Timovy projekt: Tim ¢. 15, e-mental

Akad. rok 2010/2011

Zapis zo stretnutia ¢. 4

Zucastneni ¢lenovia timu:

Datum: 20.10.10

Cas: 8:00 — 11:00
Miestnost’: softvérové studio
Vedici projektu: Ing. Michal Kasan

Bc. Michal Beliansky, Be. Peter Bugan, Be. Gabriel Duchon, Be. Andras
Lendvay, Bc. Radovan Skulsky, Bc.Ondrej Urban

Chybajuci:

VWypracoval:

Bc. Radovan Skulsky

Téma stretnutia: Hruby navrh rieSenia

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Stav *
zadania ukondenia |osoba

2.5 Webova prezentacia timu - 6.10.2010 | 20.10.2010 |Michal 0
pripomienky

2.6 Hrladanie novych napadov na hry | 6.10.2010 | 20.10.2010 |wvsetci 0

3.1 Zoznam mentalnych schopnosti 13.10.2010 | 13.10.2010 |Radovan 0

3.2 Specifikacia hier — kategorie hier, | 13.10.2010 | 16.10.2010 |Peter, Gabriel 0
systém hodnotenia, vyber hier

3.3 Specifikacia funkcionality, 13.10.2010 | 16.10.2010 |Ondrej 0
pripady pouzitia UML

3.4 Architektonicky navrh 13.10.2010 | 20.10.2010 |Michal, Andras 0

3.5 Specifikacia GUI rozhrania 16.10.2010 | 20-10-2010 |Peter, Gabriel ~
aplikacie — web 26.10.2010

3.6 Speciﬁkécia GUI rozhrania hier — | 16.10.2010 | 20.10.2010 | Peter, Gabriel 0

spolo¢né znaky, prvky

1 .« , .
o = dokoncena, ~ = rozpracovana, X = zru$ena
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Priebeh stretnutia:

=

Zahajili sme stretnutie.

Veduci sa vyjadril k obsahu web prezentacie a irovne zverejiiovania dokumentov.

3. Presli sme na vyhodnotenie tloh z predchadzajuceho stretnutia. VSetky tlohy boli Gispesne
splnené.

4. Diskutovali sme o vybere mnoziny mentalnych schopnosti, pre ktoré¢ budi implementované
hry. Zoznam bol schvaleny.

5. Diskutovali sme vybraté hry z hl'adiska ich implementacie a zasahov do navrhu rieSenia. Od
veduceho bola prezentovana moznost’ zmeny zoznamu v budicnosti.

6. Boli prezentované pripady pouzitia, pripravovana funkcionalita. K navrhnutej funkcionalite
neboli vyhrady.

7. Diskutovali sme o ndvrhu grafického a pouZivatel'ského rozhrania hier na zaklade analyzy
pouzivatel'ského rozhrania pripravovanych hier. Bola prezentovana poziadavka na
pripomienkovanie prototypu.

8. Diskutovali sme o ndvrhu grafického a pouzivatel'ského rozhrania portalu. Boli navrhnuté
spdsoby zobrazenia hier podla kategoérii a podl'a mentalnych schopnosti.

9. Prezentovali sme hruby logicky datovy model aplikécie, ktory reprezentuje zvolenu
funkcionalitu. Pripomienky:

9.1. Dotiahnutie ohodnocovacieho systému hier — body, index, skore. Kombinacia levelov a
urovne mentalnej schopnosti. Pridanie vhodnych tabuliek aj pre sledovanie historie.

9.2. Vysvetlenie ucelu entity: instancia schopnosti.

9.3. Zhodnotenie konfigurovatel'nosti: treba tabul’ku nastavenia k skupine a tabul’ku personélne
nastavenia k pouzivatel'ovi.

9.4.Zhodnotenie zachovania vykonu aplikacie po vel'mi dlhom ¢ase. Vytvorenie historickych
tabuliek (pre jednotlivych rokov).

9.5. Potreba podpory lokalizacie. Pridanie lokaliza¢nych tabuliek (pre tabul’ky s
lokalizovate'nym textom).

10. Bol diskutovany spdsob hodnotenia mentalnych schopnosti.

11. Boli diskutované napady. Vytvorenie ciel'a hra¢om, ktory bude hranim dosahovat'.

N

Ulohy do d’al§ieho stretnutia:

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Priorita’
zadania ukoncenia |o0soba
3.5 Specifikacia GUI rozhrania 16.10.2010 | 20-106-20610 |Peter, Gabriel 2
aplikacie — web 26.10.2010
4.1 Uprava navrhu na zaklade 20.10.2010 | 23.10.2010 |Michal, Ondrej 1
identifikovanych zmien (datovy
model, popis entit a scendre)
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4.2 Navrh komponentového modelu | 20.10.2010 | 23.10.2010 |Michal, Ondrej, 1
Radovan

4.3 Navrh logiky hodnotenia hracov | 20.10.2010 | 23.10.2010 |vSetci 3
a vyberu urovni v hre

4.4 Analyza navrhu vzhl'adom na 20.10.2010 | 26.10.2010 |Andras 3
technologiu Adobe Flex (Flash)

4.5 Priprava dokumentov pre navrh, | 25.10.2010 | 26.10.2010 |Radovan 3
uprava projektového planu

2 1=vysoka, 5=nizka

Prilohy

A) Zoznam mentalnych schopnosti

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

Kratkodoba pamét’ (working memory)

Dlhodoba pamat (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)

B) Kategorie hier
Kategorie hier:

slovné hry

hry na pamat’

hry na postreh (pozornost)
logické hry

matematické hry

Vystupy z hier:

cas (celkovy)
skore (body)
pocet (najdenych, tahov, chyb)
pocet spravnych a nespravnych
rozdiel od spravneho vysledku
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C) Diagram pripadov pouzitia

Akad. rok 2010/2011

Prihlasenie

Prezeranie hier

Prezeranie svagjich
vysledkov

Zobrazenie mentalneho

PouZivatel profilu

Wyjadrenie nazoru
na hry

Personalizacia portalu

Prezeranie noviniek
a informacii

Spracovanie
vysledkov hier

Odporitanie hier

Systém

Sledovanie
aktivity v hrach

Prezeranie vysledko
zamestnancov

Prezeranie aktivity

Manazer zamestnancov

Tworba tréningovych
planowv

Prihlasenie

Sprava pouzivatelov

. Sprava hier
Spraveca

Sprava modulov

Sprava portalu




