nahl'ad na I'avej ¢asti obrazovky.

Oprava pyramid

Pomoézte najst Egyptanom trhliny v pyramide aby sa pyramida nezrutila. PoSkodené bloky pyramidy sa
zobrazuju len na kréatky ¢as. VaSou tlohou je zapamitat’ si presnil poziciu poSkodenych blokov a oznacit’ ich
kliknutim. Ak oznacite nespravny, mate moznost’ opravného pokusu.

MatematiXa

V hre MatematiXa, je Vasou ulohou vyrie$it’ matematické priklady, v ktorych chyba rdzny pocet ¢iselnych cifier
v operandoch, alebo aj niektoré operatory. Vasou tilohou je do vyznacenych policok doplnit’ chybajice casti
prikladu. Ak je ohranicenie policka Cierne, doplite prosim jedno c¢islo, ak je ohranicenie policka ¢ervené, tak do
poli¢ka napiste vhodny operand. Uloha je splnena, ked” doplnite chybajuce Gasti tak, aby rovnica bola spravna.

Pexeso

Vasou tlohou je oznacit’ dvojice kariet, ktoré chcete otoCit’ a pozriet’ sa aky obrazok ukryvaji. Karty sa otocia
len na kratky cas, takze si zapamiétajte obrazky. Kazdy obrazok je na dvoch kartach, tvoria dvojice, a ked’
oznacite dvojicu kariet, pod ktorym lezia tie isté obrazky, dané karty sa odoberu. Vasou ulohou je najst’ dvojice.
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Lukostrel’ba

V hre pouzivatel 'striel’a' na ter¢. Ter¢ sa objavuje na kratku dobu a potom zmizne. Pouzivatel’ musi kliknit’ na
miesto, kde sa teré objavil tak, aby trafil ¢o najblizsie do stredu povodného teréa. Cim je presnejsi zasah, tym
viac bodov dostane. Ak pouzivatel’ klikne na ter¢ dostatocne rychlo, dostane bonusové body aj za rychlost’.

Anagram

V hre sa vam zobrazi slovo s prehadzanym poradim pismen. VaSou tlohou je napisat’ pdvodné slovo, pricom
mate iba 1 pokus. Za rychlu odpoved’ dostanete bonusové body.

Uhadni ma

VaSou ulohou v hre je uhadnut’ skryté slovo. Vyberate pismena (bud’ pisanim na klavesnici alebo stlacenim
tlac¢idiel v hre), ktoré sa nasledne objavia v skrytom slove, ak sa v fiom nachadzaju. Mate obmedzeny pocet
pokusov. Po vyCerpani vSetkych pokusov dostavate 0 bodov. Ak ste si isti odpoved’ou, po stlaeni tlacidla
,Hadat* sa vam uZ nebudu pocitat’ pokusy, avSak pri prvom nespravnom pismene ziskate 0 bodov za celé
slovo. Ako pomocka vam sluzi zobrazena kategoéria slova. Taktiez za rychlu odpoved’ dostanete bonus.

Ciselné rady

V hre je zobrazeny rad ¢isel, medzi ktorymi je urcity vzt'ah. Jedno alebo viac z nich je skrytych. Vasou ulohou
je spravne doplnit’ chybajuce ¢isla do radu. Za rychlu odpoved’ dostanete bonusové body.

Frazeologizmy

Ulohou hraca v hre je spravne identifikovat’ chybajuce slovo zo znameho alebo menej znameho frazeologizmu,
prislovia alebo porekadla.

&4

Zatulané cisla

V hre Zatalané Cisla je vasou ulohou vyrieSit matematické priklady, v ktorych chyba rézny pocet Ciselnych
operatorov. Vasou tlohou je do vyzna¢enych poli¢ok doplnit chybajice operatory. Uloha je splnena, ked’
doplnite chybajtce Casti tak, aby rovnica bola spravna.

Rozhadzané pismena

V hre sa vdm zobrazi slovo s prehddzanym poradim pismen. VaSou tlohou je napisat pévodné slovo, pricom
mate iba 1 pokus. Za rychlu odpoved’ dostanete bonusové body. Slova si vyberané iba z podstatnych mien v
zakladnom tvare.

Stratené znamienka

V hre Stratené znamienka je vaSou ulohou vyriesit matematické priklady, v ktorych chyba rézny pocet
&iselnych cifier v operandoch. Vasou ulohou je do vyznaéenych poliok doplnit chybajuce cifry. Uloha je
splnena, ked’ doplnite chybajice Casti tak, aby rovnica bola spravna.

86



Tangram

Tangram pozna takmer kazdy a kto nie, tak ten nech ¢ita d’alej. V tangrame mate za ulohu poskladat’ predpisanu
maticu z objektov, ktoré si Vam na zaciatku hry vygenerované. Ak sa Vam to zda jednoduché, tak sa Vam zda
spravne. A prave preto je do hry zamieSany ¢asovy limit, ktory Vam ma strpCit’ Zivot.

Zarad’ovacka

Urcite ste uz hrali hru "Meno, mesto, zviera ,vec". Zarad’ovacka je presne to isté len v obratenom garde. Ciel'om
hry je do ¢asového limitu urcit’ spravne kategorie pre slova, ktoré sa Vam budu postupne zobrazovat. Davajte
pozor na ¢as a dlho nepremyslajte, nech to stihnete vcas.

Mriezka

V tejto hre na vam na urcity ¢as zobrazi mriezka ¢isel. VaSou tillohou je zapamatat’ si tieto ¢isla. Po urcitom Case
mriezka zmizne a objavi sa s niektorymi chybajacimi ¢islami. Vy musite spravne doplnit’ tieto ¢isla, priCom na
odpoved’ mate ¢asovy limit.

Nepatri medzi nas

V hre sa vam zobrazia slova, z ktorych mate vybrat tie, ktoré sa medzi ostatné logicky nehodia. Za rychlu a
spravnu odpoved” dostanete body, za nespravnu vam budt odpocitané. V leveloch sa meni pocet slov aj pocet z
nich nespravnych.

Neporiadok

Cielom hry je upratat’ ulicu a pretoze odpad treba separovat’, tak aj vy musite upratovat’ podl'a farby, ktora sa
Vam zobrazuje v hornej Casti hry. Aby to nebolo prili§ jednoduché, tak treba dbat’ aj na poradie v akom odpad
vyhadzujete, ktoré je znazornené rimskymi ¢islami.

Nie je ¢islo ako Cislo

V hre sa vim zobrazia rozne &isla a vy méte z nich vybrat’ tie, ktoré spiiaju vietky zobrazené podmienky. Za
nespravne vybrané ¢isla sa vam odpocitaji body, za rychlu spravnu odpoved’ dostanete bonusové body.

Pamiitaj

Kratkodoba a epizodickd pamit’ - to s Casti pamite, ktoré si v tejto hre otestujete. V prvej casti hry sa Vam
zobrazi matica, v ktorej sa budu postupne objavovat objekty. VaSou tlohou je po malej pauze urcit’ presné
poradie tychto objektov.

Pyramida

Egyptania boli vynikajuci architekti. V tejto hre sa prenesiete do obdobia starovekého Egyptu a na vlastnej kozi
si vyskusate stavanie pyramid. VaSou ulohou bude pomocou jednoduchej matematiky postavat ¢o najviac
pyramid. A pozor na Cas, aby ste to stihli do faraénovej smrti.
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9.3 InStala¢na prirucka

Obsahom prilohy B je instala¢na prirucka k systému na tréning mentalnych schopnosti. V tejto Casti najdete
postup akym nainstalovat’ systém na lokalny pocita¢ prostrednictvom inStalacie webového servera PHP,
databazového servera MySQL, nakopirovaniu suborov systému a import databazy systému.

9.3.1 InStaldcia a konfiguracia PHP a MySQL Servera
Instalécia je popisana v nasledujucich krokoch:
1. Stiahnutie inStala¢ného stiboru: XAMPP Lite 1.7.3 for Windows

z adresy: http://www.apachefriends.org/download.php?xampplite-win32-1.7.3.exe
2. Spustenie samorozbal'ovacieho archivu: xampplite-win32-1.7.3. Antivirovy program moze hlasit’ virusy,

Vv pripade, ze bol subor stiahnuty z uvedeného servera, mézeme spravu ignorovat’.

3. Rozbalenle suborov do adresara: C: /TlmovyPrOJekt/

Press Install button to start extraction.

Use Browse button to select the destination folder
from the folders tree. It can be also entered manually.

If the destination folder does not exist, it will be E
created automatically before extraction.

After extraction, the setup script will be started.

To install services or start/stop the servers, please
use the XAMPP Control Panel.

Destination folder
C:\TimovyProjekt - Browse.

Installation progress

T o< > X

[ Install ] | Cancel ‘

4. Po kliknuti na Install prebehne nakopirovanie stiborov

Po ukonceni kopirovania sa spusti konfiguracny program

6. Prvou otazkou je, ¢i su pozadované odkazy v Start menu a na Ploche, odpoved’ sa zadava ako y/n,
odporucané je vytvarat’ odkazy

7. Druhou otazkou je moznost’ urobit’ server prenosnych, teda v nastaveniach budu relativne cesty,
odportcani je odpoved ano

8. Tretou otazkou je zistenie zlej konfiguracie servera, odporacana odpoved’ je pokracovat’ v nastaveniach

Po poslednej odpovedi program nastavi pozadované informacie

o

Uoge lgesang <{kvoPapachefriends.o
uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu

Should 1 make a portable KAMPP without drive letters?

NOTE: - You should use drive letters. if you want use services.
— With USB sticks wou nust not use drive letters.

Your choice? <ys/nd: y

relocating XAMPP. ..
relocate XAMPP base package
relocate

relocate

relocate

relocate

pelocate phpMyfAdmin
relocate Sendmail

relocate Webalizer
relocate XAMPP Demopage
relocating XAMPP successful.

HAMPP is ready to use.

| Press <Return> to continwe: . =
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10.

11.

12.
13.

14.

15.

16.

17.
18.

Po stlaceni enteru sa zobrazi menu, po zadani Cisla 1 sa spusti kontrolny panel (kontrolny panel je
mozné spustit’ cez odkaz v ponuke Start a na pracovnej ploche)

V kontrolnom panely zvolime pre Apache server a MySQL server START, spustenie sluzieb by malo
prebehnit’ bez problémov, pri prvom spusteni sa moéze Firewall opytat’ na povolenie pristupu

k sietovym prostriedkom, odportac¢ana moznost’ je Allow Access pre povolenie pristupu
‘@ [ e ]|

D XAMPP Control Panel shell
Modules Bort-Check

= Apache  Running [ Stop ] [ Admin J [ Explore ]
[Csve MySal  Running [ ] [Admin | [ scu |
Sve  Filezilla Stz Admin
Mercury Start Admin

(Apache Friends Edition)

S Tomecat Start Admin Exit

HMMPP for Windows Versiom 1.7.3

Windows 6.1 Build 7600 Platform 2

Current Directory: C:\TimovyProjekt\xampplite
Status Check OE

Busy...

Apache started

Busy. ..

MySQL started

4

Konfigura¢ny program je nasledne mozné ukoncit’ moznostou x a enterom.
Po zadani adresy http://localhost, resp. http://localhost/xampp/splash.php sa zobrazi uvitacia obrazovka,
vd’aka tomu je mozné overit’ spravne nainStalovanie PHP servera.

|:| XAMPP Lite 173

@ localhost/xampp/splash.php [ "RAdR- e I L

BXAMPP |

N rsk f Espariol / dir J Po I‘tLI"'ILIeS / Po I‘tLI"'ILIeSB_IaS” f HAEE S
Nésledne je mozné zmenit’ umiestnenie WWW Rootu, nastavenie sa vykonava v konfigura¢nom subore:
/TimovyProjekt/xampplite/apache/conf/httpd.conf, otvorime sibor v textovom editore

Zmenime riadok: DocumentRoot "/TimovyProjekt/xampplite/htdocs”

na riadok: DocumentRoot "/TimovyProjekt/"

a zmenime riadok: <Directory "/TimovyProjekt/xampplite/htdocs">

na riadok: <Directory "/TimovyProjekt/">

Presunieme adresare: /TimovyProjekt/xampplite/htdocs a /TimovyProjekt/xampplite/install do adresara
/TimovyProjekt/ (o uroven vyssie), adresar htdocss premenujeme na workspace

V adresari wwwroot vytvorime novy stbor test.php s obsahom: <?php phpinfo() 7>

Cez konfigura¢ni konzolu ,,XAMPP Control Panel Application zastavime Apache a znovu ho
spustime.
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19.

20.

21.

22.

23.
24.

9.3.2

Odtestujeme funkénost’ PHP servera nacitanim adresy http://localhost/test.php v prehliadaci.

[ phpinfed
= C N | @ localhost/testphp By & 3 % A
PHP Version 5.3.1 Gphi '
System Windows NT NOTEBOOK 6.1 build 7600 ((null}) i586
Build Date Mov 20 2009 17:20:57
‘Compiler MSVCE (Visual C++6.0)
Architecture %86
Configure Command cscript inologo configure js "—enable-snapshot-build™
Server APl Apache 2.0 Handler
Virtual Directory Support |enabled
ranfinuratinn Fila nn valia 3
" r

Funkénost’ MySQL servera je mozné odtestovat’ z adresy http://localhost/phpmyadmin:
€« C f @ localhost/phpmyadmin/ My & 0 # A
P"P-Ef]_lf-r?ﬂffijﬂ @3 Server: localhost b
o 6o {gaDatabazy J7SQL #F Stav [E]Premenné L
o cdeal (1) [{}Znakové sady g Systémy g3 Opravnenia &Procesy
« information_schema (28) #Exportovat’  Filmport
=« mysql (23) -
+ phpmyadmin (8) Actions MySQL
» test
My SQL localhost @3 Server: localhost
Prosim vyberte si databizu via TCP/IP
& Vytvorit' novi databéazu &3 Verzia severu:
5141
Zotriedenie |z| » Ygrzwa protokolu:
Vytvorit 3 Pnui_\'\{atel‘_:_ -
‘ T 3

Defaultné prihlasovacie udaje k MySQL administracii (http://localhost/phpmyadmin): login: root, heslo:
ziadne / prazdne pole

V sucinnosti s aktualnou konfiguraciou Projektu je nutné zmenit’ heslo k MySQL serveru, urobime to na
stranke: http://localhost/security/, kde zadame heslo ,,xampp*, a zvolime Password changing, sprava nas
informuje o0 Gspesnom zmeneni hesla.

PHP server je nainStalovany a odtestovany s rootom suborov v adresari wwroot.

Pripadné problémy s instalaciou je mozné pozriet’ na stranke:
http://www.apachefriends.org/en/fag-xampp-windows. html

Import SQL databazy

Pre import je nutné postupovat’ nasledovne:

1.
2.

Otvorenie php administracie na adrese: http://localhost/phpmyadmin

Prihlasovacie udaje: root a heslo xampp (defaultné heslo je prazdne, treba ho zmenit’ na stranke
http://localhost/security/, alebo cez MySQL administraciu na xampp)

Vytvorenie novej databazy trener, na ivodnej obrazovke napiSeme do okna Vytvorit' novi databazu
nazov trener a klikneme na Vytvorit’
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Otvori sa vytvorena databaza trener

444 1ocalhost / localhost / tre...

«
phpliyAdmin
i 2a

Databaza
trener
trener (0)

MNeboli najdené Ziadne tabulky v
tejto datdbaze.

C M | © localhost/phpmyadmin/

=]

23 Server: localhost » [ Databaza: trener

Struktira 73 SQL

My & (3 # A

OHFadat [EiDopyt podfa prikladu #:Exportovat’

Falmport ¢ Designer Operacie g3 Opravnenia [ Odstranit'

«” Database trener has been created.

CREATE DATABASE “tremes’ :

[ Uprawit' ] [ Viytvorit PHP kod ]

Neboli najdené Ziadne tabulky v tejto databaze.

r Hj Vytvorit' novi tabufku v databaze trener

Nazov: Pocet poli:

V menu zvolime

Import, zvolime stibor z umiestnenia

C:\TimovyProjekt\workspace\emental\web\protected\data s nazvom database-schema s najnovsou
verziou suboru. Klikneme na vykonaj.

444 1ocalhost / localhost / tre...

«

phpliyAdmin
i aa

Databaza
trener (26)

]

trener (26)

n

B suthassignment

B euthitem

B suthitemchild

B tms_ability

B tms_sbility_history

B tms_sbility_ranslstion
B tms_sricle

[ tms_cstegory

C M | © localhost/phpmyadmin/

Server: localhost p G Databaza: trener

2] &
Struktira J2SQL  THPadat [2iDopyt podfa prikladu
ZaExportovat Jalmport  gEDesigner
[ Odstranit’

Operacie g3 Opravnenia

| <" Import bol ispe3ne ukonEeny, bolo vykonanych 60 dopytov.

 Sabor na imp

Lokacia textového siboru | Vybrat sibor | pig je wybr___iadny sibor
(Maximalna velkost: 128 MB)
Znakova sada suboru: | ytf-§

B tms_category_translation
B tms_game

B tms_game_skility

B tms_game_skility_level
B tms_game_history

B tms_game_result

B tms_game_tanslation

Kompresia importovaného stiboru bude rozpoznana automaticky.
Podporované: Ziadny. gzip, bzip2, zip

—Cii

£ny import
Povalit’ preruSenie importu v pripade, Ze sa bliZi €asovy limit behu skriptu_

Tymto spdsobom sa méZu importovat' aj velké subory, ale méZe to zarover
spdsobit problémy s transakciami.

My & (3 # A

m

9.3.3

Nakopirovanie siborov systému

Pre nakopirovanie suborov je nutné postupovat’ nasledovne:

Postup opakujeme so siborom s ndzvom database-data s najnovS§ou verziou suboru.

1. Z inStalaéného média stiboru je potrebné nakopirovat’ adresar ,,/emental/* do adresara
»/TimovyProjekt/", ktory bol zvoleny pri inStalacii PHP servera
2. Po uspesnom naimportovani databazy je projekt spustitel'ny na adrese: http://localhost/emental/web/

fl‘esh mind trénuj svoju mysel
I}I Uvod Cieleportalu Hry  Mdjprofi  Onas
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http://localhost/emental/web/

9.4 Obsah elektronického média

Obsah elektronického média:

e Dokumenty
o Dokumentacia-k-projektu_1.11.doc — posledna verzia tohto dokumentu
o Dokumentacia-k-projektu_1.11.pdf — pdf verzia tohto dokumentu
o Dokumentacia-k-riadeniu

e Emental
o Games — zdrojové kody hier
o Web — zdrojovy kdd portdlu potrebny pre nasadenie

¢ Instalacia

o xampplite-win32-1.7.3.exe — instalacny subor PHP a MySQL servera
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