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Uvod

Uvod
Tento dokument sluzi ako dokumenticia k timovému projektu, ktory sa zaoberd problematikou
terapeutickych cviceni zameranych na rozvijanie pohybovych schopnosti pacientov s obmedzenymi
schopnostami pohybu, predovsetkym deti trpiacich detskou mozgovou obrnou a apraxiou. Tento
projekt je rieSeny v ramci mediznarodnej sutaze Imagine Cup 2014, organizovanej firmou
Microsoft.

Existuji l'udia, ktori trpia obmedzenymi pohybovymi schopnostami, ktoré ich obmedzuji vo
vykonavani kazdodennych Cinnosti. Na zlepSenie pohybovych schopnosti v ramci svojich moznosti
potrebuju vykonavat’ cviky - za asistencie terapeuta v terapeutickom centre alebo doma. Problémom
je skutocnost’, ze tito 'udia, obzvlast’ deti, Castokrat nie su motivovani cvicit. Jednou z moznosti,

ako zvysit motivaciu pacientov cvicit,, je zakomponovanie prvkov hry do terapeutického cvicenia.

Stcasna doba umoznuje vyuzivat moderné technoldgie na skvalitnenie terapeutickych cviceni.
Existuju technologie, ako napr. pohybovy senzor Kinect, pomocou ktorého je mozné hrat’
pocitatové hry vykonavanim pohybov tela. Mnoho pohybovych hier je v§ak primarne uréenych pre
zdravych l'udi. Pre pacientov su fyzicky prili§ narocné, o by ich napokon mohlo odradit’ od hrania

tychto hier a teda aj cvicenia.

Nasim cielom je vytvorit’ terapeuticky systém obsahujuci sadu hier, ktory zefektivni bezné
terapeutické cvicenia, priCom obtiaznost’ v jednotlivych hrach je mozné prispdsobovat’ tak, aby
pacient dokézal pohyby fyzicky zvladat. Hry st ovladané pohybovymi senzormi Kinect (na rozvoj

hrubej motoriky pacienta) a Leap Motion (na rozvoj jemnej motoriky pacienta).

Vyznamnym prvkom terapeutickych hier je kooperacia pacientov pocas cvicenia, resp. hrania hry,
¢im sa u nich zlepSuje socialna integracia do skupiny, ¢o eSte viac zvysi ich motivaciu cvicit'. V
praxi to znamend, ze pacient bude modct kooperovat s ostatnymi pacientami osobne alebo
prostrednictvom internetu. Okrem sady hier je sucastou systému webova aplikacia poskytujica
spatnu vézbu, na zaklade ktorej moze terapeut sledovat’ pokrok v cviceni svojich pacientov. Systém
je k dispozicii tak pre terapeuta, ako aj pre pacienta, ktory v cvi¢eniach méze pokracovat’ z

pohodlia domova.

Cielovu skupinu predstavuju deti trpiace detskou mozgovou obrnou alebo apraxiou, v
predskolskom veku (od 5-5,5 roka) a v Skolskom veku (od 6 rokov). Neznamend to vsak, Ze
terapeutické cvienia vo forme hry nemozu zaujat’ aj starSich pacientov - predpokladdme, Ze aj oni

by tito moznost’ uvitali.



1. Analyza

1. Analyza

Prva cast' analyzy sa zaobera detmi, ktoré trpia obmedzenymi pohybovymi schopnostami,
konkrétne deti trpiace apraxiou alebo detskou mozgovou obrnou. Na zdklade konzulticie s
fyzioterapeutkami z detského centra Vyskumného ustavu detskej psychologie a patopsycholdgie v
Bratislave' ziskali ¢lenovia timu informacie o obmedzenych pohybovych schopnostiach tychto deti.

Na zmiernenie nasledkov obmedzeni a na zlepSenie kvality zivota sa tieto deti okrem iného
zucCastnuju fyzioterapie (d’alej len “terapie”), pocas ktorej vykonavajl, resp. trénuju terapeutom
stanovené cviky a ¢innosti. Moderné pristupy terapie zahriuju vyuzitie modernych technologii, ako
napr. virtudlnej reality alebo pohybovych senzorov, alebo zakomponovanie prvkov hry do terapie

(“terapia hrou”).

Medzi Siroko dostupné a cenovo vyhodné pohybové senzory patria napr. senzory Kinect, Leap
Motion alebo Wii, pre ktoré je vytvorené mnozstvo pohybovych hier. Tieto senzory vSak takisto
maju velky potencial vyuzitia pri terapii. Zavedenim pohybovych senzorov a prvkov hry do terapie

je mozné vytvorit’ zabavnu platformu, ktora je néplnou tohto projektu.

Na zjednodusenie tvorby hry je Ziaduce pouzit’ existujuci softvér uréeny na tvorbu hier, ktory by

zaroven mal umoznovat’ integrovat’ funkcionalitu pohybovych senzorov do vysledného produktu.

Posledna cast’ analyzy sa zaobera existujucimi terapeutickymi systémami.

1.1. Obmedzené pohybové schopnosti l'udi
Existuje mnozstvo diagnoz, ktoré su pricinou obmedzenych pohybovych schopnosti I'udi. Napriek

fyzickym obmedzeniam vSak tito pacienti moZu byt’ mentalne zdravi.

Mnohi pacienti maju problémy s orientaciou v priestore - napr. nevedia rozlisit, ¢o je nalavo a ¢o je
napravo, st vel'mi zmdteni zo zrkadlovo obratenych pohybov a pod. Castym problémom je ich

spomalend orientacia - trva im dlhSie, kym sa v priestore zorientuju.

Kazdy pacient ma Specifické poziadavky na terapiu, teda rychlost, akou je schopny sa ucit,
osvojovat’ si nové pohyby a komunikaéné schopnosti. Z tohto dévodu je nevyhnutné pristupovat’ k

pacientom individudlne.

KedZe tito pacienti nemaju dostato¢ne rozvinuté pohybové schopnosti, moéZu sa citit’ izolovani od
spolo¢nosti. Napr. deti v Skolskom veku su na hodinach telesnej vychovy odmietané pre ich slabé

pohybové schopnosti, kvoli ¢omu sa uzatvaraji do seba.

1.1.1. Apraxia

Apraxia je neschopnost’ vykonavat urit¢ kombinované pohyby, resp. neschopnost’ vykonavat

1 Viac informacii na: http://www.vudpap.sk/
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cieleny pohyb. Cudia trpiaci touto diagnézou sa nazyvaju apraktici.

Apraktici maji problémy s ovladanim svojho tela, avSak nemaju mentalne deficity ani poruchu
koncentracie a dokazu hybat’ celym telom - napr. na pocitaci dokdzu pisat’ bez problémov (nehybu

vicSou Castou tela), ale nevedia, Ze na chytenie lopty potrebuju spojit’ obidve ruky.

Apraktici su trénovatelni a maju vel'ky potencial zlepSovat sa vo svojich pohybovych
schopnostiach. Terapeutické cvicenie by malo zacinat' s precvicovanim orientdcie v priestore, a
postupne by sa mala zvySovat’ naro¢nost’ cvicenia. Pacient musi zvladnut’ vykonavat’ koordinované
pohyby, cielené pohyby (t. j. v§imat si presnost’ pohybov) a pohyby do vysky (napr. pri zdvihnuti

ruk), kedy stracaju orientaciu v priestore.

Rozlisuje sa niekol’ko zakladnych foriem apraxie [1] [2] [3]:

e ideomotoricka
o pacient nevie spravne vykonat' pohyby alebo gestd, ktoré mu boli povedané, nevie
spravne reagovat’ na verbalne podnety (napr. zavriet’ pést’, ukazat’ nos),
o nevie imitovat pohyby alebo gestd inych I'udi,
o ma problémy s pouzivanim objektu na ¢innosti, na ktoré je ur€eny (napr. bichanie
kladivom),
o casto pouziva svoju koncatinu ako objekt, nez aby koncatinou ukézal, ako objekt
pouzivat’ [1],
e ideativna
o pacient ma problémy vykonat’ zlozitejSie ¢innosti, pozostavajuce z viacerych krokov
(napr. varenie cCaju, Skrtnutie zapalkou); pri vykonavani pohybov mdze nastat
zmdtenie pohybov - pacient strati ciel’ vykondvanej innosti;
o cCasto sa vyskytuje u pacientov s poSkodenou I'avou hemisférou alebo u pacientov s
demenciou,
e konstrukéna
o pacient ma tazkosti s kreslenim, priestorovym vyjadrovanim sa,
o ma tazkosti s presivanim objektov z jedného miesta na druhé (napr. hra s kockami,
so stavebnicou) [4],
e orofacialna

o pacient ma tazkosti s pohybom ust, tvare, jazyka - nevie vykonat napr. sfuknutie

svieCok, robenie bublin alebo oblizovanie pier;

e apraxia re€i
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o pacient nevie spravne vyslovit’ slova, slabiky,

o vie, ¢o chce povedat’, ale jeho mozog nedokaze koordinovat’ svalové pohyby jazyka,
pier, Ust a ¢innost’ inych Casti tela, ktoré umoznuju ¢loveku rozpravat,
o pacient napriek tomu dokdze rozumiet’ ostatnym 'ud’om [2] [5].
1.1.2. Detska mozgova obrna
Detska mozgova obrna (d’alej len “DMO”), je skupina priznakov, “ktoré vznikaji nasledkom
poskodenia nezrelého mozgového tkaniva, ¢i uz v obdobi pocas tehotenstva, poc¢as porodu, alebo v

bezprostrednom obdobi po narodeni”®. DMO je jednou z najéastejSie sa vyskytujicich diagnoz

spdsobujucich poskodenie nervového systému u deti [6].

V porovnani s apraktikmi majui pacienti trpiaci DMO vyraznejSie obmedzené pohybové schopnosti

a mens$i potencidl ich zlepSovat.

Existuje viacero foriem DMO (klasifikovanych podla poruchy hybnosti), z ktorych kazda sa

vyznacuje Specifickymi priznakmi [6]:

* spasticka
© je to najcastejsie sa vyskytujiica forma DMO (postihuje 70 az 80% vsetkych pacientov),
© pacienti maju oslabené, resp. ochrnuté koncatiny,

* athetoidna
© pacienti vykonavaju kritiace a pomalé pohyby koncatin,
© ovplyviluje aj svaly tvare (pacienti nemusia byt’ schopni hovorit’, artikulovat),

» atakticka

o vyznacuje sa zlou koordinaciou Casti tela a rovnovaha, o sposobuje nestabilnti chodzu

pacienta,
o pacienti vykonavaju nepresné pohyby,
* zmieSana
o kombinécia predchadzajucich foriem DMO, najcastejSie spastickej a athetoidnej formy.

Hoci je DMO nevylie€itel'na diagndza, terapia moze zlepsit’ kvalitu zivota tychto pacientov. Terapia
by mala byt’ ur€ena na rozvoj zru¢nosti, pohybovych schopnosti a osobnosti pacientov, viest’ ich k
¢o najvacSe] samostatnosti a zvladat' Cinnosti alternativnymi sposobmi, ak ich nie su schopni

vykonavat’ Standardnym sposobom [6].

2 "Detskda mozgova obrna (DMO)." 2006. 17 Nov. 2013 <http://www.zzz.sk/?clanok=1290>
4
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1.1.3. Pohyby, cviky, €innosti

Pre pacientov s DMO a apraxiou by dolezitou sucastou terapie mali byt Cinnosti, resp. cviky
zamerané na pacientovu orientaciu v priestore. Pacienti s DMO a apraxiou maju vacsinou problém
odhadnit’ mieru usilia potrebni pre presun ruky z miesta A do miesta B. Pri takychto pokusoch im

ruka Casto unikd neprimerane vela do dial’ky.

Hruba motorika
Za hrubt motoriku (angl. gross motor skills) sa povazuju pohybové schopnosti, ktoré¢ pacienti
ovladaju vacsimi castami tela (vac¢Simi svalovymi partiami), ako napr. chodza, beh, skakanie,

lezenie, chytanie alebo hadzanie [7].

Medzi vhodné pohybové cinnosti, ktorymi pacienti moézu rozvijat’ hrubti motoriku spolu s
orientaciou v priestore, patria napr. beh cez prekazky, lyzovanie, chytanie alebo hadzanie lopticiek,

schovévanie sa za objekty, vyhybanie sa objektom ¢upnutim, pohybom do stran a pod.

Jemna motorika
Za jemnu motoriku (angl. fine motor skills) sa povazuji pohybové schopnosti, ktoré pacienti
ovladaju menSimi svalovymi partiami. Jemna motorika je zamerand na jemné pohyby -

predovsetkym pohyby hornych koncatin - na koordinéciu rik, prstov a o¢i [8].

Medzi typické ¢innosti jemnej motoriky patria pisanie, malovanie, uchopenie a prenasanie malych

predmetov (celou rukou alebo prstami ruky), strihanie, a pod. [9].

1.1.4. Motivacia pacientov cvicit’

Aby boli pacienti, najmé deti, motivovani cvicit, je ziadlce, aby sa cvicenie stalo hrou. Hra by vSak
mala byt primerane naroc¢na tak po fyzickej, ako aj po psychickej stranke. Mnohé pohybové hry si

totiz uréené pre zdravych I'udi, ktoré st prili§ ndro¢né pre pacientov.

Ak deti neberi hru ako sucast’ povinného cvicenia, su ochotnejSie sa pohybovat’ a prekonavat
psychickd nepohodu. Dal§im motivujiicim faktorom je aj atraktivita hry pre rodi¢ov, aby sa spolu s

det’'mi mohli hru hrat’ v domdacnosti.

Deti by mali byt takisto primerane odmenované za dosiahnuty vykon, t. j. neodmenovat’ slaby
vykon hraca vysokym skore. Ak dieta v hre nedokon¢i jednu troven, resp. prehra cela hru, este
neznamena, Ze je demotivované hrat’ hru - pokusi sa ju hrat' znovu. Aj hra samotna by vSak v takom
pripade mala povzbudit’ diet’a, aby bolo motivovanejSie prekonat’ tiroveii, obzvlast’ pri opakovanom
zlyhavani hraca (napr. zniZenim obtiaZnosti Urovne, ndpovedou, a pod.).

Dal§im vyznamnym faktorom na zvy$enie motivacie pacientov k cvifeniu je ich vzijomna
spolupraca pri dosiahnuti spolo¢ného vysledku - kooperacia. V ramci hry by pacienti vykonavali
stanovené ¢innosti a spolo¢ne by dokézali splnit’ zadané tlohy a ziskat tak lepsi vysledok v hre, ako

by hrali hru samostatne. Tymto spdsobom sa hrac¢i naucia vzdjomne komunikovat’ a zlepsuju sa ich
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1.1. Obmedzené pohybové schopnosti I'udi

socialne kompetencie a zru¢nosti.

1.1.5. Miesto cvicenia a trvanie cviCenia

CviCenie je mozn¢ vykonavat’ v terapeutickom centre za asistencie terapeuta, ktory dané cvicenie

riadi alebo taktieZ doma za pritomnosti rodi¢ov alebo inych rodinnych prislusnikov.

Cviceniu by sa pacienti mali venovat’ priblizne jednu hodinu denne, pricom je potrebné urobit’
prestavky kazdych 15-30 mintt, v zavislosti od fyzickej kondicie pacienta. Po prestavke je vhodné
zmenit' druh vykonévanych pohybov (napr. najprv pohyby hrubej motoriky, po prestavke pohyby
jemnej motoriky a pod.).

1.1.6. Hrozby zranenia pri vykonavani pohybov

Pacientom s vrodenymi pohybovymi obmedzeniami, resp. poruchami, nehrozia pocas cvicenia
zranenia, ked'ze im ich telo v ramci pohybu nedovoli prekrocit’ hranice svojich moznosti. Pre
pourazovych pacientov, ktori st inak telesne zdatni, zranenie hrozi - neprimeranymi pohybmi si
moZu ublizit. V ramci tohto projektu vSak tito 'udia nie st cielovou skupinou (t. j. terapeuticky

systém nebude primarne uréeny pre nich).

1.1.7. Vyhodnocovanie cvi€eni
Pocas cviceni je zbyto¢né vyhodnocovat kazdy jeden pohyb individualne. Hodnotnymi su Statistiky
a iné udaje ziskané z prvotnych tidajov. Napr. v rdmci pohybovej hry je pre terapeutov hodnotna
informacia, kol’ko predmetov dokazal pacient ispesne preniest’, alebo do akého maximalneho uhlu

dokazal pacient ohnut’ celt ruku, predlaktie, a pod.

Pri vyhodnocovani uspesnosti cviceni je potrebné klast” déraz na prezentovanie vysledku. Pacient
by nemal mat’ pocit prehry, nezvladnutia cvicenia, ale pocit uspeSnosti, ¢im by sa prispievalo k
zvySovaniu jeho sebaddvery, zazitku Gspechu a sebavedomia. Na druhej strane by pohybova hra

nemala byt prili§ jednoduchd, aby pacientom primerane rozvijala ich schopnosti.

1.2. Pohybové senzory
Na precvicovanie pohybov st vhodné pohybové hry, ktoré vyuzivajia pohybové senzory. V tejto

podkapitole st opisané pohybové senzory Kinect, Wii a Leap Motion.

1.2.1. Kinect
Kinect je pohybovy senzor vyvijany spolocnostou Microsoft, ktory umoznuje jeho pouzivatel'om
interagovat’ s po¢itaom pomocou gest. Senzor Kinect pozostava z viacerych Casti, znadzornenych na
obr. 1.1:

1. Color Sensor - farebna kamera na zaznamendvanie obrazu s vysokym rozliSenim
(1280x960),

2. Microphone Array - siprava Styroch mikrofénov zaznamenavajuca zvuk,
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1.2. Pohybové senzory

3. IR Emitter, IR Depth Sensor - infraéerveny emitor a senzor na zaznamenavanie hibkového

obrazu (vzdialenost’ objektov od senzora),

4. Tilt Motor - motor¢ek na natacanie celého senzora Kinect zvislo.

IR Emitter Color Sensor

IR Depth Sensor

Tilt Motor

Microphone Array

Obr. 1.1: RozlozZenie snimacov na senzore Kinect®

Existuju dve verzie senzora Kinect:

e Kinect pre hernt konzolu Xbox 360 (Kinect for Xbox 360) Standardne pouzivana s hernou
konzolou Xbox 360,

e Kinect pre platformu Windows (Kinect for Windows®) urCena pre pouzitie s poc¢itaom s

opera¢nym systémom Windows.

Verzie sa okrem iné¢ho liSia minimalnou vzdialenostou, z ktorej je mozné snimat’ pohyb - 50 cm pre

verziu Kinect for Windows a 120cm pre verziu Kinect for Xbox 360.

Kinect for Windows umoziuje pristupovat’ k snimanym tdajom na najnizSej urovni. V ramci

projektu je uzitocna funkcia snimania kostry, ktord dokaze snimat’ kostru najviac dvoch l'udi.

Kinect snima celé telo a v ramci terapeutickych cviceni je vhodné ho pouzit’ na cviky zamerané na

hrubti motoriku tela. Vd’aka tymto moZnostiam je Kinect skvelou vol'bou pri snimani pohybov, ¢i

uz celého tela alebo jednotlivych koncatin. Obr. 1.2 znazoriiuje sposob snimania kostry ¢loveka na

zaklade bodov, ktorych pocet na jednu kostru je 20.

Obrazok je prevzaty z nasledujuceho zdroja: http://msdn.microsoft.com/en-us/library/jj131033.aspx

4 Dostupné na: http://www.xbox.com/en-US/kinect

Dostupné na: http://www.microsoft.com/en-us/kinectforwindows/
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1.2. Pohybové senzory

& ¥
Obr. 1.2: Snimanie kostry ¢loveka
senzorom Kinect’
Vyhody senzora Kinect:
e moznost’ snimania potrebnych parametrov, predovsetkym kostry tela,
e Sirokd dostupnost’,
e cenova vyhodnost,
e volIne dostupny softvér na vyvoj aplikécii,
e jednoduchd instalacia.
Nevyhody:
e dodrziavanie potrebnej vzdialenosti od senzora (50 cm pre Kinect for Windows),
e citlivost’ na nedostatok svetla, kedy sa snimanie stdva nepresnym,
e nie je vhodny na rozvoj jemnej motoriky.

1.2.2. Wii

Wii je herna konzola vyvinutd japonskou spolo¢nostou Nintendo. Konzola Wii pouziva rozne

6  Obrazok je prevzaty z nasledujuceho zdroja: http://msdn.microsoft.com/en-us/library/hh973074.aspx
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1.2. Pohybové senzory

periférne hardvérové zariadenia pre ovladanie hier, ako napr. dial’kové ovladace so zabudovanymi
pohybovymi senzormi, repliky klasickych ovladacov, repliky volantu pre ovlddanie zdvodnych hier,

repliky zbrani pre ovladdanie akénych hier a mnoho d’alSich.

—

Obr. 1.3: Hernd konzola Wii’

Ovladaé Wii Remote

Wii Remote je bezdrotovy dialkovy ovladag, ktory slizi na ovladanie hier. Obsahuje sadu tlacidiel a
taktiez ma zabudovany pohybovy senzor, ktory snima pohyb v troch smeroch - vlavo/vpravo,
nahor/nadol a dopredu/dozadu. Tento ovlada¢ méze byt pouzity aj na mierenie na obrazovke, napr.
pri strel’be. Ovlada¢ ma zabudovany vibracny mechanizmus, ktory hrac¢a upozorni pocas hrania hier

na vybrané udalosti a taktiez ma zabudovany reproduktor.

Obr. 1.4: Bezdrétovy ovladac
Wii Remote®

7  Obrazok je prevzaty z nasledujiceho zdroja: http://www.nintendods.cz/nintendo-wii/hw/W_popis
8  Obrazok je prevzaty z nasledujuceho zdroja: http://www.nintendods.cz/nintendo-wii/hw/W_ovladac
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1.2. Pohybové senzory

Ovladaé Nunchuck

Ovlada¢ Nunchuck disponuje rovnakymi pohybovymi senzormi ako dial'kovy ovlada¢ Wii Remote,
no navyse eSte obsahuje analogovu packu a dve tlacidla. Ovladac sa pouziva spolu s ovladacom Wii
Remote pre vacsi zazitok z hry, napr. pre riadenie pohybu postavy, pricom ovlada¢ Wii Remote slizi

na ovladanie inych ¢innosti v hre, ako napr. strel’ba.

wt

Obr. 1.5: Bezdrotovy
ovladac¢ Nunchuck’

9  Obrazok je prevzaty z nasledujiceho zdroja: http://www.nintendods.cz/nintendo-wii’/hw/W _ovladac

10



1.2. Pohybové senzory

1.2.3. Leap Motion

Leap Motion" je pohybovy senzor vyvijany rovnomennou firmou, ktory pracuje na baze
infracervenych kamier a infraervenych diod LED. Data su odosielané prostrednictvom rozhrania
USB do host'ovského pocitaca.

Leap Motion dokdze rozpoznat a sledovat’ pohyb objektov - ruky, prsty a predmety, ktoré sa
podobaju na prsty (napr. uchopené pero). Senzor poskytuje data o polohe, rychlosti a smere pohybu
jednotlivych objektov. Rychlost’ zaznamendvania sa meni vzhl'adom na skuto¢nost’, ¢i sa pred
zariadenim nachadzaju zaznamenavatelné objekty. Frekvencia zaznamenévania dosahuje az 300
obrazov za sekundu. Senzor rozpoznava objekty, ktoré st umiestnené priamo nad nim. Oblast’

snimania je zndzornena na obr. 1.6.

Obr. 1.6: Oblast snimania senzora Leap Motion"

Oblast’ snimania za¢ina priblizne 20—30 milimetrov nad senzorom. Sirka, vyska a hibka sledovanej

oblasti je priblizne 600 milimetrov.

Pomocou funkcii dostupnych v knizniciach st pre vyhodnocovanie dostupné tidaje o jednej ruke

alebo viacerych rukach umiestnenych nad senzorom v snimanej oblasti. Ak sa ruky nad senzorom

v

udaje st chaotické, ked’ze senzor mé tendenciu menit’ idaje o polohe prstov preskakovanim medzi

10 Dostupné na: https://www.leapmotion.com/
11  Obrazok je prevzaty z nasledujiceho zdroja: http://cdn.arstechnica.net/wp-content/uploads/2013/07/lmc-fov.jpg
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1.2. Pohybové senzory

udajom o prste vo vySSej a v nizsej polohe. Kniznica pre senzor poskytuje metddy, pomocou
ktorych je mozné rozpozndvat’ konkrétne pohyby ruk nad senzorom, ako napr. potiahnutie (angl.
swipe), kruhovy pohyb (angl. circle) alebo zovretie ruky. Zovretie ruky moze byt pri tvorbe hry

pouzité napr. pri uchopeni urcitého predmetu a naslednym pohybom ruky ho preniest’ na iné miesto.
Dalsie udaje poskytované programatorovi zo senzora st nasledovné:

e suradnice x, y, a z jednotlivych snimanych bodov v kartezidnskej sustave, vyjadrené v

milimetroch,
e rychlost’ pohybu pre jednotlivé snimané body, vyjadrend v milimetroch za sekundu,
e uhly naklonenia ruk.

Orientacia osi x, y a z je zndzornend na obr. 1.7.

A

+Y

Obr. 1.7: Kartezianska sustava nad senzorom Leap Motion

K senzoru Leap Motion je dostupny vyvojovy balik", ktory umoziuje tvorit' aplikicie v
programovacich jazykoch ako napr. C++, C#, Java, JavaScript alebo Python, a to na platformach
Windows, Mac OS X a Linux.

V ramci terapeutickych cviceni je Leap Motion mozné vyuzit najmd na precviCovanie jemnej
motoriky. Senzor je vhodné pouZit' u pacientov, ktori maji obmedzené schopnosti uchopenia
predmetov alebo maji problémy s preciznymi pohybmi ruky.

Vyhody senzora Leap Motion:

12 Obrazok je prevzaty z nasledujiceho zdroja:
https://developer.leapmotion.com/documentation/Languages/CSharpandUnity/Guides/Leap Overview.html
13 Dostupné na: https://developer.leapmotion.com/
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e vysoka rychlost’ zaznamenavania objektov a rychlost’ odozvy,
e dostupny vyvojovy balik na tvorbu aplikécii.
Nevyhody:
e Specificky tvar sledovanej oblasti,
e pouzivatel potrebuje neustale drzat’ ruku nad senzorom - jeho ruka sa rychlo unavi,

e prili§ stru¢nd dokumentéicia k vyvojovému baliku a obmedzend technickd podpora pri

problémoch so senzorom.

1.2.4. Zhodnotenie pohybovych senzorov
Na zéklade analyzy dostupnych pohybovych senzorov budu v projekte pouzité dva pohybové

senzory: Kinect a Leap Motion.

Senzor Wii nie je ureny pre bezné pocitace, ale iba pre konzolu Nintendo. Senzor preto nebude v
projekte pouzity. Senzory Kinect a Leap Motion spolo¢ne pokryvaju oba druhy motoriky - aj hrubu,
aj jemnu. Oba senzory su tieZ podporované na OS Windows a teda je mozné ich relativne l'ahko
spojit’.
Zaoberali sme sa tiezZ moznost'ou vyuzit’ v projekte dotykovy displej, avSak sme dospeli k zaveru,
Ze nie je povazovany za adekvatnu pomdcku na precvi¢ovanie pohybov z niekol’kych dovodov:

e displej sa da riadne ovladat’ iba prstami rik a zvysné Casti tela tak ostavaju nevyuzité,

e displej pontika prili§ maly a ohranieny priestor na pohyb,

e pre pacientov je prili§ jednoduché naucit’ sa pohyby na displeji, ked’ze na mala plochu si

zvyknu rychlo.

Senzory Kinect a Leap Motion predstavuje pre pacientov vyzvu, ked’Ze oba senzory poskytuju vacsi

priestor na pohyb a nabadaju ich hybat’ sa viacerymi ¢astami tela.

Tab. 1.1 uvadza vybrané charakteristiky analyzovanych pohybovych senzorov.
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1.2. Pohybové senzory

pohybovy senzor . . " Dotykovy displej
Kinect Leap Motion Wii (Microsoft Surface)
snimané Casti tela |celé telo dlane, prsty rak dlane prsty rak
podporované PC, Xbox PC Nintendo Tablet
platformy
vhodnost’ na
precvicovanie  |hruba motorika jemna motorika hrubé motorika jemna motorika
pohybov
rozmer ovlddania |3D 3D 3D 2D
cena US $249 (Kinect for |55 ¢79 9913 US $129,99'6 US $300-500"7
Windows)

Tab. 1.1: Zhodnotenie pohybovych senzorov
1.3. Softvér na tvorbu hier

Na zjednodusenie tvorby hry, ako stucasti navrhovaného terapeutického systému, je Ziadlice pouzit
existujuci softvér ureny na tvorbu hier, i uz tzv. herné engine alebo pracovné prostredia. Mnohé z
nich podporuji viaceré herné platformy (Windows, Xbox 360, a iné). Takisto je Ziaduce, aby
poskytovali integraciu so senzormi Kinect a Leap Motion na ul'ahCenie tvorby hier s tymito

senzormi.

V tejto kapitole st opisané vybrané softvérové produkty, priCom sa predpokladd, Ze jeden z nich
bude pouZity na implementaciu hry.

1.3.1. Unity

Unity' je herny engine vyvijany spolo¢nostou Unity Technologies. Unity poskytuje §iroké moznosti
vyvoja hier, podporuje mnoho hernych platforiem (napr. Windows, Linux, Xbox 360, iOS) a
umoznuje tvorit’ 2D aj 3D hry.

Skriptovanie
Na skriptovanie v Unity je mozné pouzit jazyky C#, JavaScript alebo Boo. Skripty je mozné

aplikovat’ priamo na vybrané objekty a tak menit’ napr. ich polohu alebo ich spravanie sa. Vyhodou
aplikovania skriptov na objekty je vacSia znovupouzitelnost’ tychto skriptov. Tento herny engine

vyuziva pracovné prostredie Mono" (open-source implementacia pracovného prostredia .NET).

14 Udaj je prevzaty z nasledujuceho zdroja: http://www.microsoft.com/en-
us/kinectforwindows/purchase/overview.aspx. Datum prevzatia: 26.1.2013.

15 Udaj bol prevzaty z nasledujiiceho zdroja: https://store.leapmotion.com/
(S(klie2aysvaqgbsbSufgshpcuq))/Pages/LeapSolution.aspx. Datum prevzatia: 26.1.2013.

16 Udaj bol prevzaty z nasledujiiceho zdroja: http://www.nintendo.com/wii/buynow. Datum prevzatia: 26.1.2013.

17 Udaj bol prevzaty z nasledujuceho zdroja:
http://www.microsoftstore.com/store/msusa/en_US/html/pbPage.CATS/categorylD.66734700. Datum prevzatia:
26.1.2013. Ceny su orienta¢né a zahfiaju tablety Microsoft Surface a Microsoft Surface 2.

18 Dostupné na: http://unity3d.com/

19 Dostupné na: http://www.mono-project.com
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Unity podporuje pokro¢ilé simulacie fyziky nad objektami pomocou technologie PhysX®. Skripty je

mozné tvorit’ v editore MonoDevelop, v jazyku C# alebo v softvéri Microsoft Visual Studio®'.

Editor

Editor v Unity poskytuje Siroké moZnosti pre vytvaranie herného prostredia, najma:
e vytvaranie tzv. scény (herného prostredia),
e vytvorenie zdkladnych objektov (prefabs) zo siborov (modely, textry, zvuk a pod.),
e pridavanie objektov do scény,
e interakcia medzi objektami (fyzika).
Medzi hlavné cCasti editora patria:
e zoznam objektov pridanych do scény,

e subory, resp. zdroje (assets) pouZzité na vytvorenie objektov - modely, textary, zvuky,

skripty, a pod.,
e konzola (napr. na ladenie vyvijanej hry),
e samotné herné prostredie, v ktorom je mozné sa pohybovat’ a upravovat’ objekty,

e vlastnosti objektov (napr. pozicia v scéne, otoCenie, model, priradené skripty, fyzikalne

vlastnosti a pod.).

Integracia so senzorom Kinect

Integracia senzoru Kinect s Unity je moznd pomocou tried poskytovanych vyvojovym prostredim

pre senzor Kinect. Na ulahcenie prace so senzorom Kinect je mozné pouzit:
e balik Kinect Wrapper Package for Unity3D?,
e balik ZDK For Unity3D*.

Balik Kinect Wrapper Package for Unity3D okrem iného umoziuje jednotlivym bodom kostry
(snimanej senzorom Kinect) v hre priradit’ objekty, ktoré sa v priestore budu pohybovat’ podla

pohybu bodov kostry.
V projekte sa predpoklada pouzitie balika Kinect Wrapper Package for Unity3D, ked’ze balik ZDK
For Unity3D je v plnej verzii dostupny iba po zaplateni poplatku.

Integracia so senzorom Leap Motion

Na integraciu so senzorom Leap Motion je najprv potrebné stiahnut’ prislusné knizni¢né subory

20 Dostupné na: http://www.geforce.com/hardware/technology/physx

21 Viac informacii na: http://docs.unity3d.com/Documentation/Manual/VisualStudioIntegration.html
22 Dostupné na: http://wiki.etc.cmu.edu/unity3d/index.php/Microsoft Kinect - Microsoft SDK

23 Dostupné na: http://zigfu.com/en/zdk/unity3d/
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(.dll). Tie je nasledne potrebné umiestnit’ do vhodnych priedinkov v ramci projektu Unity. Udaje st
zo senzora Leap Motion ziskavané pomocou objektu, ktory cez knizni¢né subory pristupuje priamo

k senzoru a poskytuje tieto udaje na spracovanie.

Licencia
Existuju dve verzie Unity: Unity Pro a Unity Free. Verzia Unity Pro je platend verzia, ktora

umoziiuje pouzit’ vytvorené hry na komeréné ucely. Verzia Unity Free je dostupnd zadarmo, avSak
neumoziuje pouzit vytvorené hry na komeréné ucely a v porovnani s verziou Unity Pro

neposkytuje viaceré funkcie, najma pokrocila grafiku.

Zhodnotenie
Medzi vyhody Unity patria:

e pokrocila grafika, fyzika a zjednoduSena tvorba herného obsahu pomocou editoru,
e jednoduchd integracia so senzormi Kinect a Leap Motion,

e moznosti skriptovania v C# vzhl'adom na skusenosti ¢lenov timu s tymto jazykom,
e mnozstvo navodov na pracu v Unity.

Hry vytvorené vo verzii Unity Free nie je mozné pouzit’ na komercné ucely. Funkcie nepristupné vo

verzii Unity Free v§ak nie st nevyhnutné na tvorbu hier s primeranou kvalitou po grafickej stranke.

1.3.2. Unreal Development Kit (UDK)

Unreal Development Kit* (d’alej len “UDK”) je herna platforma vyvinuta firmou Epic Games.
UDK podporuje tvorbu hier na viacerych platformach (vratane platformy Windows).

Skriptovanie

Na implementaciu hry sa pouZziva jazyk UnrealScript, ktory je velmi podobny programovacim
jazykom s objektovo-orientovanou paradigmou, ako napr. Java alebo C# V ramci skriptovania ma
programator k dispozicii vel’ké mnozstvo tried, ktoré sa ¢asto vyuzivaji formou dedenia kl'aicovym
slovom extends. Dal§im délezitym kI'ai¢ovym slovom je placeable, ktoré urduje, &i je mozné objekt

danej triedy vlozit’ do hry priamo ako fyzicky objekt.
Editor

V ramci tejto platformy je k dispozicii editor s ndzvom UDK Editor. V tomto editore je mozné
navrhovat’ hru po grafickej stranke (podobne ako napr. program Blender), ale aj implementovat’
logiku pomocou nastroja Kismet. V nastroji Kismet sa pomocou diagramov déa opisat’ herné logika
bez pouzitia skriptovania. Taktiez je mozné a vhodné kombinovat’ UnrealScript s nastrojom Kismet.
V editore je taktiez mozné priamo simulovat’ (otestovat’) hru. V editore je automaticky zabudovana

zakladna fyzika (gravitacia objektov, a pod.). Vyvojar k dispozicii hned’ od zaciatku mozZnost’

24 Dostupné na: http://www.unrealengine.com/udk/
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ovladat’ hru prostrednictvom hraca (actor) z pohl'adu prvej osoby. Tvorba grafického prostredia hry
je relativne intuitivna a jednoduchd. Daji sa vytvarat' objekty rdoznych tvarov a taktiez sa daju
vyrezavat Casti z tychto objektov, ¢im je mozné vytvarat’ zlozitejSie Struktury.

Integracia so senzormi Kinect a Leap Motion

Senzory Kinect a Leap Motion sa integruji s UDK rovnakym sposobom. Najprv je potrebné
stiahnut’ prislusné knizni¢né subory (.dll) a skriptovacie subory (.uc). Nasledne uz len staci pouzit’
prislusné triedy alebo funkcie, ktoré sa spristupnili pridanymi sibormi. Pre Kinect je k dispozicii
API s nazvom UDKinect” a pre Leap Motion existuje API s ndzvom LeapUDK?.

Licencia

Existuju dve moZznosti, ako licencovat’ vytvorent hru, pricom je kedykol'vek mozné prejst’ z jedne;j
moznosti do druhej. Prvou moznost'ou je vol'na (free) licencia, ktord povol'uje publikovanie hry iba
pre nekomercné vyuzitie. Druhou moznostou je platend licencia, ktora dovoluje pouZitie
vytvorené¢ho produktu pre komeréné vyuzitie.

Zhodnotenie

UDK disponuje nasledujucimi vyhodami:

e jednoducha a efektivna tvorba 3D grafiky a logiky samotnej hry,

e idedlny najma pre hry, v ktorych hrac ovlada jednt hlavna postavu,

e licencia umoznuje vyuzitie hry vytvorenej v UDK zadarmo na nekomercné tcely.
Medzi hlavné nevyhody UDK patria:

e komplikovana integracia UDK so senzormi Kinect a Leap Motion,

e na komercné vyuzitie hry je potrebné zaplatit’ licenciu, priCom od urcitej vysky trzieb za hru

dostava firma Epic Games podiel na trzbach za hru.

1.3.3. CryENGINE 3
CRYEngine 3% je herny engine na tvorbu 3D hier vyvinuty firmou Crytek. Medzi podporované

platformy patria napr. Windows a Xbox 360. Na tvorbu hier, resp. urovni, sa pouziva editor Sandbox.

Skriptovanie a editor

Editor Sandbox predovsetkym umoznuje tvorbu herného prostredia v 3D (pridavanie objektov, a
pod.), tvorbu pouzivatel'ského rozhrania a tvorbu hernej logiky a udalosti pomocou tokovych
diagramov. Pre vicSiu flexibilitu je mozné hru programovat’ v jazykoch C++ a v skriptovacom

jazyku Lua.

25 Dostupné na: http://www.udkinect.com/
26 Dostupné na: https://bitbucket.org/HugoLamarche/leapudk
27 Dostupné na: http://www.crytek.com/cryengine
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1.3. Softvér na tvorbu hier

Integracia so senzormi Kinect a Leap Motion

Integracia so senzorom Kinect zrejme nie je oficialne podporovand. Integracia s Leap Motion zatial’

neexistuje, ale pracuje sa na nej*®.

Licencia

Hru vytvoreni pomocou CRYEngine 3 je mozné volne bez akychkol'vek licen¢nych poplatkov
publikovat’ iba pre nekomeréné ucely (t. j. zadarmo). NavySe je volnd verzia tohto engine
obmedzena iba pre platformy PC. Pre komeréné vyuZitie hry je potrebné zaplatit’ licenciu firme
Crytek.

Zhodnotenie
Medzi vyhody CRYEngine 3 patria:

e vysoko pokrocilé grafika a zjednoduSena tvorba herného obsahu editorom Sandbox,
e moznost’ tvorby pokrocilych funkcionalit hry v jazykoch C++ alebo Lua.
Z hl'adiska vyuzitelnosti tohto engine v projekte boli zistené nasledujlice nepriaznivé skutocnosti:

e doposial nebola zistena integracia herného engine so senzormi Kinect a Leap Motion. Ak by
neexistovala, do hry by zrejme bolo potrebné integraciu doprogramovat, co je ale z

¢asovych doévodov neziadtce.

e s tvorbou programov, resp. skriptov v jazyku C++ alebo Lua nemaju ¢lenovia timu

skasenosti, o by stazilo proces tvorby hry.

1.3.4. Microsoft XNA Game Studio

Microsoft XNA Game Studio, verzia 4.0° (d’alej len “XNA™), je pracovné prostredie vyvinuté
spolo¢nostou Microsoft. XNA podporuje platformy Windows, Xbox 360 a Windows Phone.

Tvorba hry

Samotné prostredie XNA nedisponuje ziadnym editorom. Je teda na programatorovi, aby
naprogramoval hru od zakladov, vratane funkcii, ktoré st uz implementované v inych hernych
engine uvedenych v tomto dokumente - napr. 3D grafika, tvorba tirovni, zjednodusena tvorba herne;j

logiky a pod. Pomocou prostredia XNA sa hra programuje v jazyku C#.

Tvorba 3D hry v XNA4 nie je jednoducha, no d’alSie pracovné prostredie, QuickStart Engine®®, moze
tato pracu ulahCit. Pre rychlejSiu a jednoduchSiu tvorbu Urovni je mozné pouzit' jeden z
existujucich editorov urovni pre XNA, ako napr. XNA 3D Level Editor’' alebo XNA Level Editor

28 Udaj je prevzaty z nasledujuceho zdroja: https:/twitter.com/LeapMotionDev/status/295007015758090240
29 Dostupné na: http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=23714

30 Dostupné na: http://quickstartengine.codeplex.com/

31 Dostupné na: http://xna3dleveleditor.codeplex.com/
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1.3. Softvér na tvorbu hier

(LED)™.

Integracia so senzormi Kinect a Leap Motion
Vyvojové prostredie ako pre Kinect, tak aj pre Leap Motion, poskytuje rozhranie API pre jazyk C#,

vd’aka ¢omu je integracia tychto senzorov do hry nenaro¢na.

Licencia
Hru implementovani pomocou XNA je mozné vyuzit nekomer¢ne aj komercne, bez platenia

licen¢nych poplatkov.

MonoGame

MonoGame™* je open-source implementécia prostredia XNA Game Studio 4.0 pre platformy, ktoré
prostredie XNA nepodporuje - predovsetkym Windows 8, Mac OS X, Linux, iOS a Android.

Zhodnotenie
Medzi vyhody prostredia XNA patria:

e vicsia flexibilita pri tvorbe hry, pri implementacii pohybov objektov v hernom priestore,
e jednoducha integracia pohybovych senzorov Kinect a Leap Motion,
e umoziuje publikovat hru na komer¢né ucely bez platenia licenénych poplatkov.

S programovanim v jazyku C# spolu s pracovnym prostredim .NET ma kazdy ¢len timu skusenosti,

¢im by sa ul'ah¢ila implementacia hry. Pre XNA navySe existuje mnoZstvo ndvodov na tvorbu hier.

Zasadnymi nevyhodami prostredia XNA st potencidlna nadro¢nost’ implementacie hry v 3D priestore
(moZnym zjednoduSenim je pouzitie spominaného prostredia QuickStart Engine) a chybajici
zabudovany editor Grovni (moznym zjednoduSenim je pouzitie jedného zo spominanych editorov
urovni).

Hoci firma Microsoft uz nebude prostredie XNA d’alej vyvijat™

, stale ostava atraktivnou moznost'ou
pre vyvoj hier. Pre platformy, ktoré prostredie XNA nepodporuje, je mozné prostredie XNA nahradit’

prostredim MonoGame, ktoré je stale v aktivnom vyvoji.

1.3.5. Zhodnotenie softvéru na tvorbu hier

Tab. 1.2 obsahuje zhrnutie analyzovaného softvéru na tvorbu hier.

Na zaklade analyzovaného softvéru sa vSetci Clenovia timu zhodli, Ze hra bude implementovana
pomocou hern¢ho engine Unity. Hlavnym dovodom boli intuitivna praca s editorom, jednoduché
skriptovanie pomocou jazyka C#, s ktorym maji skusenosti vSetci ¢lenovia timu a jednoducha

integracia s pohybovymi senzormi Kinect a Leap Motion. V porovnani s XNA je praca s Unity

32 Dostupné na: https://xnaled.codeplex.com/
33 Dostupné na: http://monogame.net/
34 Informacia dostupna na: http://www.gamasutra.com/view/news/185894
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1.3. Softvér na tvorbu hier

jednoduchsia, pretoze programator vyuziva vyssiu uroven abstrakcie.

softvér Unity UDK CRYEngine 3 XNA
tvorba 3D hier ano ano ano ano
Windows, MAC OS
X, Linux, 108,
podporované Android, Windows | Windows, Mac OS X, | Windows, Xbox 360, | Windows, Windows
platformy Phone, Xbox 360, i0S* PlayStation 3" Phone, Xbox 360

PlayStation 3, Wii U,
webové rozhranie®

editor (na tvorbu . ,
iba cez externé

herného prostredia, ano ano ano néstroie
objektov a pod.) )
programovacie 4 C#, JavaScript, Boo UnrealScript C++, Lua C#
skriptovacie jazyky
nativna, Kinect
integrdcia so Wrapper Package for . , ,
. : ; DK
senzorom Kinect Unity3D, ZDK for UDKinect fezhama nativna
Unity3D
integrdcia so
senzorom Leap natfvna® LeapUDK neznama nativna
Motion
i i ity P T L, .
v e iba verzia in Y70, S g platenim licenénych [ s platenim licenénych bez platenia
komercéné vyuZitie | platenim licen¢nych .
poplatkov poplatkov licen¢nych poplatkov

poplatkov

Tab. 1.2: Zhodnotenie softvéru na tvorbu hier

1.4. Existujuce systémy
Tato podkapitola opisuje existujice pohybové hry, resp. systémy, ktoré vyuzivaju pohybové senzory
v ramci fyzioterapie pacientov.
1.4.1. Pohybové hry
EyeToy: Play 3
EyeToy: Play 3 je sada pohybovych hier pre herni konzolu PlayStation 2. Softvér pouziva senzor

EyeToy Camera na sledovanie pohybov hrac¢ov. V hrach sa hraci pohybuju najmé svojimi prednymi

koncatinami a trupom.

Na neformalnom stretnuti si mali ¢lenovia timu moznost’ vyskusat’ tieto hry. Niektoré hry mohol
hrat’ iba jeden hra¢ (napr. salon krasy, “boot camp”, a iné€) a niektoré aj viaceri hraci, stitaziaci proti

sebe (beh cez prekdzky, plavanie, fikanie balénov).

Vicsina hier bola fyzicky naro¢na aj pre ¢lenov timu, napr. hry s behom - bolo potrebné rapidne

35  Viac informécii na: http://unity3d.com/unity/multiplatform

36 Viac informécii na: http://www.unrealengine.com/en/platforms/

37 Viac informécii na: http://www.crytek.com/cryengine/cryengine3/overview

38 Viac informacii na: http://msdn.microsoft.com/en-us/library/dd282466.aspx

39 Na integraciu senzora Leap Motion s Unity Free je potrebné manudlne premiestnit’ kni¢ni¢né subory pre senzor.
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1.4. Existujice systémy

hybat’ rukami dopredu-dozadu (ako pri behu) a miestami aj skakat’, aby bolo dosiahnuté vysoké
skore.

V hrach bolo vo vSeobecnosti potrebné rychlo reagovat, aby hraci hru neprehrali alebo neboli inak
penalizovani. Vo véc¢Sine hier boli na vyber obtiaznosti “zaciatocnik” a “pokrocily”, priCom hry s
obtiaznost'ou “pokrocily” boli velmi narocné (aj vzhl'adom na rychlost’ pohybov, aj vzhl'adom na

presnost’), najmé ak hra¢ hral proti pocitacu.

V niektorych hrach (Cistenie okien, behanie, americky futbal, chytanie a odhananie duchov)
¢lenovia timu nepocitovali, ze by dostadvali kvalitni vizualnu spédtnu vézbu, hoci hra mohla
rozpoznavat’ pohyby spravne. Mohlo to vSak byt spdsobené rapidnymi pohybmi ruk a trupu, ¢o

senzor nezaznamenaval Uplne korektne.

Tato sada hier je urcend pre 'udi bez obmedzenych schopnosti pohybu. Hra poskytuje obmedzené
moznosti nastavenia obtiaznosti len na dve mozné hodnoty. V ramci fyzioterapie by bolo potrebné
vyrazne zredukovat’ obtiaznost’ vac¢Siny hier alebo poskytnit’ rozsirené nastavenia obtiaznosti. Na
druhej strane st hry celkom zabavné a moznost’ hrat’ s viacerymi hra¢mi naraz (ako je zndzornené

na obr. 1.8) zlepSuje naladu v kolektive a motivuje hracov k lepSiemu vysledku.

| L s >
Blageriio I P13 ¢ eI’ 2:: JO
Obr. 1.8: Dvaja hraci hrajii volejbal v ramci sady hier EyeToy: Play 3"

40 Obrazok je prevzaty z nasledujiiceho zdroja:
http://www.ps2vicio.com/imagenes1/PS2/EyeToy Play 3/EyeToy Play 3 2.jpg
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1.4. Existujlce systémy

1.4.2. Terapeutické systémy
SeeMe Rehabilitation

SeeMe Rehabilitation*' je systém pouZity pri fyzioterapii pacienta za pritomnosti terapeuta. Systém
vyuziva senzor Kinect na sledovanie pohybov pacienta, ktoré su spracované v softvéri na pocitaci.

Systém pozostava z dvoch komponentov:

e Sada uloh, resp. hier, ktoré pacient vykondva. Jednotlivé ulohy st konfigurovatel'né a
obsahuju niekol’ko Grovni. V ulohe WarmUp sa pacient nau¢i narabat’ so systémom a neskor

moze vykonavat’ d’alsie ulohy. Ulohy vo forme hry zvy$uja motivaciu pacienta.

e Aplikécia, ktora zaznamenava udaje o pacientovi pocas cviCenia (napr. aktivita pacienta,
uhol zdvihnutia celej lavej alebo pravej ruky, a pod.). Takisto umoznuje prispdsobit
jednotlvé ulohy pacientovi, priamo pocas ich vykonavania.

Systém je vhodny pre pourazova rehabiliticiu, avSak disponuje pomerne obmedzenymi
moznostami nastavenia a neintuitivnym ovladanim pouzivatel'ského rozhrania. RieSenie je

zamerané na hrubu motoriku a neumoznuje precvicit’ precizne pohyby jemnej motoriky.

EXTERNAL
DISPLAY

LAPTOP CONTROLLER

Obr. 1.9: Ukdzka systému SeeMe*

41 Dostupné na: http://www.virtual-reality-rehabilitation.com/products/seeme/what-is-seeme
42 Obrazok je zachyteny z videa z nasledujuceho zdroja: http://vimeo.com/35329556
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1.4. Existujlice systémy

Jintronix Rehabilitation System
Jintronix Rehabilitation System je systém vyuzivajuci senzor Kinect for Windows pre pacientov s
poruchami nervového systému a s ortopedickymi poruchami. Z hl'adiska architektiry a pouzitého

pohybového senzora sa systém podoba terapeutickému systému SeeMe Rehabilitation.
Jintronix Rehabilitation System pozostava z dvoch komponentov:

e Aplikdcia na pocitaci, v ktorej pacient vykondva ulohy a cviky formou hry pomocou

pohybov.

e Webova aplikicia, ktord zaznamendva udaje o pacientovi. Zaroven umoznuje terapeutom
sledovat’ stav pacientov, predpisat’ im Ulohy (cviky) a prispdsobit’ cviky individudlnym
potrebam pacientov.

Pacienti m6zu vykonavat’ cviky aj z domova, aj v terapeutickom centre za pritomnosti terapeuta.

Systém vyzaduje, aby pacient mal priradeného terapeuta, t. j. pacient musi byt pod dohl'adom
terapeuta. Tymto chctl vyvojari systému zabezpecit', Ze pacient vykonava cviky spravne. Systém je
urceny pre rehabilitaciu a teda nie je zamerany na vrodené obmedzenia. Taktiez je rehabilitacia

orientovana len na hrubu motoriku.

Score: 611

—— e —

e

Obr. 1.10: Ukazka pouzivania s}stému Jintronix Rehabilitation Sys-tem”

43 Obrazok je zachyteny z videa z nasledujuceho zdroja: http://www.youtube.com/v/VAwzQ9LLsfA?
rel=0&autoplay=1
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Voracy Fish

Voracy Fish je 3D terapeutickd hra, ktord vyuziva senzory Kinect a Leap Motion. Hra je zamerana

na precvic¢ovanie hornych koncatin pacienta.

Hrac¢ ovlada dravu rybu, ktord sa pohybuje vol'ne vo vode, zbiera predmety, a poziera mensie rybky,
¢im ziskava sktisenosti. Tato ryba automaticky plava dopredu a hrac¢ iba urcuje smer plavania. Hra
obsahuje niekol’ko urovni pre prispdsobenie obtiaznosti hry.

Hru takisto moZze hrat’ viac hracov - kazdy hra¢ ovlada svoju vlastnt rybu, priCom stit’azia proti sebe

(ryby utocia na seba).
Samostatnym komponentom je aplikacia na pocitaci, ktora disponuje nasledujucimi funkciami:
e sledovanie stavu pacienta (napr. presnost’ pohybov, reakény Cas pacienta),
e predpisanie uloh, resp. cvikov pacientovi,
e nastavenie parametrov hry - rychlost’ plavania ryby, rychlost’ ovlddania ryby hracom
e riadenie hry - spustenie hry, nastavenie parametrov (aj pocas hry).

Ryba, predstavujica hlavnu postavu hry, prejavuje znaéné zndmky nasilia, o mdze nepriaznivo
vplyvat’ na deti. Ryba sa pri pozierani obete neprirodzene otaca do strany, zrejme pre interpretaciu
uspesného zasiahnutia ciel'a. MoZnosti vylepSenia st aj v zjednoduSeni ovladania ryby.

Obr. 1.11: Ukazka hry Voracy Fish*

44 Obrazok je zachyteny z videa z nasledujuceho zdroja: http://vimeo.com/51283029
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1.4. Existujlice systémy

1.4.3. Projekty z predchadzajucich roénikov sut’aze Imagine Cup
The Bear Claw System

The Bear Claw System je systém, ktory pozostava z dvoch Casti:
e senzor vo forme rukavice ako pomdcka pri fyzioterapii a ergoterapii pre pacientov,

e aplikacia pre zariadenia Windows Phone vo forme hry, ktora zbiera udaje stvisiace s

terapiou zo senzora.

Senzor zaznamenava oblast’ ruky, zapastia a predlaktia. Vyhodou senzora je detailné snimanie ruky
od prstov az po predlaktie. Senzor vSak zrejme nie je mozné pouzit’ na zaznamenavanie pohybov

inych Casti tela. Zaroven tvar a velkost’ rukavice nemusi vyhovovat’ kazdému pacientovi.

Kinectsiology

Kinectsiology je systém na zlepSenie fyzioterapie, ktord vyuziva senzor Kinect for Windows na
zaznamenavanie pohybov pacientov. Sucastou systému je hra, ktord okrem hernych prvkov

vykonéva nasledujuce funkcie:
e sleduje, ¢i pacient vykonava cviky spravne,
e umoziuje vytvarat’ videozaznam pohybov pacienta poc¢as hrania hry.

O projekte vSak doposial’ nebolo mozné najst’ viac relevantnych informacii.
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VIDNS: 5.9C8

»

)} PUATOS:

S843,8

TumEd) 1L

Obr. 1.12: Ukdzka hry v systéme Kinectsiology™

PhAid

PhAid je terapeuticky systém pre pacientov s chronickymi bolestami chrbtice. Systém vyuziva
senzor Kinect na sledovanie pohybov pacienta. Pacient alebo jeho terapeut vytvori zdznam
obsahujuci cviky, ktory softvér potom ulozi na vzdialené servery. Nasledne sa pacient bude snaZit’
replikovat’ cviky z ulozeného zdznamu v pohodli domova. Pacient si tak moéze prispdsobit’ tempo
cvikov. Pacienti, najmd deti, vSak nemusia mat’ dostato¢ni motivaciu pouzivat' tento systém -

predpoklada sa, ze by boli viac motivované, ak by sa mohli hrat hru.

45 Obrazok je zachyteny z videa z nasledujuceho zdroja: http://www.youtube.com/watch?v=46n0nkt7UEk
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PHAID & - 0

Exercisel
Mowing arm away from the body.

reps: 3 @ @

Obr. 1.13: Ukdzka systému PhAid*

1.4.4. Zhodnotenie rieSeni

Terapia formou hry jednozna¢ne zvySuje motivaciu pacientov cviit. V existujicich hrach, resp.
systémoch, pacienti ovladaju hru pohybom Ccasti svojho tela. Na snimanie pohybov existujlice
rieSenia vyuzivaju predovsSetkym pohybovy senzor Kinect, ktory je Siroko dostupny, cenovo
vyhodny a integrovatel'ny do aplikacii pomocou vyvojarskeho balika. Terapeuti ziskavaji spétna
viazbu na zaklade zozbieranych udajov z cviceni jednotlivych pacientov, na zédklade ¢oho mozu

upravit’ parametre hry priamo pocas cvicenia.

Niektoré rieSenia, ako The Bear Claw System, pouZivaju Specializovany hardvér, ktory nie je
komer¢ne dostupny. Mnoho rieSeni je zameranych iba na precvi¢ovanie hrubej motoriky vyuzitim
senzora Kinect. Pre niektoré rieSenia nebol n4jdeny dostatok relevantnych informacii - obzvlast
malo informacii o konkrétnych pohyboch implementovanych v jednotlivych systémoch, napr. aj o
tom, akym spdosobom prispdsobit’ (konfigurovat) tieto pohyby podla individudlnych potrieb

pacienta.

Vicsina rieSeni je orientovanych najmi na pourazovu rehabilitaciu a nie st primarne uréené na
terapiu pre pacientov s DMO, apraxiou alebo inymi obmedzeniami pohybovych schopnosti.

Celkovo st teda tieto riesenia pre terapiu ciel'ovej skupiny nepostacujuce.

Navrhované rieSenie spoc¢iva v pouziti senzoru Kinect na rozvoj hrubej motoriky pacienta a senzoru

46 Obrazok je zachyteny z videa z nasledujuceho zdroja: http://www.youtube.com/watch?v=A AFBe4j4yal
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Leap Motion na rozvoj jemnej motoriky pacienta. Hra navySe umozni viacerym pacientom hrat’ hru

spolo¢ne (kooperovat’), ¢im sa zabezpeci socializacia pacientov, ktori sa citia izolovani.
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2. Navrh

2. Navrh

Tato kapitola opisuje navrh terapeutického systému, vratane architektiry systému a terapeuticke;j

hry ako sucasti systému.

Terapeuticka hra je opisana z pohl'adu prostredia, urovne, objektov v hre a ovladania hry senzormi
Kinect a Leap Motion. Dal3imi délezitymi prvkami navrhovanej hry, opisanymi v tejto kapitole, st

konfigurovatel'nost’ ovlddania hry a moznost’ kooperacie viacerych hracov.

2.1. Architektura systému

Na obr. 2.1 je zndzornend architektira navrhovaného terapeutického systému s nazvom LeapKiT.

External sources

<
g :Eg && SkyDrive. |

DB +web

Internet

LeapkiT LeapKiT

.
/
)
/

| Input devices 1 | Input devices 1
! !

Obr. 2.1: Architektura navrhovaného terapeutického systéemu LeapKiT

Architektura navrhovaného systému pozostava z nasledujiicich komponentov:

LeapKiT
Komponent LeapKiT" predstavuje samotnu aplikdciu spustent na pocitaci, ¢ uz priamo v

terapeutickom centre alebo doma u pouzivatela (pacienta).

47 'V tomto kontexte nazov LeapKiT reprezentuje samotn( aplikaciu celého systému LeapKiT.
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Aplikacia pozostava z dvoch Casti — sada hier a informacény systém pre terapeuta vo forme webovej

aplikacie a databdzou (komponent External Sources).

Hernd cast’ aplikacie moze pozostdvat z viacerych hier, ktoré vyuzivaju vstupné pohybové

zariadenia (komponent Input devices) na ovladanie tychto hier.

Internet
Prepojenie jednotlivych komponentov bude zabezpecené prostrednictvom internetu. Komunikacia

zariadeni bude sprostredkovana pomocou vybranych protokolov z rodiny TCP/IP.

Input devices
Komponent Input Devices zahtha vstupné zariadenia - senzory Leap motion a Kinect - ktoré

aplikacii LeapKiT poskytuju tdaje o pohybe hracov.
Tieto zariadenie slizia ako vstupné pohybové snimace, pomocou ktorych pouzivatel’ ovlada hru.

External sources

Komponent External Sources obsahuje nasledujuce externé Casti systému:
e [M aplikacia,
e webovy server s databazou,
e sluzba na ulozenie herného obsahu.

IM aplikacia, reprezentovana aplikaciou Skype, poskytuje moznost’ jednoduchej komunikacie medzi
hraémi pocas hry. Hra¢ mdze komunikovat’ priamo v hre s ostatnymi hraémi tak, ze uskuto¢ni

hlasovy hovor alebo napise textovl spravu svojmu spoluhracovi.

Webovy server s databazou poskytuje moznost’ uloZenia udajov o vykonoch jednotlivych hracov,
ktoré budu prostrednictvom webového rozhrania dostupné terapeutom (pripadne aj rodicom) na

vyhodnotenie.

Sluzba SkyDrive moze byt pouzitd na ulozenie individudlneho multimedidlneho obsahu hréaca, ako

napr. obrazkové zaznamy alebo videozaznamy z hry.

2.2. Hra
2.2.1. Specifikacia poziadaviek
Hra by mala byt’ ovladateI'na dvomi r6znymi zariadeniami: Kinect a Leap Motion.

Hra by mala byt zamerand pre nizSie vekové kategérie pouzivatel'ov a preto nesmie obsahovat

prvky nasilia, kriminality a nesmie vzbudzovat’ agresivitu.
Hra¢ moéze hru hrat’ v troch rezimoch:

® single-player - hru hra iba jeden hrac,
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2.2. Hra

® Jocal multiplayer - hru hraju dvaja hraci,

® online multiplayer - hru hra viacero hraCov cez internet, priCom si hrac¢i vyberaju

spoluhracov podla prezyvky (nickname), alebo st hraci prideleni nahodne.

V rezime single-player hra¢ ovlada iba jeden senzor (Kinect alebo Leap Motion), pricom ovladanie
druhym, chybajlicim senzorom automaticky zabezpecuje hra.

V rezime local multiplayer jeden hra¢ pouziva senzor Kinect a druhy hra¢ pouziva senzor Leap

Motion na ovladanie hry.

Na hranie v rezime online multiplayer si hra¢ najprv musi vytvorit' pouzivatel'sky profil. Profil musi
obsahovat’ aspon hracovu prezyvku, ktorou sa identifikuje pre ostatnych hracov a heslo, ktorym sa
autentifikuje na serveri. Na tomto serveri sa nachadza zoznam ostatnych prihlasenych potencialnych
hracov. Po pripojeni sa na server si hrac si vyberie spoluhracov jednym zo spoésobov uvedenych v
tokovom diagrame na obr. 2.2. Vol'ba parametrov hry je opisana diagramom na obr. 2.3.
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Obr. 2.2: Proces zacatia hry v rezime online multiplayer

takanie na uzavretie
skupiny

Hra by takisto mala umoznovat’ prerusit’ hru a pokra¢ovat’ v nej neskdr. Ak hru hré viacero hracov

cez siet’ (online multiplayer) a jeden z nich prerusi hru, hra sa prerusi pre vSetkych hracov. V tomto

pripade bude pocet preruSeni obmedzeny pre kazdého hraca, aby sa zabranilo opakovanému

preruSeniu hry a tym zneprijemneniu pocas jej hrania.

2.2.2. Opis hry

Hra s ndzvom My Fly spoc¢iva v lietani v priestore. Hrd¢ ovlada hru prostrednictvom lietajuce;j

postavy z pohladu tretej osoby, pricom zbiera predmety a snazi sa vyhybat’ neziadicim objektom.

Pred zacCatim hry si hra¢ nastavi parametre hry - rezim, typ a vzhlad postavy, prostredie a uroven.

Vol'ba parametrov hry je znazornena v diagrame na obr. 2.3.

Na vyber bude niekol’ko typov postav: vtak, lienka, v¢ela, motyl’, alebo lietadlo. Z hl'adiska vyzoru

si hra¢ vyberie farbu postavy a pripadne iné vlastnosti.
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2.2. Hra

Po zacati hry sa hra¢ ocitne so svojou vybranou postavou v Startovacej pozicii zvolenej trovne.

Postava je schopna lietat’ v priestore, a teda vie vykonat’ pohyb vpred, stupanie, klesanie a otacCanie
sa do stran.

V hernom prostredi sa mézu vyskytovat’ aj d’alSie postavy, ktoré su v pripade rezimu single-player
ovladané pocitacom, alebo v pripade rezimu multiplayer mozu byt ovladané inymi hra¢mi

pripojenymi cez internet alebo lokalne.
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— be st - P
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Obr. 2.3: Volba parametrov hry a zacatie hry

Kazda arovefi bude trvat’ ur¢ity obmedzeny ¢as - 30 sekind az 10 minut* - aby sa zabezpecilo, Ze

48 Pocas implementacie je mozné, ze doba trvania jednotlivych tirovni bude upravena na zaklade spétnej vézby od
deti, ktoré si hru vyskusaja.
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sa hra¢ neunavi a aby aj v pripade rezimu multiplayer mohol mat’ kazdy hra¢ ¢as na oddych medzi
jednotlivymi uroviiami. Po skonceni kazdej Grovne sa zobrazi kazdému hracovi jeho skore, Cize

celkovy pocet bodov ziskané za dant uroven.

Medzi jednotlivymi Uroviiami si mdéze hra¢ vylepSovat’ svoju postavu, ¢i uz jej vzhlad alebo

vlastnosti, pripadne ziskat’ nové schopnosti. Vylepsenia si hra¢ “zaplati” doposial’ ziskanym skore.

Hra nemusi vo vSetkych aspektoch zodpovedat realite. Napr. vSetky postavy budu priblizne
rovnako vel'ké bez ohladu na ich velkost’ v realnom svete (napr. vCela a lietadlo budi v hre

priblizne rovnako velké).

Prostredie hry
Urovne médze hraé hrat' v roznych prostrediach. Hra¢ mé na vyber z pestrého spektra moznosti, od

rdznych prostredi v prirode aZ po domécnosti alebo mesta.

Ked’ze velkost' lietajicich postavi¢iek bude priblizne rovnaka, nemusi sa klast doraz na
realistickost’ spojenia lietajucich postaviciek s prostredim. Napriklad moze existovat’ takd uroven, v
ktorom lietaju vtaci, vCely a motyle v meste medzi mrakodrapmi alebo v kniznici. Realistickost’ by
mala byt dodrzana pri ¢innostiach danych lietajucich objektov, €ize napriklad véely budu zbierat
pel’ alebo nosit’ med, vtaky buda zbierat’ malé konariky a podobné objekty za ticelom postavenia
hniezda, alebo budu zbierat’ potravu (napr. lovit hmyz). Lietadld budi zbierat’ kanistre s palivom,

pripadne suciastky ako napr. skrutky.
Objekty
V hernom prostredi sa nachadzaju dva druhy objektov: pozitivne a negativne.

Pozitivne objekty dokaze hra¢ zbierat’ konkrétnym typom postavy, napr. pel’ z kvetov modzZe zbierat’

iba postava typu vcela. Za zbieranie pozitivnych objektov ziskava hra¢ urcity pocet bodov.

Negativnym objektom, resp. miestam sa hrd¢ musi snazit' vyhybat. Ak ich chyti alebo cez ne

preleti, strati body, alebo sa postava hra¢a doc¢asne oslabi (napr. spomali sa).

Medzi negativne objekty, ktorym sa hra¢ musi vyhybat’, patria napr. dravce, pavuciny s paviukmi,
ohen, autd a autobusy, rozne pasce, lepkavé tekutiny a pod. Niektoré negativne objekty mozu hraca

docasne spomalit’, znehybnit’, pripadne znizit’ skore hraca.
Ovladanie hry v jednotlivych rezimoch
Hra je ovladateI'na pohybmi hraca, ktoré st zaznamenavané senzormi Kinect a Leap Motion.

V rezime single-player so senzorom Kinect lieta postava sama, pricom hra¢ chyta pozitivne objekty

a snazi sa nechytat’ negativne objekty.

V rezime single-player so senzorom Leap Motion hra¢ ovlada letiacu postavu. Pocas letu sa hrac

chyta pozitivne objekty tak, Ze cez ne prejde a zarovein sa snazi vyhybat’ negativnym objektom.
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2.2. Hra

V rezime local multiplayer s dvoma hra¢mi a s oboma senzormi, hra¢ hrajtci so senzorom Kinect
chytd pozitivne objekty a hra¢ hrajlci so senzorom Leap Motion ovlada letiacu postavu, ¢im sa

zabezpeci kooperacia medzi hra¢mi.

Ovladanie letu pomocou senzora Leap Motion vykonava hra¢ nasledujicimi pohybmi rukou:
e posun rukou - posun lietajucej postavy
e otacanie rukou - otacanie lietajliicej postavy

Konfigurovatelnost’ hry

Hrac, resp. terapeut, by mal mat moznost nastavit sposob ovladania jednotlivych senzorov.
Niektori pacienti moZu vyuzit ovladanie prstami a dlanami, ohybanim celych ruk a ini mézu vyuzit
ovladanie vo forme hybanim trupu. V rdmeci nastaveni hry by mal mat’ hra¢ k dispozicii na vyber z
viacerych spdsobov ovladania hry tak pre senzor Kinect, ako aj Leap Motion. Konfigurovatelnost’
systému ma zabezpecit’ Siroku Skalu vyuzitia navrhnutej hry.

Kooperacia

Osobna kooperacia bude mozna pri cviceniach s terapeutom priamo v terapeutickom centre, kde

budu pacienti v rovnakej miestnosti, alebo aj z domu, kde sa do cvicenia mdze zapojit’ cela rodina
alebo kamarati.

Kooperacia cez internet

Kooperacia prostrednictvom internetu hra velky vyznam hlavne pri domdcich cviceniach, kedy sa

bude moZzné spojit’ s inym pouzivatel'om bez ohl'adu na jeho umiestnenie.

Ked’ze komunikacia hraCov v hre prebieha cez siet’, je potrebné prenaSat’ relevantné herné data
medzi pocita¢mi, na ktorych hraci hraju hru. V rdmci komunikécie cez siet’ je potrebné zaoberat’ sa
nasledujicimi zalezitostami:

e aké data sa budu cez siet’ prenasat’,

e ako sa budu data cez siet’ prenasat’ (format prenasanych dat, komunikacny protokol),

e ako sa ma hra vysporiadat’ s latenciou (oneskorenim) dat a s vypadkom dat.

2.3. Zhodnotenie navrhu

Navrhnuty systém umoziuje terapiu deti, pripadne aj dospelych pacientov s poruchmi pohybov a
motoriky, priCom takato terapia by okrem samotnej lieCby poskytovala zdbavny prvok do terapie,
kooperaciu viacerych deti a moznost’ socializacie s novymi 'udmi pocas hrania tejto hry. Okrem
toho navrhované rieSenie zahffia aj informacény systém s webovym rozhranim pre terapeutov, aby

mali moznost’ sledovat’ vysledky terapie deti, ktoré cvi¢ia mimo terapeutického centra (napr. doma).
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3. Prototyp

Tato kapitola opisuje prototyp vytvaraného terapeutického systému. Hlavnou ¢ast'ou terapeutického
systému je hra ovladana pohybmi rak. V ramci prototypu bola implementovana a testovana prave

tato hra.

3.1. Ciele prototypovania
Pocas prace na prototype sme si stanovili nasledujuce ciele:

e uistit’ sa, Ze softvér Unity bol vhodnou vol'bou na tvorbu herného obsahu (prostredie, urovne

a pod.) a na implementaciu ovladania objektov pomocou pohybovych senzorov,

e overit funkénost’ ovladania objektov pomocou pohybovych senzorov Kinect a Leap Motion

v softvéri Unity,

e overit, ¢i je mozné hru ovladat’ oboma pohybovymi senzormi naraz, ¢o je nevyhnutné na

dosiahnutie kooperacie hracov na jednom pocitaci,

e Dblizsie Specifikovat’ a revidovat’ navrh hry na zaklade vysledného prototypu.

3.2. Prvotny navrh prototypu

Prototyp hry bude obsahovat’ jednu uroveii a jeden typ postavy. Uroveii sa bude odohravat v

listnatom lese. Postava sa bude musiet’ vyhybat’ stromom a pripadne pavu¢indm medzi nimi.

Model postavy v prototype bude okridleny tvor - vtak, drak, chiméra alebo iné podobné tvory,
pricom bude mat’ dve hlavy. Hra¢, ktory pouziva Kinect, bude ovladat’ l'avou rukou l'avl hlavu a

pravou rukou pravt hlavu. Tymito hlavami bude mozné chytat’ rozne lietajice objekty v hre.

3.3. Revidovany navrh prototypu

Prvotny navrh prototypu bol pomerne nekonkrétny a ¢lenovia timu eSte nemali jasné predstavy o
tom, ¢o bude prototyp obsahovat’. PoCas vytvarania prototypu bol prvotny navrh zna¢ne pozmeneny

a konkretizovany.

Prototypom je jednoduché hra, v ktorej jeden hra¢ ovlada stihacku letiacu v priestore v hornatom

teréne, z pohl'adu tretej osoby.

Stihacka sa automaticky pohybuje dopredu konStantnou rychlostou. Senzorom Leap Motion hrac¢
jednou rukou ovlada smer letu stihacky. Nad senzorom je definovana oblast’ (“stred”), v ktorej hrac
nespOsobi otocenie alebo posunutie stihacky v priestore. Umiestnenim ruky nalavo (napravo) od
stredu sa stihacka plynulo otaca dol'ava (doprava). Umiestnenim ruky nad (pod) stredom sa stihacka

plynulo dviha (klesd).

V teréne st rozmiestnené objekty, ktoré hra¢ moze chytat’ pomocou mieridla. Hra¢ ovlada mieridlo
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3.3. Revidovany navrh prototypu

pomocou senzoru Kinect. Pozicia mieridla v hernom priestore kopiruje poziciu l'avej ruky hraca v

redlnom priestore. Hrac¢ sa snazi chytit’ objekt tak, ze umiestni mieridlo na objekty, ktoré ma chytat’.

Aby hra¢ neunikol z hracieho priestoru, v prostredi je definovany vrchny (spodny) limit, nad (pod)
ktory sa stihacka nedokaze dostat’. Ak sa stihacka priblizi k terénu, koliduje s nim, t.. j. nedokéaze

cez terén prejst’.

3.4. Dosiahnuté vysledky a zhodnotenie prototypu

Prototyp bol uspe$ne implementovany, otestovany a prezentovany na stretnuti timov v ramci

predmetu Timovy projekt.

Na obr. 3.1 je zndzornend ukazka prototypu hry. Mieridlo je reprezentované Sedou gul'ou, ktora sa
nachadza pred lietadlom. Objekty na chytanie su reprezentované palmami. Hoci by bolo vhodnejsie
pouzit’ iné modely (napr. hviezdiCky pre objekty na chytanie, ter¢ pre mieridlo), v rdmci prototypu

je dolezitejsia jeho funkcionalita.
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Obr. 3.1: Ukazka prototypu hry

V prototype boli implementované vSetky Casti uvedené v revidovanom navrhu. Kolizia s terénom
vSak nie je uplne presnd, kedze Cast’ stihacky presahuje cez terén. Dodatocne sa zistilo, Ze je
problém s koliznym modelom priradenému stihacke, ktory nema rovnaky tvar, ako model samotne;j

stihacky.

Dalsim problémom je skutocnost, ze pri dosiahnuti vrchného limitu sa kamera trasie, az kym

stihacka neklesne pod vrchny limit.

Problém bol aj v ovladani pohybu modelu stihacky do stran a to konkrétne pri zovreti ruky. Hrac
teda musel mat’ dlan otvorenu aby stihacka pohybovala spravnym smerom vzhladom na hra¢ovu

ruku. Tento problém sa podarilo dodato¢ne opravit’ tipravou zdroja udajov pre ovladanie pohybu.

V ramci zlepSenia, resp. rozsirenia prototypu budi odstranené zistené problémy a zavedené

nasledujuce prvky:
e nahodné rozmiestnenie objektov v hernom priestore,
e zavedenie ziskavania skore za zbieranie objektov,
e definovanie Startu a ciel’a v teréne,

e zavedenie Casového limitu na splnenie tlohy,
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e vytvorenie viacerych hernych Grovni so zvySujucou sa obtiaznost’ou,

e uprava ovladdania letiacej postavy (stihacky) a mieridla pomocou senzorov pre lepSiu

hratel'nost’.
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Zaver

Cielom projektu je skvalitnit’ terapiu formou hry, ¢o v kone¢nom dosledku moze posilnit
odhodlanie pacienta, najmé deti, sa pohybovat. Mame za to, Ze kooperacia pacientov pri hrani esSte
posilni efekt terapeutickych cviceni a motivéacie pacientov cvicit. Je dolezité, aby pohybové hry

mohli byt prispdsobované fyzickym zdatnostiam pacienta, aby ich fyzicky zvladal

Pohybové senzory Kinect a Leap Motion je vyhodné v projekte vyuzit' - st cenovo dostupné a
vyvojové baliky umoznuju relativne jednoducho tvorit pohybové hry alebo iné aplikacie

vyuzivajuce pohyb casti tela pouzivatel'a

Softvér Unity je spomedzi analyzovaného softvéru na tvorbu hier najvyhodnejsi, ked’Ze umoziiuje
jednoduchu integraciu pohybovych senzorov Kinect a Leap Motion, tvorbu skriptov v C#, s ktorym
maji vSetci ¢lenovia timu skusenosti ale najmé jednoduchu tvorbu herného prostredia (vratane

objektov, interakcie medzi objektami) a jednoduchti implementaciu pomerne kvalitnej grafiky hry.

Spomedzi analyzovanych existujucich riesSeni nebol zisteny taky produkt, ktory by v ramci terapie
presadzoval prvok kooperacie a ktory by bol zaroven priméarne urceny pre deti trpiace detskou

mozgovou obrnou a apraxiou.

Prvou hrou, ktord bude v rdmci projektu implementovand, bude o lietani hracov v priestore, za
ucelom zbierania pozitivnych objektov, vyhybania sa negativnych objektov a dosiahnutia cielovej

pozicie. Viacero hernych trovni a prostredi by malo zabezpecit’ dostato¢ntl hrateI'nost’ pre deti.

V prototype bolo Uspesne integrované ovladdanie pohybov hernej postavy pomocou pohybovych

senzorov a zbieranie pozitivnych objektov.
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Priloha A:
Pouzivatel'ska priru¢ka k prototypu

A-1



1. Uvod

1. Uvod

Téato Cast’ dokumentu sluzi ako pouzivatel'ska prirucka k prototypu hry. V tejto Casi je uvedeny
potrebny hardvér a softvér na spustenie hry (prototypu), postup instalacie pre ovladace pre senzor

Leap Motion a napokon spustenie a ovladanie hry.

2. Instalacia potrebného softvéru a hardvéru

Na uspesné spustenie prototypu je potrebné mat k dispozicii nasledujici hardvér a softvér:
e senzor Kinect,
e senzor Leap Motion,
e ovladace pre senzory Kinect a Leap Motion,
e pocita¢ s operanym systémom Windows 7%,

2.1. Instalacia ovladacov pre senzor Leap Motion

V prvom kroku je potrebné stiahnut’ ovlada¢ pre Leap Motion™.

49 Softvér Unity umoziuje vytvorit’ hry aj pre OS Linux. Senzor Leap Motion takisto poskytuje ovladace pre OS
Linux, no senzor Kinect je oficidlne podporovany iba pre OS Windows. Existuje vSak projekt OpenKinect
(dostupny na http://openkinect.org/), ktory umoziuje vyuzivat’ senzor Kinect aj pre in¢ OS ako Windows. V ramci
timového projektu sa vSak zatial’ neuvazuje o vyuziti projektu OpenKinect.

50 Dostupné na: https://www.leapmotion.com/setup
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2. InStalécia potrebného softvéru a hardvéru

LEAP For Questions OF SUPROET, VEE DUF SupporT websie »

"EEE N

e
- Get started with your
Leap Motion Controller.

% Discover apps i ArSpace Home and ANpace Soone.
= Deveiop your own apps using Leap Movian $0ids,

Windows Download

Obr. 2.1: Stiahnutie oviladaca pre senzor Leap Motion

Po stiahnuti je potrebné ovladac nainstalovat’ podl'a nasledujucich pokynov.

V tivodnom okne stlaé¢ime tlac¢idlo Next.
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2. InStalacia potrebného softvéru a hardvéru

! Leap Motion Controller Setup

=] ]

LLAP

B |

Welcome to Leap Motion

This setup manager will guide you through the installation of
the Leap Motion Software and Airspace, the Leap Motion
app store where you can discover and download
applications.

[ Mext = J [ Cancel

Obr. 2.2: Dialog instalatoru ovladaca pre senzor Leap Motion
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2. InStalacia potrebného softvéru a hardvéru

(ESREERE)

% Leap Motion Controller Setup

e — You're installing Leap Motion software and Airspace now

\L’ Flease wait

Extract: icon.png

Show details

Leap Mation

< Back Mext = Cancel

Obr. 2.3: Postup instalacie ovladaca pre senzor Leap Motion

Pocas inStaldcie sa inStaldtor opyta, ¢i ide o softvér ovladaca od ddoveryhodného vydavatela.

Potvrdime kliknutim na tla¢idlo Instalovat.

=

Zabezpedenie systému Windows

Checete nainstalovat tento softver ovladaca?

Mazowv: USE Device
Vydavatel: Leap Metion Inc

[[] Vidy povazovat za déveryhodny softvér od Instalovat’ ]E Neinitalovat’ |

spolodnosti Leap Motion Inc

Ako mofem urdit, €i je bezpecné

@ Inétalovat’ by ste mali len softvér ovladaca od ddveryhodnych vydavatelov.
intalovat’ uréity softwér?

Obr. 2.4: Povolenie instaldcie ovladaca pre senzor Leap Motion
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2. InStalacia potrebného softvéru a hardvéru

Po dokonéeni inStalacie zavrieme inStalator stlacenim tlacidla Finish.

‘ Leap Motion Controller Setup

LLAP

Installation completed

Your Leap Motion Controller is ready for use!

Create Desktop Shortouts

Visit us at: www.leapmotion.com

Obr. 2.5: Ukoncenie instalacie ovladaca pre senzor Leap Motion

2.2. Instalacia ovladacov pre senzor Kinect

Pre senzor Kinect nie je potrebné manuélne stahovanie

a inStalacia ovladacov. Po pripojeni senzora

Kinect k pocitacu sa potrebné ovladaCe stiahnu a nainStaluji automaticky do niekol’kych minut.

Nasledne je Kinect pripraveny na pouzitie.

2.3. Instalacia hry

Hra (t. j. samotny prototyp) nevyzaduje Ziadnu inStalaciu. PrieCinok s hrou sta¢i skopirovat’ do

I'ubovol'ného priecinku v pocitaci a nasledne spustit’.

3. Spustenie hry

Hra sa spusti otvorenim suboru LeapKiT exe. Zobrazi sa ivodna obrazovka, kde si pouzivatel

nastavi rozliSenie a kvalitu grafiky a nasledne stlaci tlacidlo “Play!”. Po zobrazeni tvodnej

obrazovky sa zacina hra.



3. Spustenie hry

LeapkiT Configuration Li_E-J

Graphics | Input

Screen resolution | 1920 x 1080 - | Windowed

Graphics quality |Good - |

[ Pay | [ it

Obr: 3.1: Uvodnd obrazovka hry

3.1. Ovladanie hry

Hrac ovlada stihacku z pohladu tretej osoby. Stihacka sa automaticky pohybuje dopredu.

Pomocou senzora Leap Motion pouzivatel' ovlada pohyb stihacky. Nad senzorom je definovana
oblast’ (v “strede” senzora), ktord nespOsobi ziadny pohyb. Umiestnenim ruky vlavo/vpravo od
tejto oblasti spdsobi pouzivatel’ otacanie stihacky dolava/doprava. Umiestnenim ruky nizsie/vyssie
od oblasti sposobi pouzivatel’ pohyb stihacky nadol/nahor.

Mieridlo (v hre - gula) ovlada pouzivatel pomocou senzora Kinect pohybom lavej ruky, pricom
pozicia mieridla v hre zodpoveda pozicii l'avej ruky v priestore. Mieridlo je uréené na chytanie
objektov - ak mieridlo koliduje s objektom, objekt zmizne. V hre st objekty reprezentované ako

palmy rotujtce okolo vlastnej osi.

Pomocou klaves uvedenych v nasledujucej tabul'ke si pouZivatel’ méze prisposobit’ pohyb stihacky

Vv priestore.
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3. Spustenie hry

klavesa akcia
M zrychlenie pohybu stihacky dopredu, otaCanie stihacky a pohyb stihacky nahor/nadol
N spomalenie pohybu stihacky dopredu, otacanie stihacky a pohyb stihacky nahor/nadol
9 ovladanie pohybov stihacky pomocou mysi
0 ovladanie pohybov stihacky pomocou senzora Leap Motion

Tab. 3.1: Ovladanie prototypu klavesmi

A-8



Priloha B:
Dokumentacia k riadeniu projektu
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Priloha B:Dokumentécia k riadeniu projektu

Uvod
Této ¢ast dokumentu sluzi ako dokumentaciu k riadeniu projektu.
Dokumentdcia k riadeniu projektu obsahuje nasledujuce Casti:
1. Ponuka
2. Plan projektu na zimny semester a predbezny plan na letny semester
3. Ulohy ¢&lenov timu
4. Komunik4cia v time
5. Zapisy zo stretnuti
6. Posudky

7. Preberacie protokoly
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Priloha B:Dokumentécia k riadeniu projektu

Slovenska technicka univerzita v Bratislave

Fakulta informatiky a informac¢nych technologii

TERAPEUTICKY SYSTEM

Ponuka
Cislo timu: 1
Pedagog: Ing. Martin Nagy
Clenovia timu: Be. Kamil Burda

Bc. Rudolf Grezo
Bc. Marek Hasin
Bc. Lukas Kohutka
Akademicky rok: 2013/2014
Kontakt (e-mail): imagine-cup-2013-pss@googlegroups.com
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1. Clenovia timu

1. Clenovia timu
Bc. Lukas Kohutka

Rola v time:

Rola v time:

veduci timu

momentalne ziadne

Osobna Specializcia: digitalne systémy, softvér, optimalizacie

Odporucanie od: Ing. Peter Pistek

Praktické skusenosti:

e softvér a programovanie:

O

O

O

O

programovacie jazyky: C, C++, C#, assemblery, Objective-C, Java
pracovné prostredia: Qt, .NET

graficka kniznica OpenGL

tvorba mobilnych aplikacii pre opera¢ny systém iOS

MySQL

HTML, CSS, Javascript

modelovanie v jazyku UML

o digitalne systémy:

O

O

O

o

opisné jazyky VHDL, SystemC, HandelC
nastroje ModelSim, HDL Designer
programovanie FPGA obvodov

multiplexorové stromy, BDD Worker

Bc. Kamil Burda

Rola v time:

Rola v time:

zapisovatel’

momentalne ziadne

Osobna Specializicia: sietové technologie

Odporucanie od: Bc. Lukas Kohutka

Praktické skusenosti:

e siet'ové technologie
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1. Clenovia timu

O

Cisco CCNA, semestre 1-4, certifikovany

o softvérové inZinierstvo a programovanie

O

O

O

O

programovacie jazyky: C#, Python, C, assemblery
pracovné prostredie .NET
MySQL

modelovanie v jazyku UML

e operacny systém Linux

O

praca v prostredi bash

o digitalne systémy

(@]

o

opisné jazyky VHDL, SystemC
nastroje ModelSim, HDL Designer

Bc. Marek Hasin

Rola v time:

¢len timu

Praca/zamestnanie:  sietovy operator

Osobna Specializcia: sietové technologie

Odportcanie od: Ing. Jan Murényi

Praktické skusenosti:

e sietové technologie

o

O

Cisco CCNA, semestre 1-3

navrh, implementacia a sprava pocitacovych sieti

o softvérové inzinierstvo a programovanie:

o

O

O

O

(@]

programovacie jazyky: C#, Java, assemblery

pracovné prostredie .NET

tvorba mobilnych aplikacii pre operacny systém Android
MySQL

modelovanie v jazyku UML

o digitalne systémy

O

opisné jazyky VHDL, SystemC
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1. Clenovia timu

O

nastroje ModelSim, HDL Designer

Bc. Rudolf Grezo

Rola v time:

¢len timu

Praca/zamestnanie:  siet'ovy operator, programator

Osobna Specializacia: sietové technologie

Odporucanie od: Bc. Lukas Kohutka

Praktické skusenosti:

e sietové technoldgie

(@]

O

Cisco CCNA, semestre 1-4

navrh, implementacia a sprava pocitacovych sieti

e softvérové inzinierstvo a programovanie:

O

O

o

(@]

O

programovacie jazyky: C#, Objective-C, assemblery
pracovné prostredie .NET framework

tvorba mobilnych aplikacii pre operacny systém iOS
MySQL

modelovanie v jazyku UML

e digitalne systémy:

(@]

O

opisné jazyky VHDL, SystemC

nastroje ModelSim, HDL Designer
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2. Motivacia

2. Motivacia

Existuji l'udia, ktori trpia obmedzenymi pohybovymi schopnostami, ktoré ich obmedzuji vo
vykonavani kazdodennych ¢innosti. Na zlepSenie pohybovych schopnosti v rdmci svojich moZnosti

potrebuju vykonavat’ cviky.

Problémom je skuto¢nost’, Ze tito I'udia, obzvlast’ deti, Castokrat nie s motivovani cvicit. Jednou z
moznosti, ako zvySit’ motivaciu pacientov cvicit’, je zakomponovanie prvkov hry do terapeutického
cvicenia.

Stcasna doba umoziuje vyuzivat’ moderné technoldgie na skvalitnenie terapeutickych cviceni. V
rdmci terapie st vhodné pohybové pocitacové hry s vyuzitim technolégii ako napr. pohybového
senzoru Kinect. Mame za to, ze pacienti, najma deti, budl brat’ cvicenia nie ako povinnost’, ale ako

zabavu. Budu sa viac snazit’, co v kone¢nom dosledku zlepsi ich pohybové schopnosti.

Mnoho pohybovych hier je vSak primarne ur¢enych pre zdravych l'udi. Pre pacientov su fyzicky
prili§ naro¢né, o by ich napokon mohlo odradit’ od hrania tychto hier a teda aj cvicit. Mame preto
zdujem vytvorit hru s pouzitim modernych, komeréne dostupnych technologii, konkrétne
pohybovych senzorov Kinect (na rozvoj hrubej motoriky pacienta) a Leap Motion (na rozvoj
jemnej motoriky pacienta). Hra bude urcend priméarne pre deti s pohybovymi obmedzeniami a bude

sluzit’ ako pomocka pri terapeutickych cviceniach.
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3. Koncept rieSenia

3.

Koncept riesenia

Riesenie:

Prinos:

vytvorenie aplikacie/hry s pouzitim prislusnej technologie

spojenie technoldgii Leap motion a Kinect

rozdelenie do istych kategorii ¢innosti (domace ¢innosti, Sport a iné)
moznost’ vol'by Casti tela, ktora sa bude precvicovat

konkrétne ¢innosti k prislusnej Casti tela

moznost’ vol'by naro¢nosti

profil pre pacienta, v ktorom by videl postup v cviceni (rovnako by ho sledoval aj terapeut)

skvalitnenie rehabilitacnych cviceni

zmena formy cvicenia z bezného cvicenia na zdbavnu formu
modernizacia - vyuzitie informacnych technologii
nenaroc¢né zavedenie do prevadzky

moznost’ pokracovat’ v cvi¢eniach aj doma (vd’aka profilom ma lekar spéatnu vézbu)
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4. Predpokladané zdroje

4. Predpokladané zdroje

Vzhl'adom na skutoc¢nost, ze v ramci projektu sa zapojime do sutaze Imagine Cup, ktord je
organizovana spolocnostou Microsoft, predpokladdme vyuzitie najméd technologii vyvinutych touto

spolo¢nostou.
Pozadovany hardvér:

* pohybovy senzor Kinect,

* pohybovy senzor Leap Motion,

e tablet zo série Microsoft Surface,

* pocitac s operaénym systémom Windows 7.
Pozadovany softvér:

* vyvojové prostredie Microsoft Visual Studio,

* softvér (tzv. herny engine) na zjednodusenie tvorby hier.
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5. Rozvrh ¢lenov timu
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5. Rozvrh ¢lenov timu

Tato Cast’ obsahuje rozvrh ¢lenov timu v z
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Pléan projektu

Plan projektu

Tento dokument obsahuje plan vypracovania timového projektu granularizovaného na tyzdne pre
zimny a letny semester akademického roku 2013/2014.

Zimny semester

tyzden datum popis planu
1. 23.9.-29.9. vyber témy projektu
2. 30.9.-6.10. vyber témy projektu
3. 7.10. - 13.10. vyber témy projektu
4. 14.10. - 20.10. vyber témy projektu
5. 21.10. - 27.10. analyza hernych engine
6. 28.10. - 3.11. vol'ba prostredia implementacie - herny engine
navrh systému - hry, pohyby, herné mechanizmy
experimentovanie so zariadeniami Kinect a Leap Motion
implementacia skuSobného dema - prepojenie herného engine so
zariadeniami Kinect a Leap Motion
7. 4.11.-10.11 analyza
navrh systému - hry, pohyby, herné mechanizmy, prostredie, dejova linia
8. 11.11. - 17.11. dokoncenie vypracovania analyzy, Specifikacie a hrubého navrhu systému,
odovzdavanie dokumentacie konkurencnému timu
9. 18.11. - 24.11. navrh prototypu hry
odovzdanie posudku analyzy, Specifikacie a hrubého navrhu
konkurenénému timu
10. 25.11. - 1.12. navrh a implementacia prototypu hry
1. 2.12. - 8.12. implementacia prototypu hry
12. 9.12. - 15.12. implementacia prototypu hry
odovzdanie prototypu vybranych Casti systému spolu s dokumentaciou a
pouzivatel'ska prezentacia prototypu
priprava odovzdania posudku prototypu konkurenénému timu
13. 16.12.-22.12. odovzdanie posudku prototypu konkurenénému timu
- 23.12.-29.12. rozsirenie prototypu, uprava dokumentacie
- 30.12. 2013 - rozsirenie prototypu, uprava dokumentacie
5.1.2014
- 6.1.-12.1. roz$irenie prototypu, uprava dokumentacie
- 13.1. - 19.1. rozsirenie prototypu, uprava dokumentacie
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Pléan projektu

- 20.1. - 26.1. roz$irenie prototypu, uprava dokumentacie

- 27.1.-2.2. rozsirenie prototypu, dokoncenie a odovzdavanie dokumentacie za zimny
semester

- 32.-9.2. rozsirenie prototypu
zaciatok vypracovania koncepcie prezentécie na finale stitaze Microsoft
Imagine Cup

- 10.2. - 16.2. navsteva detského centra, vyskusanie rozsireného prototypu hry na

detoch, korigovanie ndvrhu a implementécie prototypu na zaklade spétnej
vizby

Letny semester

Tab. 1: Plan vypracovania projektu v zimnom semestri

tyzden datum popis planu

l. 17.2.-23.2. implementécia na zéklade spitnej véizby z testovania v detskom centre

2. 242.-2.3. zdokonal'ovanie produktu podla navrhu, implementécia funkcionality
trénovanie prezentacie

3. 33.-93. priprava dokumentov a prezentacie pre online finale v anglictine
trénovanie prezentacie

4. 10.3.-16.3. finalizacia dokumentov a produktu pre potreby Online Finals a ich
odovzdanie
implementacia d’al$ch funkcionalit do produktu
trénovanie prezentacie

5. 17.3.-23.3. implementacia funkcionality, trénovanie prezentacie, tvorba videa a
prezentacie

6. 24.3.-30.3. implementécia funkcionality, trénovanie prezentacie, tvorba videa a
prezentécie

7. 31.3.-6.4. implementacia funkcionality, trénovanie prezentacie, tvorba videa a
prezentacie

8. 7.4.-13.4. implementécia funkcionality, trénovanie prezentacie, tvorba videa,
prezentacie a fotiek potrebnych pre narodné finale

9. 14.4.-20.4. implementécia funkcionality, trénovanie prezentacie, tvorba videa,
prezentacie a fotiek potrebnych pre narodné finale

10. 21.4.-27.4. finalizacia potrebnych podkladov a produktu

11. 28.4.-45. odovzdanie podkladov a produktu pre narodné finale

12. 5.5.-115. prezentovaie vysledkov TP2, pripadna priprava na svetové finale

13. 12.5.-18.5. prezentovaie vysledkov TP2, pripadna priprava na svetové finale

Tab. 2: Plan vypracovania projektu v letnom semestri
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Ulohy ¢lenov timu

Ulohy €lenov timu

Lukas Kohutka
e veduci timu pocas prvych 8 tyzdinov semestra
e navrh hry
e tvorba hernych urovni, objektov v hre
e implementécia hry

Kamil Burda
e zapisovatel pocas prvych 8 tyzdilov semestra
e implementacia hry

Marek Hasin

e vedulci timu od 9. tyzdia semestra

e ovladanie objektov v hre pomocou pohybového senzoru Kinect

Rudolf Grezo

e zapisovatel od 9. tyzdia semestra

e ovladanie objektov v hre pomocou pohybového senzoru Leap Motion

Podiel ¢lenov timu na jednotlivych castiach projektu

Tab. 1 uvadza podiel ¢lenov timu na navrhu a implementécii samotného projektu.

cast’ projektu ¢len timu
navrh hry Lukas Kohutka 80%,
ostatni 20%
prototyp: vyber modelu stihacky ako hernej postavy Kamil Burda
prototyp: herné prostredie a ostatné modely Lukas Kohutka
prototyp: kolizie s objektami Lukas Kohutka
prototyp: implementacia kamery z pohl'adu 3. osoby Lukas Kohutka
prototyp: implementacia pohybu a otacania hernej postavy, otacanie Kamil Burda
ovladané mysou
prototyp: pohyb ovladany klavesnicou Lukas Kohutka
prototyp: integracia so senzorom Kinect, pohyb ovladany senzorom Kinect Marek Hasin
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Ulohy ¢lenov timu

prototyp: integracia so senzorom Leap Motion, pohyb ovladany senzorom
Leap Motion

Rudolf Grezo

Tab. 1: Podiel ¢lenov timu na navrhu a implementacii projektu

Tab. 2 uvadza podiel ¢lenov timu na jednotlivych ¢astiach dokumentacie k inziniesrkemu dielu.

¢ast’ dokumentacie

¢len timu

Obmedzené pohybové schopnosti I'udi

Kamil Burda 75%,
ostatni 25%

Kinect Marek Hasin
Wii Marek Hasin
Leap Motion Rudolf Grezo
Zhodnotenie pohybovych senzorov vSetci
Unity Lukas Kohutka
Unreal Development Kit (UDK) Lukas Kohutka
CryENGINE 3 Kamil Burda
Microsoft XNA Game Studio Kamil Burda
Zhodnotenie softvéru na tvorbu hier Kamil Burda 70%,

ostatni 30%

Existujuce systémy

Kamil Burda 70%,
ostatni 30%

Architektira systému

Marek Hasin, Rudolf
Grezo, Lukas Kohutka

Specifikacia poziadaviek hry Lukas Kohutka
Navrh hry Lukas Kohutka 70%,
ostatni 30%
Prototyp Kamil Burda

Tab. 2: Podiel ¢lenov timu na dokumentacii k inZiniesrkemu dielu
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Komunikacia v time

Komunikacia v time

Sposob oznamovania informacii

Informacie tykajice sa obsahu projektu, riadenia projektu a timu sa oznamuju ako spravy, a to

prostrednictvom nasledujtcich sluzieb:
e Google Groups,
® Facebook skupina pre tento tim.

Hlavicka spravy sa za¢ina znackou (tag) v hranatych zatvorkach, ktord udava druh informéacie, napr.
znacka “[info]” oznacuje oznamy, ktoré sa tykaju riadenia projektu (nie jeho obsahu). Je mozné

uviest’ aj viac znaciek, ak je to potrebné.
Tvorba dokumentacie
Prostrednictvom sluzby Google Docs sa tvoria nasledujice dokumenty:
® 7zapisy (zapisnice),
e dokumentacia k inzinierskemu dielu,
e dokumentécia k riadeniu projektu,
e posudky konkurenénym timom.

Sluzba Google Docs je vel'mi vhodnym nastrojom na kolaborativnu tvorbu dokumentécie. Sluzba je
vSak vyrazne obmedzend z hladiska formatovania. Dokumenticia k inZinierskemu dielu a
dokumentécia k riadeniu projektu sa preto dodatocne (po uzavreti dokumenticie z obsahovej

stranky pred danym terminom odovzdéavania) upravia v softvéri LibreOffice.
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Zapisy zo stretnuti

Zapisy zo stretnuti
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Zapisy zo stretnuti

Zapis z 1. stretnutia timu €.1

Datum:

24.09.2013

Miestnosti:
e hala v budove FIIT (na -1. poschodi)

e miestnost’ 5.44 (FIIT)

Pritomni:

Pedagog: Ing. Martin Nagy
Clenovia timu: Bc. Kamil Burda, Be. Rudolf Grezo, Be. Marek Hasin, Be. Lukas Kohutka

Zapisovatel’

Bc. Kamil Burda

Téma stretnutia:

Diskusia navrhovanych tém

Vyhodnotenie uloh z predchadzajucich, neformalnych stretnuti:

1.

Kazdy c¢len timu navrhol, rozpracoval a predlozil tému ostatnym c¢lenom timu
prostrednictvom socialnej siete Facebook. Kazda téma obsahovala opis problémovej oblasti,
vlastny navrh rieSenia problému, existujuce rieSenia problému, uviedli cielové skupiny a
negativa navrhovaného rieSenia. Ostatni ¢lenovia timu poskytli spatnu vizbu na navrhované

témy a navrhované rieSenie na vybrané problémy tykajice sa témy.

Kamil navrhoval vytvorit webovl sluzbu, ktora by umoznovala jednoducho manazovat a

ziskavat’ povolenia od autorov na pouzitie ich diel.

Rudolf navrhoval vytvorit' rozhranie pre l'udi so zrakovym postihnutim pre mobilné
zariadenia.

Marek navrhoval vytvorit' terapeutickt hru pre deti s telesnym postihnutim pouzitim
technolégii, ako napr. Kinect a Leap Motion.

Lukas navrhoval vytvorit’ mobilnu socidlnu siet’ pomocou technolégie Wi-Fi, kde l'udia v

blizkom okoli by sa zoznamovali.

Opis stretnutia:

1.

VSetci Clenovia timu zhodnotili jednotlivé navrhované témy a navrhované rieSenia

vybranych problémov.
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2. Vsetci ¢lenovia timu sa zhodli, ze Kamilova téma nebude riesend. Clenovia timu dospeli k
zaveru, ze zakladnym problémom je chybajiica motivacia I'udi pouzivat’ navrhovany systém,
ked’ze diela mézu preberat’ (hoci nie zakonne) aj bez navhrovaného systému. Systém by tak

ostal nevyuzity a nemal by opodstatnenie.

3. Nasledne prebiehala diskusia o Rudolfovej navrhovanej téme. Rudolf poukazal na
technologické nedostatky existujlicich zariadeni pre slabozrakych (na zaklade sktisenosti od
pribuznych, resp. znamych) - napr. rozpoznavac¢ farieb nedokazal spravne odliSovat’ farby,
alebo fakt, Ze pre rozne ¢innosti (rozpoznavanie farieb, orientdcia v priestore, Citanie textu)
existuji samostatné nastroje, ktoré¢ si pre menej solventnych l'udi cenovo nedostupné.
Mobiln¢é zariadenie (smartfon, tablet) by dokazalo zlucit' funkcie jednotlivych zariadeni do
jedného. Napokon Rudolf dodato¢ne zistil, Ze tim z predoSlych ro¢nikov sutaze Imagine
Cup vytvoril aplikaciu s nazvom Mapz pre mobilné zariadenia pokryvajuca vacSinu funkeii,
ktoré Rudolf navrhol implementovat. Vzhladom na velky prekryv s aplikaciou Mapz

nebude Rudolfova téma rieSena.
4. Clenovia timu a pedagdg uviedli problémy s Luka$ovou témou:
a. Chybajlica motivacia pouzivat’ navrhovanu aplikaciu.
b. Ak v okoli nikto nepouziva navrhovanu aplikdciu, pouzivatel' stratil motivaciu
nad’alej pouzivat’ aplikaciu.
5. Clenovia timu a pedagdg uviedli problémy s Marekovou témou:
a. Téma a navrh rieSenia su velmi podobné systému Speekle, ktory vytvoril tim
Studentov v predchadzajicom rocniku sutaze Imagine Cup. Zatial' co Speekle sa
pomocou zariadenia Kinect snazi formou hry detom pomdct odstranit’ recové

zavady, navrhovana téma by formou hry pomahala pri terapii pre deti s telesnym

postihnutim.

b. Predpokladé sa narocnost’ implementécie rieSenia. Vzhl'adom na skutocnost’, Ze ide o
hru s grafickymi efektami, je potrebné mat’ znalosti z pocCitacovej grafiky. NavySe sa
predpokladéd dokladne analyzovat’ problémovu oblast’ a konzultovat’ s odbornikmi z

problémove;j oblasti.

6. Pridavnou funkcionalitou, ktora by zvysila zaujem hrat’ Marekom navrhovanu terapeutickt
hru, by bola moZnost’ hrat’ s viacerymi hra€mi naraz, ¢i uz na jednom zariadeni spolocne,

alebo cez internet.

Ulohy do nasledujiceho stretnutia:

Ak nie je uvedené inak, ulohy su zadané vSetkym ¢lenom timu.
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5. Do 26.9.2013 navrhnit a garantovi predmetu odovzdat’ tému, na ktorej sa zhodli vSetci

¢lenovia timu.

6. Do 29.9.2013 vymysliet' nové temy - uviest' klady, zapory, existujice rieSenia a cielova

skupinu.
7. Preskumat technoldgiu Leap Motion.
8. Vymysliet nazov timu.

9. Vytvorit webova stranku, na ktorej sa budu nachadzat pozadované informacie podla

oficialnej stranky predmetu Timovy projekt.

Predbezny termin nasledujuceho stretnutia:
prvy oktobrovy tyzden 2013
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Zapis z 2. stretnutia timu €.1

Datum:
01.10.2013

Miestnost’:
5.44 (FIIT)

Pritomni:
Pedagog: Ing. Martin Nagy
Clenovia timu: Bc. Kamil Burda, Bc. Rudolf GreZo, Bc. Marek Hasin, Be. Lukas Kohtitka

Zapisovatel’:
Bc. Kamil Burda

Téma stretnutia:

Diskusia navrhovanych tém

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

e Tim navrhol a odovzdal garantovi predmetu tému “Terapeutickd hra ovlddand gestami”,

diskutovana na tomto a predchéddzajicom stretnuti.

e Marek a Kamil predlozili nové témy na socialnej sieti Facebook, ktorych diskusia je zhrnuta

v Casti Opis stretnutia.
e Marek a Rudolf zistili dodatoéné informacie o technolégii Leap Motion, aviak nie do hibky.

e Ostatné ulohy stanovené na predchadzajucom stretnuti su nesplnené. Splnenie tychto uloh je

stanovené na nasledujuce stretnutie.

Opis stretnutia:

e Clenovia timu po dohode stanovili termin stretnutia ¢lenov timu na utorok v ase od 17:00
do 20:00, tyZzdenne. Stretnutie sa v niektorych tyzdioch po predbeznej dohode ¢lenov timu
moze zacat’ aj skor.

e Marek navrhol aplikdciu, ktord by vodiCom &ut na zéklade suradnic z GPS dokazala
lokalizovat’ poziciu okolitych aut, ¢cim by sa teoreticky znizil po¢et dopravnych nehdd na

cestach.

e Nie kazdy vodi¢ v§ak ma vo svojom aute GPS - tento nedostatok by mohol byt vyrieSeny
aplikaciou, ktora upozorni vodi¢a na auta idiice v opa¢nom smere, na predbiehajice auta,

alebo na auta za vodi¢om s prili§ malou vzdialenost'ou.
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Otaznou je presnost GPS (najmd nechopnost’ tejto technoldgie detegovat’ mftvy uhol) a

navrhovanej aplikacie.

Navrhovana aplikacia by mohla byt pomoct’ napr. v pripade, Ze vodi¢ auta ide v zakrute a

nevidi do protismeru.

Kamil navrhol aplik4ciu, ktora by obsahovala databdzu predmetov, ktoré¢ clovek chce
zahodit, a ktoré by sa dali vyuzit' na iné Ucely (napr. dekoracia, zlepSenie funkcionality
predmetu, atd’). Pre kazdy predmet by boli dostupné vided, ¢lanky alebo obrazky, ktoré
opisuju, ako mozno mozno zuzitkovat’ tento predmet. Napad bol napokon zamietnuty pre
podobnost’ s existujucimi rieSeniami a pre skutocnost’, ze by bolo nutné, aby pouzivatelia

pouzivali tato aplikdciu a pridavali obsah na naplnenie databazy.

V Ccasti terapeutickej hry zaloZenej na technoldégii Leap Motion hra¢ interaguje s hrou
pomocou svojej ruky. Graficky by model ruky bol reprezentovany ako pavuk, zeriav, alebo
ako Vec (postava zo seridlu Rodina Addamsovcov). Predpokladd sa, ze na tento typ

interakcie je potrebné pouzit’ 3D grafiku.

V ramci terapeutickej hry sa predpokladd implementacia pouZzivatel'ského profilu, kde by
pouzivatel, resp. jeho terapeut, mohol sledovat’ stav a vyvoj pouzivatela-pacienta. Na
autentifikaciu by sa vSak namiesto zadavania prihlasovaciecho mena a hesla mohol pouzit
sken dlane, resp. celej ruky, pomocou technologie Leap Motion. Pod’la zisteni Mareka a
Rudolfa by API pre technoldgiu Leap Motion mala vediet’ spifiat’ tento spdsob autentifikacie
- na zdklade skenu celej ruky Leap Motion zobrazi 3D obraz ruky, o ktorom sa predpoklada,

ze je unikatny a korektne urc¢i opravnenych pouzivatel'ov.

KedZe pouzivatel’ sa mdéze hrat’ hru viac ako niekol’ko desiatok minut, bolo by vhodné pri

hrani pristavit’ stojan na ruku, aby pouzivatela nebolela ruka, resp. zapéstie.

Okrem technologii Kinect a Leap Motion sa diskutovalo aj o vlastnom senzore. Ak by v hre
mali byt implementované cviky na stisk alebo chytanie, nepredpoklada sa, ze Leap Motion
tieto pohyby vie sam rozoznat’. Tento nedostatok by mohol byt rieSeny vlastnym senzorom,
pripadne by mohol byt pouzity analégovy snimac, ktory by bol naprogramovany pomocou

platformy Arduino.

Ak by bolo Ziaduce navrhnit a implementovat’ novy hardvér, tak vysSia spolahlivost,

rychlost’ alebo efektivita oproti softvérovému rieSeniu nestaci.

Pedagég timu uistil ¢lenov timu, Ze fakulta v pripade potreby poskytne technoldgiu Kinect.
Technologia Leap Motion by tiez mala byt dostupné - pre viac informadcii je potrebné sa
spytat’ p. Ing. Vanda Benesova, PhD.

Teoreticky velkym prinosom terapeutickej hry by bola kolaboracia hracov. Ak hra¢ nestiha,
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ostatni hrd¢i mu pomozu. Ak hra¢ nema o robit, bude pomahat’ ostatnym. Tento princip

pripomina princip multiprocessing-u v po€itatovych systémoch.

Sluzba_Xbox Fitness ponuka interaktivne cvi¢enie pomocou technoldgie Kinect 2.0 na

hernej konzole Xbox one. Této sluzba je vSak urcend pre zdravych l'udi.

LCudia so zrakovym postihnutim nemaju potrebu ziadat' o pomoc, resp. nechcu byt’ odkdzany
na pomoc od ostatnych l'udi. Projekt Mapz, diskutovany na predoSlom stretnuti, vSak po
dodato¢nom zisteni vyzaduje, aby tito I'udia ziadali o pomoc od ostatnych. V ramci sttaze
by sa tak otvara priestor na vytvorenie systému pre tychto I'udi, ktori by sa prostrednictvom
tohto systému mohli navigovat’ bez pomoci ostatnych l'udi v okoli. Navyse, projekt Mapz

vyuziva technoldgiu GPS na navigéciu, ktora je vSak nedostato¢ne dostupna vnutri budov.

Ulohy do nasledujiceho stretnutia:

Ak nie je uvedené inak, ulohy su zadané vSetkym ¢lenom timu.

6.

10.

11.

12.

13.

Splnit’ nesplnené tlohy stanovené z predchadzajuceho stretnutia:
a. Vymysliet’ ndzov timu.
b. Preskimat technologiu Leap Motion.
Rudolf: Uviest’ a opisat’ funkcie konkrétnych zariadeni pre 'udi so zrakovym postihnutim.

V ramci témy na vytvorenie terapeurickej hry analyzovat’ dostupné, relevantné literarne

zdroje - v zdiel'anych prieCinkoch v sluzbe Dropbox, na strankach [EEExplore, ACM Digital

Library, SpringerLink, ScienceDirect, pripadne pouzit’ vyhl'adavac¢ na najdenie relevantnych

stranok alebo iného relevantného obsahu.

Dokladne si prezriet' vSetkych vitazov a finalistov sutaze Microsoft Imagine Cup z

predoslého ro¢nika, pripadne vitazov z d’alSich predchadzajtcich ro¢nikov.

Stanovit’ si kone¢ny termin navrhu novej témy na socidlnej sieti Facebook, kde prebieha
cast’ diskusie na projekt v rdmeci timu.

Zvazit, ¢i si €lenovia timu v blizkej budicnosti vystriedaji roly v time (aby kazdy ¢len timu
mal moznost’ byt napr. v role zapisovatel'a alebo vediceho timu).

Vytvorit tyzdenny plan vyvoja projektu pocas zimného semestra, d’alsi plan od zaciatku
skuskového obdobia v zimnom semestri az po termin ucasti na narodnom finale sutaze, a

pripadne aj d’alsi plan od terminu Gcasti na ndrodnom finale sut'aze aZ po termin ucasti na

medzinarodnom finale sut'aze.

Definitivne sa dohodntt’ na téme, ktora bude v ramci projektu vypracovana.

B-22


http://www.imaginecup.com/Custom/Index/PastWinners
http://www.imaginecup.com/Custom/Index/2013Finalists
http://www.imaginecup.com/Custom/Index/2013Winners
http://www.sciencedirect.com/
http://link.springer.com/
http://dl.acm.org/
http://dl.acm.org/
http://dl.acm.org/
http://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp?reload=true&tag=1
http://www.zive.sk/xbox-fitness-interaktivne-cvicenie-s-xbox-one-a-kinectom-video/sc-4-a-312459/default.aspx
http://www.zive.sk/xbox-fitness-interaktivne-cvicenie-s-xbox-one-a-kinectom-video/sc-4-a-312459/default.aspx

Zapisy zo stretnuti

Ulohy do stanovenych terminov:

Ak nie je uvedené inak, ulohy su zadané vSetkym ¢lenom timu.
7. Splnit’ nesplnené ulohy stanovené na predchadzajucom stretnuti:

a. 5. tyzden ZS: Vytvorit webovu stranku, na ktorej sa budu nachadzat’ pozadované

informacie podl'a oficidlnej strdnky predmetu Timovy projekt.

8. 3./4. tyiden ZS, Kamil: Prezriet si dokumenticie z predoSlych ro¢nikov. Navrhnut a

vytvorit’ Struktiru dokumentu podl'a oficidlnej strdnky predmetu Timovy projekt.

9. 4./5. tyzden ZS: Prezriet si webové stranky timovych projektov z predchadzajicich

ro¢nikov.

10. 5. tyzden ZS: Navrhnut Struktaru webovej stranky timu.
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Zapis z 3. stretnutia timu €.1

Datum:
10.10.2013

Miestnost’:
5.44 (FIIT)

Pritomni:

Pedagog: Ing. Martin Nagy

Clenovia timu:

Zapisovatel’:
Bc. Kamil Burda

Téma stretnutia:

Diskusia navrhovanych tém, vyber témy

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

Be. Kamil Burda, Be. Rudolf Grezo, Be. Marek Hasin, Be. Lukas Kohutka

relevantného obsahu

2 . Termin Stav rieSenia
Uloha Zodpovedny ukondenia dlohy
UV1§st a 9plsat fl%nkcrle konkrétnych zariadeni pre I'udi so zrakovym Rudolf 10.10.2013 splnend
postihnutim; pozri Prilohu A
Dokladne si prezriet’ vSetkych_vitazov a_finalistov sit'aze Microsoft
Imagine Cup z predoslého ro¢nika, pripadne_vitazov z d’alSich vsetci 10.10.2013 splnena
predchadzajucich roénikov
CiastoCne
Preskiimat’ technoldgiu Leap Motion vsetci 10.10.2013 splnena, d’alej
rieSena
Vymysliet’ ndzov timu vsetci 10.10.2013 nesplnena
V ramci terapeurickej hry priebezne analyzovat’ literarne zdroje - v
zdiel'anych priecinkoch v sluzbe Dropbox, na strankach IEEExplore, Ciastocne
ACM Digital Library, SpringerLink, ScienceDirect, pripadne pouzit’ vsetci 10.10.2013 splnena, d’alej
vyhl'adévac na ndjdenie relevantnych stranok alebo iného rieSend

Opis stretnutia:

e Projekt i-chum sa snazi pomdct’ zrakovo postihnutym. Vzhl'adom na skutocnost, Ze tento

projekt ponuka funkcie, ktoré navrhoval Rudolf, vSetci Clenovia timu sa zhodli, Ze

Rudolfom navrhovana aplikacia pre I'udi so zrakovym postihnutim nebude riesena.

e [uka$ a Marek uvazovali o mobilnej aplikécii, ktord by sluzila ako dopravny servis.
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Jednoduchym stlacenim tlacidla je moZné nahlésit’ udalost, ako napr. dopravni nehodu.
Clenovia timu sa zhodli, Ze tvorba takejto aplikacie je z hladiska rozsahu prace

nedostatocna na to, aby bola rieSena v timovom projekte.

VSetci Clenovia timu sa dohodli, Ze v ramci timového projektu navrhni a
implementuju terapeuticki hru pomahajicu detom s obmedzenymi schopnost’ami

pohybu.

V ramci terapeutickej hry pre l'udi s obmedzenou schopnostou pohybu je potrebna
konzultacia s terapeutmi a psychologami. Je potrebné zistit, aké gestd je potrebné

implementovat’ v hre, aby terapia bola u¢inna.
Treba sa uistit’, Ze kolaborécia viacerych hracov v ramci hry zleps$i ucinky terapie.
Jednou z hier, kde by hra¢i mohli hrat’ spolu, je Sach.

Ur¢ite nie je potrebné vytvorit’ novy herny engine tplne od zékladov. Existuje mnoho open
source hernych engine-ov (aj 3D), modelov a textur, ktoré mézu byt pouzité na

implementéciu hry.

Jednou z technologii na tvorbu hier je Microsoft XNA. Tu vSak spolo¢nost’ Microsoft d’alej

vyvijat’ a podporovat’ nebude (o vSak nezmanen4, Ze ju nemdZeme pouZit).
Treba sa uistit, Ze pouzitim existujuceho softvéru a diel dodrzime licen¢né podmienky.

Hoci by sa tim mohol zapojit’ do sutaze TP-CUP, je potrebné vykazovat’ pravidelny vyvoj v
projekte vo forme tzv. $printov, ¢o sa v ramci siitaze aj boduje. Clenovia timu sa zhodli, Ze
mnozstvo dokumentacie potrebnej v priebehu sutaze je natol’ko vycerpavajuce, ze sa tim do

sut’aze nezapoji.
Je potrebné zvazit', ¢i budeme prezentovat’ projekt na konferencii IIT.SRC v aprili 2014.

Kazda aktivita, ktora zviditeI'ni projekt, sa rata, vratane stitaze Podnikatel'sky napad roka,

ktora sa kona po narodnom finéle sut’aze Imagine Cup.

Na narodnom finéle sut’aze Imagine Cup je v ramci prezentacie projektu neziaduce povedat’

“My sme hotovi, dokonc¢ili sme projekt” - treba uviest’, ako sa projekt bude d’alej rozvijat’.

V ramci prezentacie na narodnom finale je vhodné uviest’ biznis model - kazdy tim to na

prezentacii mal.
Na manazment verzii implementovaného programu ¢lenovia timu pouziju systém Git.
Poznatky ziskané z analyzy je Ziaduce ukladat’ do nasledujucich priestorov:

o subory - do Dropbox-u,

o odkazy a dopliujuce informacie - do dokumentov v Google Drive (ked’ze sa mézu
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priebezne aktualizovat)).

Pedagdg timu Martin posle ukazku ziadosti o grant na rozvoj projektu, aby sa ¢lenovia
oboznamili, aké néleZitosti je potrebné splnit’ na ziskanie grantu. Clenovia by mali zvazit, ¢i

usilie vynaloZené na ziskanie grantu prinesie adekvatnu pridant hodnotu.

Maximalna hodnota, ktori je mozné ziskat, je 5000 EUR. Na ziskanie grantu je okrem

iného potrebné mat kvalitne spracovant analyzu.

V projekte nie je potrebné pouzivat vSetky mozné technoldgie vyvinuté spolocnost'ou
Microsoft, postacuje aspoil jedna. V ramci navrhovanej hry bude pouzita technoldgia
Kinect.

Clenovia timu si vystriedaju roly v time kazdych pol semestra. Nasledujtci termin striedania
je teda stanoveny na konci zimného semestra, resp. pocas skiiSkového obdobia v zimnom

semestri.

Informacie suvisiace s projektom budi oznamované prostrednictvom Skupin Google
(Google Groups). Pravidelné kontrolovanie dokumentov v sluzbach Google Drive alebo
Dropbox je nepraktické. Subjekt je potrebné oznackovat’ (angl. tag) s hranatymi zatvorkami.

Jednotlivym druhom informacii su pridelené prislusné znacky - pozri Prilohu B.

Tyzdenny plan a ciele projektu je Ziaduce zostavit az po nasledujucom stretnuti - po

konzultécii s psychologi¢kami a po blizSej Specifikacii projektu.

Tablet je na fakulte dostupny (napr. tablet HP). Rudolf takisto vlastni tablet s OS Windows

7.
Ulohy do nasledujuceho stretnutia:
Uloha Zodpovedny Terlvmn- Stav rieSenia
ukoncenia
Vymysliet' ndzov timu. Kazdy ¢len timu napiSe zoznam
potencialnych nazvov. Nazov by mal stvisiet’ s implementovanou vSetci 15.10.2013 rieSena
hrou (napr. s dejovou liniou hry).
Preskumat’ technolégiu Leap Motion do hibky vSetci 15.10.2013 rieSend
V ramci terapeurickej hry priebezne analyzovat’ literarne zdroje - v
zdiel'anych priecinkoch v sluzbe Dropbox, na strankach IEEExplore,
ACM Digital Library, SpringerLink, ScienceDirect, pripadne pouzit vsetei 15.10.2013 rieSena
vyhl'adévac na najdenie relevantnych stranok alebo iného
relevantného obsahu
Analyzovat’ vol'ne dostupné, open source 3D herné engine-y vsetei 15.10.2013 rieSena
letl.t , ako je mozné prepojit’ herné engine-y s technologiami Leap Vietei 15.10.2013 rieSend
Motion a Kinect
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Zapisy zo stretnuti

Usporiadat’ dokumenty a ich obsah v sluzbach Google Drive a

informacie podl'a oficidlnej stranky predmetu Timovy projekt

DropBox Kamil 15.10.2013 rieSend

Navrhnut' nazvy znaciek (tagov) pre jednotlivé druhy oznamov vSetci 15.10.2013 rieSena

Zistit, aké su moznosti kolaboracie vo vyvojovom prostredi vietci 15.10.2013 rieSena

Microsoft Visual Studio. Analyzovat’ Team Foundation Service o

Dohodnut’ stretnutie s psychologickami prostrednictvom e-mailu.

Na stretnuti by ¢lenovia timu spolu so psychologi¢kami konzultovali

zoznam ¢innosti, cvikov, resp. gest, ktoré by mohli byt’ vSetci 15.10.2013 rieSend

implementované v hre, pripadne d’alSie relevantné zalezitosti

ohl'adom terapeutickej hry

Dohodnut’ stretnutie s terapeutmi vsetci 15.10.2013 rieSena

Poslgt e-mail p. BeneSovej ohl'adom dostupnosti technologie Leap vietci 15.10.2013 riegena

Motion

Napisat do.da\./atel ovi tec'hr.lologle Leap Motion ohl'adom vietci 15.10.2013 ricend

dostupnosti tejto technologie

Rozdelit’ si ulohy v ramci prace na terapeutickej hre (kto sa bude

venvovratv grafike, programovaniu, prlb?hu, dlAzaJnu, a pod.). J e vietci 15.10.2013 rickena

mozné, ze rozdelenie tiloh prebehne az neskor, po dokladnejsje

analyze.

Zvazit, ¢i Je.z1aduce ziskat’ grant od tatra Banky pre vyvoj Vietei 15.10.2013 rieSend

terapeutickej hry

Ur¢it’ obsah kapitoly Analyza v dokumentacii k projektu vsetci 15.10.2013 rieSena

Stanovit’ ciele projektu vsetci 15.10.2013 rieSena

Prezriet’ si dokumentacie z predoslych ro¢nikov. Navrhnut a 3 /4 tosden

vytvorit’ Struktiru dokumentu podl'a oficidlnej stranky predmetu Kamil o Z}é rieSend

Timovy projekt

Prezriet’ si webové stranky timovych projektov z predchadzajtcich . 4./5. tyzden S
‘. vsetcl riesena

ro¢nikov ZS

Navrhnut’ Struktiru webovej stranky timu vsetci 5.tyzden ZS rieSend

Vytvorit’ webovu stranku, na ktorej sa bud nachadzat’ pozadované Vet 5 1y7deft ZS rictend

Predbezny termin nasledujuceho stretnutia:
Utorok, 15.10.2013, 16:00, miestnost’ 5.44

Prilohy
A. Podpora pre zrakovo postihnutych

Text prilohy sa nachadza v nasledujicom odkaze:
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Zapisy zo stretnuti

https://www.dropbox.com/s/a5durazf1byohpm/Podpora%20pre%20zrakovo%20postihnutych.docx

B. Znackovanie oznamov

Pozri dokument “Dokumentacia k riadeniu projektu”, sekcia “Komunikacia v time”.
b
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Zapisy zo stretnuti

Zapis zo 4. stretnutia timu ¢. 1

Datum:
15.10.2013

Miestnost’:
5.44 (FIIT)

Pritomni:
Pedagog: Ing. Martin Nagy

Clenovia timu: Bc. Kamil Burda, Bc. Rudolf GreZo, Bc. Marek Hasin, Be. Luka$ Kohttka

Psychologovia: Mgr. Lenka Lesayova, Mgr. Jana Vancova

Zapisovatel’:
Bc. Kamil Burda

Téma stretnutia:

Diskusia k prace na projekte, analyza projektu

Vyhodnotenie uloh z predchadzajiuceho stretnutia:

Uloha Zodpovedny Tel‘lfllll. .Svt av

ukoncenia rieSenia

Vymysliet’ nazov timu. Kazdy ¢len timu napiSe zoznam potencialnych

nazvov. Nazov by mal suvisiet' s implementovanou hrou (napr. s dejovou vSetci 15.10.2013 nesplnena

liniou hry).

Presktimat’ technologiu Leap Motion do hibky vSetci 15.10.2013 c1astocn’e

splnena

V ramci terapeurickej hry priebezne analyzovat’ literarne zdroje - v

zdiel'anych priecinkoch v sluzbe Dropbox, na strankach IEEExplore, ACM Vet 15.10.2013 priebezne

Digital Library, SpringerLink, ScienceDirect, pripadne pouZzit' vyhl'adavac na o rieSena

najdenie relevantnych stranok alebo iného relevantného obsahu

Analyzovat’ voI'ne dostupné, open source 3D herné engine-y vsetci 15.10.2013 nesplnena

Elic;tc ,t ako je mozné prepojit’ herné engine-y s technolégiami Leap Motion a vietci 15.10.2013 nesplnens

Usporiadat’ dokumenty a ich obsah v sluzbach Google Drive a DropBox Kamil 15.10.2013 splnena

Navrhnut’ nazvy znaciek (tagov) pre jednotlivé druhy oznamov vsetci 15.10.2013 splnena

Zistit, aké su moznosti kolaboracie vo vyvojovom prostredi Microsoft vietci 15.10.2013 CiastoCne

Visual Studio. Analyzovat’ Team Foundation Service o splnena

Dohodnut’ stretnutie s psychologickami prostrednictvom e-mailu. Na vsetci 15.10.2013 splnena
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Zapisy zo stretnuti

stretnuti by ¢lenovia timu spolu so psychologi¢kami konzultovali zoznam
¢innosti, cvikov, resp. gest, ktoré by mohli byt implementované v hre,
pripadne d’alSie relevantné zalezitosti ohl'adom terapeutickej hry

Dohodnut’ stretnutie s terapeutmi vsetci 15.10.2013 nesplnena
Poslat’ e-mail p. BeneSovej ohl'adom dostupnosti technolégie Leap Motion vSetci 15.10.2013 splnena
Naplsat’ dgdavatel ovi technoldgie Leap Motion ohl'adom dostupnosti tejto Vvietci 15.10.2013 nesplnend
technologie
Rozdelit’ si ulohy v ramci prace na terapeutickej hre (kto sa bude venovat’
grafike, programovaniu, pribehu, dizajnu, a pod.). Je mozné, Ze rozdelenie vsetci 15.10.2013 splnena
uloh prebehne az neskor, po dokladnejsje analyze.
Zvazit, ¢i je ziaduce ziskat’ grant od Tatra Banky pre vyvoj terapeutickej hry vsetci 11.11.2013 nesplnena
Urc¢it’ obsah kapitoly Analyza v dokumentécii k projektu vsetci 15.10.2013 nesplnena
Stanovit’ ciele projektu vsetci 15.10.2013 nesplnena
Prezriet’ si dokumentacie z predoslych ro¢nikov. Navrhntt’ a vytvorit Kamil 3./4. tyzden nesplnena
Struktiru dokumentu podl’a_oficialnej stranky predmetu Timovy projekt A P
o s . , . . ., o 4./5. tyzden .
Prezriet’ si_webové stranky timovych projektov z predchadzajticich ro¢nikov vsetci 7S nesplnena
Navrhnut’ Struktiru webovej stranky timu vsetci 5.tyzdent ZS | nesplnena
Vytvorit’ webovu stranku, na ktorej sa budi nachadzat’ pozadované vetci 5. ty7den ZS | nesplnend

informacie podl'a_oficidlnej stranky predmetu Timovy projekt

Opis stretnutia:

e Kinect je dostupny v miestnosti 5.44, kde sa zaroven konaju stretnutia timu.

e [eap Motion by mal byt’ k dispozicii do 2 mesiacov.

e Del'ba prace je dolezita, aby sme nerobili vSetci to isté.

e Na inStaldciu Team Foundation Server je najprv potrebnéd registracia na stranke. Ak by

sluzba bola dostupnd na MSDNAA, je mozné legalne vyuzivat’ platenu verziu zadarmo. Je

vSak otdzne, Ci je sluzba potrebna pre ucely projektu - zavisi to od vybraného vyvojového

prostredia hry a herného engine-u.

e V sluzbe MSDNAA je dostupny softvér Microsoft Visual Studio Team Server.

e otadzne, ¢i budeme pouZzivat’ Visual Studio

o herny engine Unity - programovanie C# priamo v editore pre Unity

o podpora pre Leap Motion - free verzia

m navod na spojenie Leap Motion
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Standardne by sme modifikovali existujuci herny engine, kam integrujeme Leap Motion API
a Kinect API.

Microsoft Kinect SDK je zadarmo stiahnutel'ny zo sluzby MSDNAA (resp. Dreamspark).

Kone¢ny termin ziskania grantu je 11.11.2013. Je potrebné pred tymto terminom oznamit’
pedagogovi (ktory by sprostredkoval Ziadost o grant), ¢i sa ¢lenovia timu chcli o grant

uchédzat’.
Na ziskanie grantu je potrebnd kvalitna dokumentacia, ktord obsahuje aspon tieto Casti:
o analyza projektu, ktord opisuje situaciu na trhu v stcasnosti,
o navrh obsahujuci Specifikaciu projektu, pripadne aj blokové schémy,
o aké prostriedky, technologie, a pod. s potrebné na implementaciu
Praca na jednotlivych sucastiach hry je predbezne rozdelena nasledovne:
o herny engine - Lukas a Kamil
m grafika
m herné mechanizmy
m prepojenie herného engine-u s technoldgiami Leap Motion a Kinect
o Leap Motion a Kinect - Rudolf a Marek
m ovladanie gest
o prostredie hry (prip. aj dejova linia) - vSetci

Cviky mo6Zzu byt ponimané v dvoch rovindch: pohybova (fyzioterapeuti) a psychologicka

(psycholégovia).

Hendikepy jednotlivych pacientov je vel'mi variabilné - preto je dolezité, aby vyslednd hra

mohla byt konfigurovatel'na.

Hraci by hru hrali iba s jednym senzorom sucasne, nie s viacerymi naraz.
Je ziaduce sa vyhybat agresivnym prvkov v hrach (nésilie, krv a pod.).
Najlepsie by s hrou bolo pokryt’ ¢o najvacsiu skupinu l'udi.

Kolaboracia nie je vzdy ziaduca pri terapii. ZvycCajne je potrebné vykonavat cviky

individualne.
Kolaboricia je G¢innejsia, ak sa hraju hraci s rovnakymi hendikepmi.

LCudia s hendikepmi maji zvyc€ajne obmedzeny socialny styk. Kolaboracia by im mohla

pomdct’ sa socializovat, resp. prelomit bariéru socidlneho kontaktu s Tudmi. S
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Zapisy zo stretnuti

terapeutickou hrou by tak terapeuti mohli viest’ terapiu so socidlnym rozmerom.
Kolaboracia by mala byt’ volite’'nym komponentom hry.

Kolaboracia cez Internet by sa uskuto¢iiovala z pohodlia domova. Takto by sa 'udia mohli
zoznamovat na dialku.

Je treba zvazit’, ¢i hra bude alebo nebude mat’ dejovu liniu, t.j. ¢i to bude softvér, ktory
ponuka pestra paletu hier bez nadvdznosti na seba, alebo to bude hra, v ktorej su jednotlivé

hry na cviky integrované a dejovo na seba nadvazuju.

Hra by bola vhodnejsia pre mladsie ro¢niky. Starsi 'udia maji volu vykonavat’ terapiu aj bez

hier.
Cinnosti v hre:
o lienka - skdkanie, pohyb dopredu;
m technoldgia Leap motion

o vajicko (alebo balénik) - preniest z jedného bodu do druhého a snazit’ sa, aby

nespadlo na zem;
o naklananie sa do stran;
o pes - posluchat’ povely;
o psi salon - ¢esanie, a pod.;
o staranie sa o zviera alebo akukol'vek postavicku - moderné tamagoci;
o ovladanie volantu auta;

o hra Papers, Please (kontrola dokumentov na colnici, logickd hra); demo verzia tejto
hry je dostupna zadarmo.

Nasadenie hry masovo (t. j. biznis model): open source vs. preddme vysledny produkt.
Pre hru je potrebny informacny systém, v ktorom by terapeut sledoval stav pacienta.
Dokumentécia by mala obsahovat”:

o herné engine-y

o levely

o herné mechanizmy
Dokumentécia by takisto mala obsahovat’ ciele projektu.

Tvorba dokumentacie méze byt uskutocnena aj v sluzbe Office 365. Existuje vraj aj verzia

zadarmo, ktord ma sice ist¢é obmedzenia, ale na tvorbu dokumentécie je postacujica. Na
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tvorbu dokumentdcie v Office 365 je potrebné si zriadit’ Gcet, ktory je mozné prepojit’ s

Google uctom.

e Kyvalita dokumentacie je dolezitejsia, ako kvantita.

e Webova stranka by mala obsahovat”:
o opis projektu,
o opis ¢lenov timu,
o dokumenty (vratane zapisov).

Ulohy do nasledujuceho stretnutia:

Uloha Zodpovedny Te",mn. Stav rieSenia
ukonéenia

analyzovat' herny engine Unity Lukas 22.10.2013 rieSena
analyzovat’ dalSie herné engine Kamil, Lukas 22.10.2013 rieSena
anavlyz’a Kinec.:.t’a Legp Mo.tion z technologigke’ho hI’adiskg, zistit’,.ako je Marek, Rudolf 2910.2013 riesenda
mozné prepojit herné engine-y s technolégiami Leap Motion a Kinect
analyzovat, vymysliet a zdokumentovat’ konkrétne ¢innosti a gesta pre
ne, s prihliadnutim na hru, takisto stanovit ciel takejto hry (pre tuto vsetci 22.10.2013 rieSena
¢innost)
Vymysliet nazov timu. Kazdy ¢€len timu napiSe zoznam potencialnych
nazvov. Nazov by mal suvisiet' s implementovanou hrou (napr. s vSetci 22.10.2013 rieSena
dejovou liniou hry).
opravit' odkazy na Dropbox-e Kamil 22.10.2013 splnena
Dohodnut stretnutie s terapeutmi Janka 31.10.2013 rieSena
Vyt\_/orlt webovu stranku, ktora’b_ude obsahovat informacie o time, Rudolf 2210.2013 rieSena
projekte a dokumenty (napr. zapisy)
nglsat dod?vgtelow technolégie Leap Motion ohladom dostupnosti vetci 22.10.2013 fesend
tejto technologie
ﬁ;/yazn, ¢i je ziaduce ziskat’ grant od Tatra Banky pre vyvoj terapeutickej vietci 2210.2013 rieSena
Urc¢it obsah kapitoly Analyza v dokumentacii k projektu vSetci 22.10.2013 rieSena
Stanovit' ciele projektu vsetci 22.10.2013 rieSena
Prezriet si dokumentacie z predoslych ro¢nikov. Navrhnut a vytvorit
struktaru dokumentu podra_oficidlnej stranky predmetu Kamil 22.10.2013 riesena
Timovy projekt
Analyzovat a porovnat moznosti tvorby dokumentécie v sluzbach Kamil 22.10.2013 spinena

Google Docs a Office 365

Predbezny termin nasledujuceho stretnutia:

24.10.2013

B-33



http://www2.fiit.stuba.sk/~jhudec/tp/tp.html
http://www2.fiit.stuba.sk/~jhudec/tp/tp.html
http://www2.fiit.stuba.sk/~jhudec/tp/tp.html
http://www2.fiit.stuba.sk/~jhudec/tp/tp.html
http://www2.fiit.stuba.sk/~jhudec/tp/tp.html

Zapisy zo stretnuti

Zapis z 5. stretnutia timu €.1

Datum:

24.10.2013

Miestnost’:

5.44 (FIIT)

Pritomni:

Pedagog: Ing. Martin Nagy

Clenovia timu: Bc. Kamil Burda, Bc. Rudolf GreZo, Bc. Marek Hasin, Be. Luka$ Kohttka

Zapisovatel’:

Bc. Kamil Burda

Téma stretnutia:

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

analyza, komunikdcia v time

ID Uloha Zodpovedny Termin Stav
ukoncenia rieSenia
4.1 analyzovat herny engine Unity Lukas 22.10.2013 C|astocn'e
splnena
4.2 | analyzovat dalsie herné engine Kamil, Lukas | 22.10.2013 | ciastocne
splnena
43 analyz__a‘ K|ne<':t a L_eap Motion z te'chnol_oglckeho hladlske}, zistit, ako je mozné Marek, Rudolf 2210.2013 nesplnens
prepojit herné engine-y s technolégiami Leap Motion a Kinect
analyzovat, vymysliet a zdokumentovat' konkrétne Cinnosti a gesta pre ne, s oy .
4.4 prihliadnutim na hru, takisto stanovit' ciel takejto hry (pre tato €innost) vsetei 22.10.2013 nespinena
45 V){mysllet nazov t!rr]u.y ngdy ¢len timu napi$e zoznam pot(_enmaln’yc_:h nazvov. vaetci 2210.2013 nesplnena
Nazov by mal suvisiet s implementovanou hrou (napr. s dejovou liniou hry).
4.6 | opravit odkazy na Dropbox-e Kamil 22.10.2013 splnena
4.7 Dohodnut stretnutie s terapeutmi Janka 31.10.2013 rieSena
48 Vytvorit webovu strg’mku, ktora bude obsahovat informacie o time, projekte a Rudolf 2210.2013 éiastoéqe
dokumenty (napr. zapisy) splnena
4.9 Naplsat' dpdavatelow technolégie Leap Motion ohfadom dostupnosti tejto vetci 22.10.2013 spinena
technolégie
4.10 | 2vazit, ¢i je ziaduce ziskat grant od Tatra Banky pre vyvoj terapeutickej hry vsetci 22.10.2013 splnena
4.11 | Urcit obsah kapitoly Analyza v dokumentacii k projektu vsetci 22.10.2013 splnena
4.12 | Stanovit ciele projektu vSetci 22.10.2013 nesplena
4.13 | Prezriet si dokumentacie z predoslych roénikov. Navrhnut a vytvorit’ Struktaru Kamil 22.10.2013 splnena
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dokumentu podra_oficidlnej stranky predmetu Timovy projekt

Analyzovat a porovnat moznosti tvorby dokumentacie v sluzbach Google Docs a

4.14 Office 365

Kamil 22.10.2013 splnena

Opis stretnutia:

e Je ziaduce si organizovat’ ¢as tak, aby sme mali dostatok ¢asu na pracu na projekte.

e Stretnutia mdzu byt efektivnejSie vo Stvrtok, resp. je ziaduce si terminy stretnuti dohodnut’

alebo upravit’ ad hoc, max. 2 dni pred stretnutim.

e Navrh na bodovanie spoluprace v time - ak spolupracujeme, pripiSeme si viac bodov, ak
ideme proti sebe, pripiSeme si menej bodov.

e Alternativne je mozné¢ vyhodnotenie Uloh na stretnuti organizovat’ tak, Zze v ramci
vyhodnotenia tloh budeme hrat’ “SCRUM poker” - ohodnotime jednotlivé implementované

funkcie. Tuto techniku by bolo vhodné vyuzit’ pri implementécii Casti projektu..
e Na ziskanie grantu od Tatra Banky je potrebné spisat’ nasledovné:
o analyza
o navrh (najddlezitejsia Cast’ grantu)
m blokova schéma
mlevely v hre

e So ziskanym grantom si mdZeme zabezpecit’ viacero zariadeni Kinect a Leap Motion, a viac

tabletov, pripadne aj inych zariadeni, ktoré by boli pouzité v hre.
e Stretnutie s terapeutmi bude zrejme dohodnuté na naduduci alebo az d’alsi tyzden.
e Kinect madme spojazdneny
e Navrh (najmé architekttiru) je potrebné vypracovat’ ¢im skor.

e Jeden level v hre by mal byt ovladany najviac jednym z podporovanych zariadeni. Niektoré

levely zrejme bude mat’ zmysel hrat’ iba pre dve alebo jedno zariadenie.
e Obsah kapitoly navrh:
o architektara

m blokova schéma, komponenty (krabicky, spisovne “Skatul’ky”), interakcia

medzi komponentami
e nie je dblezité Kinect, Leap Motion, tablet, ..., ale aplikécia

o levely
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Zapisy zo stretnuti

o prostredie
o dejova linia
o priebeh hry

o ciel hry

a stretnutiach treba mat’ dopredu pripravené konkrétne rozpracované “veci”, aby sme mali
Na stretnutiach treb td d konkrét « ”, aby |

¢o diskutovat’.

Leap Motion - 25.10.2013 uz bude dostupna na fakulte.

Ulohy do nasledujiceho stretnutia:

ID Uloha Zodpovedny Termin
ukonéenia
5.1 napisat kapitolu Analyza vsetci 29.10.2013
5.2 dve dvojice vytvoria navrh systému - maximalne 2-3 strany Kamil, Lukas 28.10.2013
5.3 dve dvojice vytvoria navrh systému - maximalne 2-3 strany Rudolf, Marek 28.10.2013
5.4 na stretnuti sa tieto dva navrhy porovnaju a zlucia vsetci 29.10.2013
dalej analyzovat herné engine
55 - ako sa tvoria obj_ekty (z programatorskeho hladiska), ako sa programuje, ako prepoijit’ Kinect Kamil, Lukas 29.10.2013
al/alebo Leap Motion s hrou
- pozriet si, aké herné engine pouzivali timy z predchadzajucich ro€nikov
analyzovat, vymysliet a zdokumentovat konkrétne €innosti a gesta pre ne, s prihliadnutim na hru,
56 tak'|sto st’arlowt qel Eakgjto 'hry (’pre Euto cmnost)' o vaetci 22102013
- niektoré ¢innosti uz su opisané v réznych zdrojoch (zapisy, Google Groups, Facebook
skupina, ...), bolo by vhodné ich zlugit
Vymysliet nazov timu. Kazdy ¢len timu napi$e zoznam potencialnych nazvov. Nazov by mal
5.7 suvisiet' s implementovanou hrou (napr. s dejovou liniou hry) alebo pouzitymi technoldgiami. Kazdy vsetci 22.10.2013
¢len timu si pripravi aspon 5 nazvov timu.
5.8 Dohodnut stretnutie s terapeutmi Janka 31.10.2013
59 Naplnit zalfladny’ obsah webovej stranky (blizsie informacie v.dokumente o Struktire vietcl 297 10,2013
webovej stranky)
5.10 | Stanovit ciele projektu (v ramci analyzy a navrhu projektu) vSetci 29.10.2013
5.11 | Vytvorit plan projektu na zimny a letny semester vSetci 29.10.2013

Predbezny termin nasledujuceho stretnutia:

29.10.2013
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Zapisy zo stretnuti

Zapis zo 6. stretnutia timu ¢. 1

Datum:
29.10.2013

Miestnost’:
5.44 (FIIT)

Pritomni:
Pedagog: Ing. Martin Nagy

Clenovia timu: Bc. Kamil Burda, Bc. Rudolf GreZo, Bc. Marek Hasin, Be. Luka$ Kohttka

Zapisovatel’:
Bc. Kamil Burda

Téma stretnutia:

navrh systému, navrh hier implementovanych v systéme

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

ID Uloha Zodpovedny Terrvmn' Stav rieSenia
ukoncenia
5.1 napisat kapitolu Analyza vsetci 29.10.2013 nesplnena
5.2 | dve dvojice vytvoria navrh systému - maximalne 2-3 strany Kamil, Lukas 28.10.2013 splnena
5.3 | dve dvojice vytvoria navrh systému - maximalne 2-3 strany Rudolf, Marek 28.10.2013 splnena
5.4 na stretnuti sa tieto dva navrhy porovnaju a zlucia vsetci 29.10.2013 nesplnena
dalej analyzovat herné engine
55 |- ako §§ t\(orla objekty (z programatorskeho hladiska), ako sa programuje, ako Kamil, Lukas 29.10.2013 nesplnena
prepojit' Kinect a/alebo Leap Motion s hrou
- pozriet si, aké herné engine pouzivali timy z predchadzajucich roénikov
analyzovat, vymysliet a zdokumentovat' konkrétne ¢innosti a gesta pre ne, s
5.6 prl_hlladnytjl_’n na hruv, ta}ﬂstq stapowtﬂ ciel takejto_hry (pr’e ?uto ¢innost) vaetci 22102013 mastocn'e
- niektoré Cinnosti uz su opisané v réznych zdrojoch (zapisy, Google Groups, splnena
Facebook skupina, ...), bolo by vhodné ich zlugit
Vymysliet nazov timu. Kazdy ¢€len timu napiSe zoznam potencialnych nazvov. = }
5.7 Nazov by Ta,l S.UVISIet s,lrr'lplelmentvov’a[\ou h’rou (r)apr. S d,ejovouvllmog hry) vietci 22102013 C|astocn'e
alebo pouzitymi technolégiami. Kazdy ¢len timu si pripravi aspon 5 nazvov splnena
timu.
5.8 Dohodnut stretnutie s terapeutmi Janka 31.10.2013 nesplnena
59 Na\;{)lmt zakrladny obsah we‘zbove! stranky (blizSie informacie V dokumente véetci 27.10.2013 spinend
o Strukture webovej stranky)
5.10 | Stanovit ciele projektu (v ramci analyzy a navrhu projektu) vsetci 29.10.2013 nesplnena
5.11 | Vytvorit plan projektu na zimny a letny semester vsetci 29.10.2013 nesplnena
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Zapisy zo stretnuti

Opis stretnutia:

e Konfigurovatel'nost’
o presnost pohybov
e Terapia - pohyby
o Déolezité je, aby hra bola zabavna.

o Aj na neformalnom stretnuti, na ktorom si Kamil, Marek a Rudolf vyskusali sériu
pohybovych hier, boli vyznamnymi faktormi najmi zdbava a dobra ndlada v
kolektive.

e Herna platforma bude zrejme obmedzena iba na PC (Windows 7/8), pripadne rozsirena aj na
Windows Touch.

e Treba sa zhodnut' na jednej-dvoch hréach, ktoré budi implementované v ramci timového

projektu a v rdmci sitaze do konania narodného finale sutaze.
e Navrhy na hry:
o Sach - hra by bola pre deti naro¢na z hl'adiska rozmyslania

mhry proti pocitacu - problém s narocnostou implementicie umelej

inteligencie
o hra v style Angry Birds
m pre vSetky zariadenia
m tu sa treba zamerat’ na pohyby, ktoré by dosiahli pozadovany efekt pri terapii
o zeriavnik
m ciel - postavit’ budovu
m kolaboracia (multiplayer) - preniest’ viac veci, t. j. urobit’ ciel ndro¢nejSim
e Edukacny rozmer hry
o pomocou Bing maps
o hra¢ ukdze na mape miesta

e Prva hra, ktoru budeme implementovat’, bude lietanie. Je potrebné si odskusat’, ¢i takato hra

bude dostatocne ovladatel'na, zabavna a bude mat’ pozadované ucinky pri terapii.

Ulohy do nasledujtceho stretnutia:

ID

Uloha

Zodpovedny

Termin
ukonéenia
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analyza XNA Studio

6.1 - pozriet sa na ne z programatorskeho hladiska, mozno bude praktickejSie pre tento projekt pouzit Kamil 5.11.2013
prave tento
6.2 analyza CRYEngine 3, spisat' navod, ako ho nainstalovat, poskytnut asistenciu Rudolfovi pri praci Kamil 5.11.2013
s CRYEngine 3
6.3 analyza l.Jnr.eaI’D.eveIopment Kit (UDK), spisat navod, ako ho nainstalovat, poskytnut asistenciu Lukas 5.11.2013
Marekovi pri praci s UDK
6.4 | vysku$at interakciu medzi CRYEngine + Kinect a UDK + Kinect Marek 5.11.2013
6.5 | vyskusat interakciu medzi CRYEngine + Leap Motion a UDK + Leap Motion Rudolf 5.11.2013
6.6 | uvaZovat o striedani rol v time véetci 5.11.2013
5.1 | vypracovat kapitolu Analyza vsetci 5.11.2013
5.4 | vypracovat kapitolu Navrh , vietci 5.11.2013
- vytvorenie uceleného navrhu systému
spisat' dokument, ktory bude sluzit na uchadzanie sa o grant Tatra Banky .
67 1. dokument okrem iného obsahuje analyzu a navrh (tlohy 5.1 a 5.4) vsetei 5.11.2013
dalej analyzovat herné engine
55 |- ako sa tvoria obJ_ekty (z programatorskeho hladiska), ako sa programuje, ako prepoijit Kinect Kamil, Lukas 5.11.2013
alalebo Leap Motion s hrou
- pozriet si, aké herné engine pouzivali timy z predchadzajicich ro¢nikov
analyzovat, vymysliet a zdokumentovat konkrétne Cinnosti a gesta pre ne, s prihliadnutim na hru,
takisto stanovit' ciel takejto hry (pre tuto ¢innost) ‘o
56 | niektoré ¢innosti uz su opisané v r6znych zdrojoch (zapisy, Google Groups, Facebook vsetei 5.11.2013
skupina, ...), bolo by vhodné ich zlugit
6.8 | dohodnut sa na nazve timu vsetci 5.11.2013
6.9 | dohodnut sa na nazve hry; nazov hry by mal suvisiet s prostredim a s dejovou liniou hry vsetci 5.11.2013
5.8 | dohodnut stretnutie s terapeutmi Janka 31.10.2013
5.10 | stanovit ciele projektu (v rdmci analyzy a navrhu projektu) vsetci 5.11.2013
5.11 | vytvorit plan projektu na zimny a letny semester vsetci 5.11.2013

Predbezny termin nasledujuceho stretnutia:

7.11.2013
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Zapisy zo stretnuti

Zapis zo 7. stretnutia timu ¢. 1

Datum:

7.11.2013

Miestnost’:

5.44 (FIIT)

Pritomni:

Pedagog: Ing. Martin Nagy

Clenovia timu: Bc. Kamil Burda, Bc. Rudolf GreZo, Bc. Marek Hasin, Be. Luka$ Kohttka

Zapisovatel’:

Bc. Kamil Burda

Téma stretnutia:

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

navrh hry, vyber herného engine, diskusia k prototypu

ID Uloha Zodpovedny |  Termin Stav.
ukonéenia rieSenia
analyza XNA Studio Giastodne
6.1 - pozriet sa na ne z programatorskeho hladiska, mozno bude praktickejSie pre Kamil 5.11.2013 | .
tento projekt pouZit prave tento spinena
analyza CRYEngine 3, spisat ndvod, ako ho nainstalovat, poskytnut asistenciu . . .
6.2 Rudolfovi pri praci s CRYEngine 3 Kamil 5.11.2013 zamietnuta
analyza Unreal Development Kit (UDK), spisat navod, ako ho nainstalovat, - .
6.3 poskytnut asistenciu Marekovi pri praci s UDK Lukas 5.11.2013 nesplnena
6.4 | vyskusat interakciu medzi CRYEngine + Kinect a UDK + Kinect Marek 5.11.2013 zamietnuta
6.5 | vyskusat interakciu medzi CRYEngine + Leap Motion a UDK + Leap Motion Rudolf 5.11.2013 zamietnuta
6.6 | uvazovat o striedani rol v time vSetci 5.11.2013 nesplnena
5.1 | vypracovat kapitolu Analyza véetci 5.11.2013 nesplnena
vypracovat kapitolu Navrh . .
54 | _Vytvorenie uceleného navrhu systému vsetcl 5.11.2013 nespinena
spisat dokument, ktory bude sluzit na uchadzanie sa o grant Tatra Banky R .
67 | dokument okrem iného obsahuje analyzu a navrh (dlohy 5.1 a 5.4) vsetei 5.11.2013 nespinena
dalej analyzovat herné engine
- ako sa tvoria objekty (z programatorskeho hladiska), ako sa programuje, ako . - .
55 prepojit Kinect a/alebo Leap Motion s hrou Kamil, Lukas 5.11.2013 nesplnena
- pozriet’ si, aké herné engine pouzivali timy z predchadzajucich roénikov
analyzovat, vymysliet a zdokumentovat' konkrétne Cinnosti a gesta pre ne, s
5.6 | prihliadnutim na hru, takisto stanovit ciel takejto hry (pre tuto ¢innost) vSetci 5.11.2013 nesplnena
- niektoré ¢innosti uz su opisané v réznych zdrojoch (zapisy, Google Groups,

B-40




Zapisy zo stretnuti

Facebook skupina, ...), bolo by vhodné ich zlugit
6.8 | dohodnut sa na nazve timu vietci 5.11.2013 splnena
6.9 Ic::ilfcm)%drr::]yt’ sa na nazve hry; nazov hry by mal suvisiet s prostredim a s dejovou vaetci 5.11.2013 nesplnena
5.8 | dohodnut stretnutie s terapeutmi Janka 31.10.2013 splnena
5.10 | stanovit ciele projektu (v ramci analyzy a navrhu projektu) vSetci 5.11.2013 nesplnena
5.11 | vytvorit plan projektu na zimny a letny semester véetci 5.11.2013 nesplnena
Opis stretnutia:
e Rudolf (v spolupraci s Kamilom): ukazka Leap Motion + XNA - pohyb obrazku pomocou
Leap Motion.
e Dalsia pridana hodnota projektu - prispdsobivost’ po¢as hry
o Program priebezne snima pohyby hraca a automaticky upravuje toleranciu pohybov.
e CRYEngine
o prepokladand vys$Sia naro¢nost’ implementacie hry v tomto engine v porovnani s
UDK alebo XNA
o zamietnuté, nebudeme sa CRYEngine d’alej zaoberat’
e XNA
o Jednoduché prepojenie s Kinectom a Leap Motion
o Tvorba a uprava 3D modelov - v programe Blender
e 3D modely - ako na to
o existuje mnozstvo tutoridlov na tvorbu modelov
® napr. auto
o otacanie iba kolies
e Do 13.12. je potrebné mat’ uz hotovy showcase projektu - demo hry.
o ibajedna hra
e Nazov timu: LeapKiT
e Nazov hry - eSte nie je vymysleny
e Navsteva centra v Raci - 12.11.
e Dokumentécia - do 15.11. 14:00.
e RedMine
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o sledovanie, ¢o som urobil

o napr. aj automaticky odhad mnozstva prace, ktori dokazem urobit’ v priebehu

nasledujucich dni

Ulohy do nasledujuceho stretnutia:

ID Uloha Zodpovedny Termin
ukonéenia

71 pokracovat v praci s XNA, experimentovanie s pohybmi pomocou Kinect-e Kamil 11.11.2013
7.2 pokracovat v praci s UDK, experimentovanie s pohybmi pomocou Leap Motion Lukas 11.11.2013
7.3 dokumentacia - Uvod - motivacia a ciele projektu Marek 13'2111,'5813
74 dokumentécia - analyza - ob.medz’ené pohyboyé schopnos.ti fudi, analyza pohybov (hruba Kamil 08.11.2013

motorika (gross motor skill), jemna motorika (fine motor skill))

dokumentacia - analyza - terapeuticka hra - ako viest terapie - psychologicky a terapeuticky 13.11.2013
7.5 Rudolf ;

aspekt 21:00
7.6 dokumentacia - analyza - terapeutické hry - existujuce rieSenia Kamil 14.11.2013
7.7 dokumentacia - analyza UDK Lukas 14.11.2013
7.8 dokumentacia - analyza XNA Kamil 14.11.2013
7.9 dokumentacia - analyza ostatnych (zamietnutych) hernych engine Kamil 14.11.2013
7.10 dokumentacia - analyza Kinect Marek 14'2111,'5813
7.11 dokumentacia - analyza Leap Motion Rudolf 14'2111_'5813
712 dokumentacia - Specifikacia poziadaviek Lukas 14.11.2013
7.13 dokumentacia - navrh - architektdra systému Marek 14'2111_'3813
7.14 dokumentacia - navrh - informacény systém Rudolf 14'21:,'581 3
715 dokumentacia - navrh - herné mechanizmy (pravidla hry) Lukéas 14.11.2013
7.16 dokumentacia - navrh - prostredie hry Lukas 14.11.2013
717 dokumentacia - navrh - pohyby

. . ) . . R . . priebezne,

dokumentacia - zabezpecenie konzistentnosti a kvality obsahovej stranky celkovej dokumentacie .
7.18 i Kamil max. do

pocas jej tvorby 14.11.2013
7.19 dokumentacia - finalne Upravy Kamil 14.11.2013
720 dokumentacia - odovzdanie veducemu (v elektronickej podobe) a konkurenénému timu (treba sa

’ spytat, ¢i chcu tlacenu alebo elektronicku)

791 skontaktovat sa s konkurenénym timom €. 2 za u¢elom spisania posudku analyzy a navrhu pre Lukas 14.11.2013

tento tim
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7.22 navstivit detské centrum v Raci vSetci 12.11.2013
793 zriadit' si projek:[ v Git, ak uz budeme mat zvolené implementacné prostredie (herny engine, 19.11.2013
frameworky atd.)
6.3 analyza l‘Jnr.eaI ’Dfavelopment Kit (UDK), spisat navod, ako ho nainstalovat, poskytnut asistenciu Lukas 5.11.2013
Marekovi pri praci s UDK
6.6 uvazovat o striedani rol v time vsetci 5.11.2013
5.1 vypracovat' kapitolu Analyza vSetci 5.11.2013
5.4 | Vypracovat kapitolu Navrh , vaetci 5.11.2013
- vytvorenie uceleného navrhu systému
spisat dokument, ktory bude sluzit na uchadzanie sa o grant Tatra Banky .
6.7 - dokument okrem iného obsahuje analyzu a navrh (Ulohy 5.1 a 5.4) vsetei 5.11.2013
dalej analyzovat herné engine
55 - ako sa tvoria obj_ekty (z programatorskeho hladiska), ako sa programuje, ako prepojit Kinect Kamil 5.11.2013
alalebo Leap Motion s hrou
- pozriet’ si, aké herné engine pouzivali timy z predchadzajucich roénikov
analyzovat, vymysliet a zdokumentovat' konkrétne Cinnosti a gesta pre ne, s prihliadnutim na hru,
takisto stanovit’ ciel takejto hry (pre tuto ¢innost) .
56 - niektoré ¢innosti uz su opisané v réznych zdrojoch (zapisy, Google Groups, Facebook vsetei 5.11.2013
skupina, ...), bolo by vhodné ich zlugit
6.9 dohodnut sa na nazve hry; nazov hry by mal suvisiet s prostredim a s dejovou liniou hry vSetci 5.11.2013
5.10 | stanovit ciele projektu (v ramci analyzy a navrhu projektu) vSetci 5.11.2013
5.11 | vytvorit plan projektu na zimny a letny semester vsetci 5.11.2013

Predbezny termin nasledujuceho stretnutia:

14.11.2013
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Zapis z 8. stretnutia timu €.1

Datum:
14.11.2013

Miestnost’:
5.44 (FIIT)

Pritomni:
Pedagog: Ing. Martin Nagy

Clenovia timu: Bc. Kamil Burda, Bc. Rudolf GreZo, Bc. Marek Hasin, Be. Luka$ Kohttka
Psycholog: Mgr. Lenka Lesayova

Zapisovatel’:
Bc. Kamil Burda

zapisovatel’ od budiiceho stretnutia: Be. Rudolf Grezo

Téma stretnutia:

navrh hry, vyber herného engine na tvorbu hry, diskusia k navrhovanej piktografickej
aplikacii

Vyhodnotenie uloh z predchadzajiuceho stretnutia:

ID Uloha Zodpovedny ul;rsr:g‘ei:ia riesét:::ia
71 pokraCovat v praci s XNA, experimentovanie s pohybmi pomocou Kinect-u Kamil 11.11.2013 zamietnuta
7.2 pokraCovat v praci s UDK, experimentovanie s pohybmi pomocou Leap Motion Lukas 11.11.2013 zamietnuta
7.3 | dokumentacia - Uvod - motivacia a ciele projektu Marek 13'2111:'3813 nesplnena
T | toumertice snajee. somedeene ponyboueschepnoat L sraVzE Y | ot | 08112013 | nespinens
75 ?e()rlglérgli?éi;iggpzr&?lyza - terapeuticka hra - ako viest terapie - psychologicky a Rudolf 13.2111:.3(())13 nesplnend
7.6 | dokumentacia - analyza - terapeutické hry - existujuce rieSenia Kamil 14.11.2013 éé?j;%ige
7.7 | dokumentacia - analyza UDK Lukas 14.11.2013 splnena
7.8 | dokumentacia - analyza XNA Kamil 14.11.2013 nesplnena
7.9 | dokumentacia - analyza ostatnych (zamietnutych) hernych engine Kamil 14.11.2013 C;?j;‘;‘;‘]’;e
7.10 | dokumentacia - analyza Kinect Marek 14'2111:'5813 nesplnena
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7.11 | dokumentécia - analyza Leap Motion Rudolf 14'2111,'5813 nesplnena
7.12 | dokumentacia - Specifikacia poziadaviek Lukas 14.11.2013 nesplnena
7.13 | dokumentacia - navrh - architektura systému Marek 14'2111,'5813 nesplnena
7.14 | dokumentacia - navrh - informacény systém Rudolf 14'2111_'5813 nesplnena
7.15 | dokumentacia - navrh - herné mechanizmy (pravidla hry) Lukas 14.11.2013 splnena
7.16 | dokumentacia - navrh - prostredie hry Lukas 14.11.2013 splnena
7.17 | dokumentacia - navrh - pohyby vSetci 14.11.2013 nesplnena
dokumentécia - zabezpecenie konzistentnosti a kvality obsahovej stranky celkovej . priebezne, N
7.18 dokumentacie pocas jej tvorb Kamil max. do riesena
pocas Jej tvorby 14.11.2013
P . . zlu€ena s
7.19 | dokumentacia - finalne Upravy Kamil 14.11.2013 dlohou 7.18
dokumentécia - odovzdanie veducemu (v elektronickej podobe) a konkurenénému R e
7.20 . e o L vsetci - rieSena
timu (treba sa spytat, ¢i chcu tlaGenu alebo elektronicku)
791 skoptaktovat sas kgnkurencnym timom ¢&. 2 za U¢elom spisania posudku analyzy Lukas 14.11.2013 spinend
a navrhu pre tento tim
7.22 | navstivit detské centrum v Radi vSetci 12.11.2013 splnena
s . N - — . nesplnena,
7.3 Zl’ladlt' si pr_OJekt v Git, ak uz pudeme mat zvolené implementaéné prostredie vaetci 19.11.2013 bude riesend
(herny engine, framework atd') N
neskor
6.3 analyza 'U’nre.al Deyelopment Klt (UDK) spisat navod, ako ho nainstalovat, Lukas 5.11.2013 spinena
poskytnut asistenciu Marekovi pri praci s UDK
6.6 | uvazovat o striedani rol v time vSetci 5.11.2013 splnena
5.1 vypracovat kapitolu Analyza vSetci 5.11.2013 rozlc()v;esr:ia na
5.4 vypracovqt kapltolu’NavrIj ] vaetci 5.11.2013 rozlqzeng na
- vytvorenie uceleného navrhu systému Casti
spisat dokument, ktory bude sluZit na uchadzanie sa o grant Tatra Banky g .
67 |- dokument okrem iného obsahuje analyzu a navrh (dlohy 5.1 a 5.4) vsetei 5.11.2013 spinena
dalej analyzovat herné engine
55 |- ako §e:l t\_/orla objekty (z programatorskeho hladiska), ako sa programuje, ako Kamil 5.11.2013 nesplnens
prepojit Kinect a/alebo Leap Motion s hrou
- pozriet si, aké herné engine pouzivali timy z predchadzajucich ro€nikov
analyzovat, vymysliet a zdokumentovat konkrétne €innosti a gesta pre ne, s
56 prlhlladnytvlm na hrui ta,k|st9 Stal:]OVIE ciel takejto.hry (prfe f[uto ¢innost) vaetci 5.11.2013 Zamietnuta
- niektoré Cinnosti uz su opisané v réznych zdrojoch (zapisy, Google Groups,
Facebook skupina, ...), bolo by vhodné ich zlugit
6.9 :j'o_hodnut sa na nazve hry; nazov hry by mal suvisiet s prostredim a s dejovou véetci 5.11.2013 nesplnena
iniou hry
- . B . . . R zlu¢ena s
5.10 | stanovit ciele projektu (v rdmci analyzy a navrhu projektu) vsetci 5.11.2013 dlohou 7.3
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5.11 | vytvorit plan projektu na zimny a letny semester vSetci 5.11.2013 nesplnena

Opis stretnutia:

e Protokol o odovzdani a protokol o prijati - v papierovej podobe
e Nielen terapeuticka hra, ale platforma, ktora pozostava z tychto Casti:
o terapeuticka hra
o aplikacia
m riadenie hry - napr. nastavenie parametrov hry
e Hra - lietanie
o v tretej osobe (third-person), nie v prvej (first-person)
o ak nie lietanie, tak hiisenkova draha alebo nie¢o podobné
mt. j. moze byt aj pohyb na zemi
e Lietanie - rezimy hry
o single-player s Kinectom
m letiaci objekt lieta sam, hra¢ chyta predmety, alebo ich odrdza alebo vrha
m vrhanie predmetov - zni¢enie objektov
o single-player s Leap Motion
m hrac riadi letiaci objekt
o multi-player - obe zariadenia, samostatne ovladané dvoma réznymi hra¢mi
m kolaboracia hracov
m Kinect - chytanie/odrazanie/vrhnutie predmetov
m Leap Motion - riadenie lietadla
e Lietanie - rychlost’ lietania
o letiaci objekt leti automaticky

o spomalenie rychlosti - pri neuspechu hraca, alebo ovladané terapeutom priamo pocas

hrania hry
o pripadne po kazdych x sekund zvysit’ rychlost’
e Lietanie - letiaci objekt

o mal by mat’ otvorené sedadla

B-46



Zapisy zo stretnuti

o nemusi to byt iba model lietadla
o nemal by evokovat agresivitu alebo byt’ strasidelny
o mozné modely objektu - motyl’, véela, chrobak
m chrobak - prvé levely - po zemi, az potom lietanie
e touto zalezitostou sa budeme zaoberat’ neskor
e Lietanie - model hracov
o chobotnica - chapadla
o chameleon - vyplazeny jazyk
o drak
e Lietanie - predmety
o predmety na chytanie - napr. gulicky
o predmety, ktorym sa hra¢ musi vyhnat
o predmety, cez ktoré hra¢ musi prejst’ (napr. kruhy)
e Waypoints - body cesty - t. j. m6zem ist’ viacerymi cestami
e Lietanie - prostredie
o priestor by mal byt obmedzeny (aby hra¢ neusiel z herného priestoru)
m zo vSetkych stran, aj zhora, aj zdola
o interiér domu
m treba vel'a modelov (dekorativnych)
o jaskyna, tunel
o les
m “vrch” lesa - koruny stromov (pre listnaté lesy) - hranica zhora
m husté stromy - hranica po stranach
e Lietanie - ovladanie letu pomocou Leap Motion
o poosiachxay
o posun rukou - posun letiaceho objektu
o otacanie rukou - otacanie letiaceho objektu

e Pribeh - ako rozpravka
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o pribehom sa budeme zaoberat’ neskor
o Fantazii sa medze neklad

Piktograficka aplikécia
o konzultacia so psychologickou Lenkou, pritomnou na stretnuti
o skor vhodna ako doplnok k navrhovanej terapeutickej platforme
o pozri prilohu A

UDK - nie je dostatoc¢ne flexibliny na tvorbu hier

Novy zapisovatel’: Be. Rudolf Grezo

Novy vedici timu: Be. Marek Hasin

Ulohy do nasledujuceho stretnutia:

ID Uloha Zodpovedny Termin
ukoncenia
8.1 | obsah dokumentacie ako celok - dokoncéenie vSetci 16';;',2213‘
. . . . - R . 17.11.2013,
8.2 | vytvorenie a odovzdanie sformatovanej dokumentéacie pedagogovi timu Kamil 10-00
8.3 | hra - prostredie - modely, ... Lukas 18.11.2013
8.4 | hra - XNA, Quick Start Engine, integracia Kinectu a Leap Motion Kamil 18.11.2013
8.5 | hra - Kinect Marek 18.11.2013
8.6 | hra - Leap Motion Rudolf 18.11.2013
8.7 | prvé demo na engine, ktory sa da pouzivat' s Kinectom a Leap Motion vSetci 21.11.2013
7.3 | dokumentacia - Uvod - motivacia a ciele projektu Marek 16.11.2013
74 dokumentama - analyza - obrr_ledzgne poh_ybovg schopnostl_ fudi, analyza pohybov (hruba Kamil 16.11.2013
motorika (gross motor skills), jemna motorika (fine motor skills))

75 gcs)lgggentécia - analyza - terapeuticka hra - ako viest terapie - psychologicky a terapeuticky Rudolf 16.11.2013
7.6 | dokumentacia - analyza - terapeutické hry - existujuce rieSenia Kamil 15.11.2013
7.8 | dokumentacia - analyza XNA Kamil 16.11.2013
7.9 | dokumentécia - analyza ostatnych (zamietnutych) hernych engine Kamil 16.11.2013
7.10 | dokumentécia - analyza Kinect Marek 16.11.2013
7.11 | dokumentacia - analyza Leap Motion Rudolf 16.11.2013
7.12 | dokumentacia - Specifikacia poziadaviek Lukas 16.11.2013
7.13 | dokumentacia - navrh - architektura systému Marek 16.11.2013
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7.14 | dokumentacia - navrh - informacny systém Rudolf 16.11.2013
7.17 | dokumentécia - navrh - pohyby vsetci 16.11.2013
L. _— ) ) . R . - priebezne,
dokumentécia - zabezpecenie konzistentnosti a kvality obsahovej stranky celkovej dokumentéacie .
718 ocas iei tvorb Kamil max. do
potas Jej vorby 16.11.2013
7.20 | dokumentacia - odovzdanie pedagdgovi (v elektronickej forme) Kamil 17.11.2013
8.8 | dokumentacia - odovzdanie vedicemu konkurenénému timu (v elektronickej forme) Marek 18.11.2013
7.3 zriadit' si proje!<t v Git, ak uz budeme mat zvolené implementacné prostredie (herny engine, vetci 28.11.2013
framework atd’.)
5.5 | pozriet si, aké herné engine pouzivali timy z predchadzajucich ro€nikov Kamil 16.11.2013
6.9 | dohodnut sa na nazve hry; nazov hry by mal suvisiet' s prostredim a s pribehom hry vsetci 28.11.2013
5.11 | vytvorit plan projektu na zimny a letny semester vSetci 21.11.2013
8.10 | registracia timu do sutaze Imagine Cup 21.11.2013
8.11 | vytvorit protokol o odovzdani dokumentacie konkurenéného timu Kamil 17.11.2013

Predbezny termin nasledujuceho stretnutia:

formalne stretnutie - 21.11.2013, 13:30 - 15:00, 17:00 - 19:00
neformalne stretnutie - 18.11.2013, 13:30 - 18:00

Prilohy:
A. PiktoApp

Dokument pristupny v nasledujucom odkaze obsahuje koncept piktografickej aplikacie:

https://docs.google.com/document/d/1iL.suSI8QYd2Kf xgxryhPhJPJT1BnKrs[.MizZPMOQBFYc/edit
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https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit
https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit
https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit
https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit
https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit
https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit
https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit
https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit
https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit
https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit
https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit
https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit
https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit
https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit
https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit
https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit
https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit
https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit
https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit
https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit
https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit
https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit
https://docs.google.com/document/d/1iLsuSl8QYd2Kf_xgxryhPhJPJT1BnKrsLMizPMQBFYc/edit

Zapisy zo stretnuti

Zapis z 9. stretnutia timu €.1

Datum:

21.11.2013

Miestnost’:

5.44 (FIIT)

Pritomni:
Clenovia timu: Bc. Kamil Burda, Be. Rudolf Grezo, Be. Marek Hasin, Be. Lukas Kohutka

Zapisovatel’

Bc. Rudolf Grezo

Téma stretnutia:

pokracovanie v ndvrhu hry, vypracovanie posudku konkurencného timu, implementacia

prototypu

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

ID Uloha Zodpovedny Termin. Stav
ukoncenia rieSenia
8.1 | obsah dokumentacie ako celok - dokon&enie vSetci 16';13%213‘ Splnena
. . . ) . e . 17.11.2013, .
8.2 | vytvorenie a odovzdanie sformatovanej dokumentacie pedagégovi timu Kamil 10-00 Splnena
7.3 | dokumentacia - Uvod - motivacia a ciele projektu Marek 16.11.2013 Splnena
74 dokurpentamg - analyza - obmec_izen_e poh}/bove s_chopnostl fudi, a_nalyza pohybov Kamil 16.11.2013 Spinena
(hruba motorika (gross motor skills), jemna motorika (fine motor skills))
75 dokumerjtéc’:ia - analyza - terapeuticka hra - ako viest terapie - psychologicky a Rudolf 16.11.2013 Spinena
terapeuticky aspekt
7.6 | dokumentacia - analyza - terapeutické hry - existujuce rieSenia Kamil 15.11.2013 Splnena
7.8 | dokumentacia - analyza XNA Kamil 16.11.2013 Splnena
7.9 | dokumentacia - analyza ostatnych (zamietnutych) hernych engine Kamil 16.11.2013 Splnena
7.10 | dokumentacia - analyza Kinect Marek 16.11.2013 Splnena
7.11 | dokumentécia - analyza Leap Motion Rudolf 16.11.2013 Splnena
7.12 | dokumentacia - Specifikacia poziadaviek Lukas 16.11.2013 Splnena
7.13 | dokumentacia - navrh - architektura systému Marek 16.11.2013 Splnena
7.14 | dokumentacia - navrh - informacny systém Rudolf 16.11.2013 Splnena
7.17 | dokumentacia - navrh - pohyby vsetci 16.11.2013 Splnena
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s P . . . _ . priebezne,
718 ggtﬂmzng:: cz)gg:z.gi%irrlll)e konzistentnosti a kvality obsahovej stranky celkovej Kamil max. do Spinen
p lej y 16.11.2013
7.20 | dokumentacia - odovzdanie pedagogovi (v elektronickej forme) Kamil 17.11.2013 Splnena
8.8 dokumentacia - odovzdanie vedicemu konkurenénému timu (v elektronickej Marek 18.11.2013 Spinena
forme)
7.23 zrladlt’ si pr.OJekt v Git, ak uz b’udeme mat zvolené implementacné prostredie vetci 28.11.2013 Nesplnena
(herny engine, framework atd'.)

5.5 | pozriet si, aké herné engine pouzivali timy z predchadzajucich roénikov Kamil 16.11.2013 Splnena
6.9 gcr::;odnut sa na nazve hry; nazov hry by mal suvisiet' s prostredim a s pribehom vaetci 28.11.2013 Nesplnena
8.10 | registracia timu do sutaze Imagine Cup vsetci 21.11.2013 RieSena
8.11 | vytvorit protokol o odovzdani dokumentacie konkurenéného timu Kamil 17.11.2013 Splnena
8.1 obsah dokumentacie ako celok - dokoncenie vSetci 16';:15%213’ Splnena

. . . . . R . 17.11.2013, .
8.2 | vytvorenie a odovzdanie sformatovanej dokumentacie pedagégovi timu Kamil 10-00 Splnena
8.3 | hra - prostredie - modely, ... Lukas 18.11.2013 Riesena
8.4 | hra - XNA, Quick Start Engine, integracia Kinectu a Leap Motion Kamil 18.11.2013 Riedend
8.5 | hra - Kinect Marek 18.11.2013 RieSena
8.6 | hra - Leap Motion Rudolf 18.11.2013 RieSena
8.7 | prvé demo na engine, ktory sa da pouzivat s Kinectom a Leap Motion vsetci 21.11.2013 RieSena

Opis stretnutia:

e Stanovenie postupu pri vypracovavani posudku pre konkuren¢ny tim

o komentére k posudku - odrazkovito

o odkazy na stranu v dokumentacii

o opisat nedostatky - z formalneho aj z obsahového hl'adiska

o vyzdvihnut, ¢o je v dokumentacii dobre
Diskusia o tvorbe hier
Kamil predstavil 3D demo vytvorené¢ v XNA

o zbieranie objektov medzi prekazkami

Rudolf predstavil demo s lietajicou stihackou

o na zaklade tohto dema vznikol napad implementovat’ stihacku letiacu v priestore v

ramci prototypu systému

Néavrh modelu stihacky
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o vyhody
m model je jednoduchy na vytvorenie
m statické kridla
o zasahy objektov v okoli prostrednictvom zbrani
o zbrane (lasery), dva rezimy
m nekone¢nd municia
m municia obmedzend batériou
e Stihacka - prekonzultovat’ pohyby modelu s psychologickami
e Prostredie
o obloha
o kanon
o prekazky
m skaly
m most z kamena (natural arch, natural bridge)
e Predmety na zbieranie
o balony

o nabijanie baterky - blesk

o “power-up’s - zlepSovanie zbrani, otaznicky (moment prekvapenia)

e Registracia do sutaze Imagine Cup - vSetci ¢lenovia timu si musia zalozit’ ucet na Live.com

a na stranke Imagine Cup si pridat’ aplikaciu Imagine Cup.

Ulohy do nasledujtceho stretnutia:

ID Uloha Zodpovedny ul;r(fr:g‘ez:ia
9.1 Vypracovanie posudku k dokumentacii konkurenéného timu Vsetci 22:11.2013
9.2 | Odovzdanie posudku konkurenénému timu Vsetci 22:11.2013
9.3 | Vyskusat pridat do vytvorenych demo hier objekty vytvorené v programe Blender Kargh(lj\gﬁrek, 28:11.2013
9.4 | Vytvorenie modelu stihacky, prostredia a prekazok Lukas 28:11.2013
9.5 | Prekonzultovat pohyby modelu s psychologi¢kami Vsetci 28.11.2013
8.3 | hra - prostredie - modely Lukas 28.11.2013

B-52




Zapisy zo stretnuti

8.4 | hra - XNA, Quick Start Engine, integracia Kinectu a Leap Motion Kamil 28.11.2013
8.5 | hra - Kinect Marek 28.11.2013
8.6 | hra - Leap Motion Rudolf 28.11.2013
8.7 | prvé demo na engine, ktory sa da pouzivat' s Kinectom a Leap Motion vSetci 28.11.2013
793 fzrl:’:i]?;j‘iet\’,vs;rpkrgj'tzl.()t v Git, ak uz budeme mat zvolené implementacné prostredie (herny engine, vaetci 28.11.2013
6.9 | dohodnut sa na nazve hry; nazov hry by mal suvisiet' s prostredim a s pribehom hry vsetci 28.11.2013
8.10 | registracia timu do sutaze Imagine Cup vSetci 25.11.2013

Predbezny termin nasledujuceho stretnutia:

formalne stretnutie - 28.11.2013, 13:30 - 15:00, 17:00 - 19:00
neformalne stretnutie - 25.11.2013, 13:30 - 18:00
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Zapis z 10. stretnutia timu €. 1

Datum:

28.11.2013

Miestnost’:

5.44 (FIIT)

Pritomni:
Clenovia timu: Bc. Kamil Burda, Be. Rudolf GreZo, Be. Marek Hasin, Be. Lukas Kohutka

Zapisovatel’

Bc. Rudolf Grezo

Téma stretnutia:

navrh hry, navrh prototypu, implementécia prototypu

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

ID Uloha Zodpovedny u';l';:gl;:ia riesét:xm
8.10 | registracia timu do sutaze Imagine Cup vSetci 21.11.2013 RieSena
8.11 | vytvorit protokol o odovzdani dokumentacie konkurenéného timu Kamil 17.11.2013 Splnena
8.3 | hra - prostredie - modely, ... Lukas 18.11.2013 RieSena
8.4 | hra - XNA, Quick Start Engine, integracia Kinectu a Leap Motion Kamil 18.11.2013 RieSena
8.5 | hra - Kinect Marek 18.11.2013 Riesena
8.6 | hra - Leap Motion Rudolf 18.11.2013 RieSena
8.7 | prvé demo na engine, ktory sa da pouzivat s Kinectom a Leap Motion Vsetci 21.11.2013 RieSena
9.1 Vypracovanie posudku k dokumentacii konkurenéného timu Vsetci 22:11.2013 Splnena
9.2 | Odovzdanie posudku konkurenénému timu Vsetci 22:11.2013 Splnena
9.3 | Vyskusat pridat do vytvorenych demo hier objekty vytvorené v programe Blender Kargh(lj\fl;rek, 28:11.2013 Riesena
9.4 | Vytvorenie modelu stihacky, prostredia a prekazok Lukas 28:11.2013 RieSena
9.5 | Prekonzultovat pohyby modelu s psychologickami Vsetci 28.11.2013 RieSena

Opis stretnutia:
e Registracia na Imagine Cup 2014
o  World Citizenship - za¢ina az 1.12.2013
e Rozdelenie tloh na implementaciu prototypu.
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Ulohy do nasledujtceho stretnutia:

ID Uloha Zodpovedny ul;r:;?ei:ia
8.10 | registracia timu do sutaze Imagine Cup vSetci 05.12.2013
8.3 | hra - prostredie - modely, ... Lukas 05.12.2013
8.4 | hra - XNA, Quick Start Engine, integracia Kinectu a Leap Motion Kamil 05.12.2013
8.5 | hra - Kinect Marek 05.12.2013
8.6 | hra - Leap Motion Rudolf 05.12.2013
8.7 | prvé demo na engine, ktory sa da pouzivat s Kinectom a Leap Motion Vsetci 05.12.2013
9.3 | Vyskusat pridat do vytvorenych demo hier objekty vytvorené v programe Blender Kargh(lj\fl;rek, 05.12.2013
9.4 | Vytvorenie modelu stihacky, prostredia a prekazok Lukas 05.12.2013
9.5 | Prekonzultovat pohyby modelu s psychologiCkami Vsetci 05.12.2013

Predbezny termin nasledujuceho stretnutia:
formalne stretnutie - 05.12.2013, 13:30 - 15:00, 17:00 - 19:00
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Zapis z 11. stretnutia timu .1

Datum:
05.12.2013
Miestnost’
5.44 (FIIT)
Pritomni:
Clenovia timu: Bc. Kamil Burda, Bc. Rudolf GreZo, Bc. Marek Hasin, Be. Lukas Kohutka
Zapisovatel’
Bc. Kamil Burda
Téma stretnutia:
navrh a implementacia prototypu
Vyhodnotenie uloh z predchadzajiuceho stretnutia:
ID Uloha Zodpovedny Termin Stav.
ukonéenia riesenia
8.10 | registracia timu do sutaze Imagine Cup vsetci 05.12.2013 Splnena
8.3 | hra - prostredie - modely, ... Lukas 05.12.2013 Splnena
8.4 | hra - XNA, Quick Start Engine, integracia Kinectu a Leap Motion Kamil 05.12.2013 Zamietnuta
8.5 | hra - Kinect Marek 05.12.2013 Splnena
8.6 | hra - Leap Motion Rudolf 05.12.2013 Splnena
8.7 | prvé demo na engine, ktory sa da pouzivat' s Kinectom a Leap Motion Vsetci 05.12.2013 RieSena
9.3 | Vyskusat pridat do vytvorenych demo hier objekty vytvorené v programe Blender Kargll;é\gﬁrek, 05.12.2013 Splnena
9.4 | Vytvorenie modelu stihacky, prostredia a prekazok Lukas 05.12.2013 RieSena
9.5 | Prekonzultovat pohyby modelu s psychologi¢kami Vsetci 05.12.2013 RieSena

Opis stretnutia:

Vybrany softvér na tvorbu hier: Unity
Lukas - lietanie - zac¢iatok implementacie prototypu
O vytvorenie terénu
o pohyb
m lietajlica postava - kvader
m kamera - za kvadrom, sleduje ho

m pohyb dopredu a dozadu, otacanie dol'ava a doprava klavesami

e ovladanie cez Leap Motion
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o pohyb ruky dolava, doprava - otacanie lietajucej postavy

e ovladanie cez Kinect

o chytanie objektov

e BitBucket - repozitar zdrojového kodu projektu

Ulohy do nasledujiceho stretnutia:

ID Uloha Zodpovedny ul;r:r:?;:ia
9.4 | Vytvorenie modelu stihacky, prostredia a prekazok Lukas 12.12.2013
9.5 | Prekonzultovat pohyby modelu s psychologiCkami Vsetci 12.12.2013
8.7 | prvé demo na engine, ktory sa da pouzivat' s Kinectom a Leap Motion Vsetci 12.12.2013
11.1 | hra - integracia s Leap Motion Rudolf 12.11.2013
11.2 | hra - integracia s Kinect-om Marek 12.11.2013
11.3 | hra - kolizia s terénom, kolizia s objektami Lukas, Kamil 12.11.2013
11.4 | hra - objekty - vytvorenie modelu objektov, rozmiestnenie objektov v priestore, Luka$, Kamil 12.11.2013
11.5 | prezentacia - priprava - 16.11.2013 vSetci 16.11.2013
11.6 | projekt - dokumentacia vSetci 16.11.2013
11.7 | hra - skére pre hraca - 17.11.2013

Predbezny termin nasledujuceho stretnutia:

formalne stretnutie - 12.12.2013, 13:30 - 15:00, 17:00 - 19:00
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Zapis z 12. stretnutia timu €. 1

Datum:

12.12.2013

Miestnost’:

5.44 (FIIT)

Pritomni:
Clenovia timu: Bc. Kamil Burda, Be. Rudolf GreZo, Be. Marek Hasin, Be. Lukas Kohutka

Zapisovatel’

Bc. Rudolf Grezo

Téma stretnutia:

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

prezentacia k prototypu, implementécia prototypu

ID Uloha Zodpovedny u';l';:gl;:ia riesét:xm
9.4 | Vytvorenie modelu stihacky, prostredia a prekazok Lukas 12.12.2013 Splnena
9.5 | Prekonzultovat pohyby modelu s psychologickami Vsetci 12.12.2013 Splnena
8.7 | prvé demo na engine, ktory sa da pouzivat' s Kinectom a Leap Motion Vsetci 12.12.2013 Splnena
11.1 | hra - integracia s Leap Motion Rudolf 12.11.2013 Splnena
11.2 | hra - integracia s Kinect-om Marek 12.11.2013 Splnena
11.3 | hra - kolizia s terénom, kolizia s objektami Lukas, Kamil 12.11.2013 Splnena
11.4 | hra - objekty - vytvorenie modelu objektov, rozmiestnenie objektov v priestore, Lukas, Kamil 12.11.2013 Splnena
11.5 | prezentacia - priprava vSetci 16.11.2013 RieSena
11.6 | projekt - dokumentacia vSetci 16.11.2013 Splnena
11.7 | hra - skére pre hraca - 17.11.2013 RieSena

Opis stretnutia:
e prezentacia 17.12.2013, 12:00 - 15:00

o 15-20 mintt

o jeden-dvaja budl prezentovat, d’alsi dvaja buda predvadzat’ prototyp

O obsah prezentacie

m uvod, motivacia

m analyza - aky problém rieSime (terapia, DMO, apraxia)
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mako chceme problém rieSit' - terapeutickd hra, s pouZitim pohybovych

senzorov (Kinect, Leap Motion)

m struény prehl’ad Kinect, Leap Motion

m existujuce rieSenia - vSeobecne, mozno stac¢i vymenovat’ tie dolezité

e systémy urcéené na rehabilitaciu

m v ¢om bude nase rieSenie “lepsie” (Kinect pre hrubi motoriku, LM pre jemnu

motoriku, kolaboracia)

m navrh rieSenia

m opis prototypu - herny engine Unity, o ¢om je hra, o com bude v budicnosti

m ukazka prototypu

mplan d’alSieho postupu - ¢o chceme d’alej robit’ a ako si napldnujeme pracu

pocas nasledujucich mesiacov, ¢o je nasim cielom do tohto obdobia

o dizka jednotlivych &asti prezentacie - tak, aby sa to vietko zmestilo do max. 20

minuat

e Leap Motion + Unity Free - ako na to

o Build -> x86 namiesto x86 64

Ulohy do nasledujuceho stretnutia:

ID Uloha Zodpovedny ul;r:rrl?;:ia
11.5 | prezentécia - priprava vsetci 16.12.2013
12.1 | ucast na dni otvorenych dveri - testovanie prototypu, ziskavanie spatnej vazby vsetci 13.12.2013
12.2 | uprava a doplnenie ¢asti dokumentacie vsetci 17.12.2013
12.3 | integracia projektu do BitBucket véetci 24.12.2013
12.4 | integracia Unity s Visual Studio 2010 vSetci 24.12.2013

Predbezny termin nasledujuceho stretnutia:

formalne stretnutie - 19.12.2013, 13:30 - 15:00, 17:00 - 19:00
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Posudky

Slovenska technicka univerzita v Bratislave

Fakulta informatiky a informac¢nych technologii

POSUDOK K DOKUMENTACII
TIMU C. 2

Analyza a hruby navrh dokumentacie

Cislo timu: 1
Pedagog: Ing. Martin Nagy
Clenovia timu: Bc. Kamil Burda

Bc. Rudolf Grezo
Bc. Marek Hasin
Bc. Lukas Kohutka
Akademicky rok: 2013/2014
Kontakt (e-mail): imagine-cup-2013-pss@googlegroups.com
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1. Uvod

1. Uvod

Tento dokument obsahuje posudok analyzy a hrubého navrhu dokumentacie timového projektu timu

¢. 2 s ndzvom “Aplikacia pre platformu Funtoro”.

Dokument obsahuje zhodnotenie jednotlivych Casti dokumentacie. Konkrétne pripomienky, zistené
nedostatky a navrhy na ich rieSenie - tak z formalneho, ako aj z obsahového hl'adiska - st uvedené v

prilohe pre kazdu ¢ast’ dokumentu osobitne.

2. Posudok

2.1. Uvodné ¢éasti dokumentu

Za ivodné casti dokumentu sa v tomto dokumente povazuju Casti Zoznam obrazkov, Zoznam

tabuliek, PouZité skratky a vyrazy, a kapitola Uvod v posudzovanej dokumentacii.

V tychto Castiach sme zistili nedostatky takmer vylucne formalneho charakteru, uvedenych v

prilohe. Z obsahového hl'adiska bola tato cast’ dokumentu v poriadku.

2.2. Kapitola Analyza
Kapitola Analyza obsahuje pomerne kvalitne spracovany opis existujucich zariadeni Molpir, vratane
porovnania ich funkcii, zhodnotenia vyhod a nevyhod a prehl'adnej tabul’ky porovnavajicej funkcionalitu
jednotlivych zariadeni. Vyhody a nevyhody zariadeni by pre lepSiu citatenost’ bolo vhodnejsie uviest’ v
odrazkach.

Opis existujucich systémov bol taktiez kvalitne spracovany. Oceflujeme najmi prehl'adné porovnanie

funkcionality jednotlivych systémov v tabulke.

Podkapitola “Kniha jazd” v zna¢nej miere obsahuje text citovany zo zakonov. Je otazne, do akej
miery sa tieto informécie zohl'adnia a vyuziju pri detailnejSom navrhu a implementécii projektu.

Takisto je potrebné dbat’ na skutoc¢nost’, Ze uvedené ¢iselné hodnoty sa mozu kedykol'vek zmenit'.

2.3. Kapitola Specifikacia rieSenia
V kapitole “Specifikacia rieSenia” je opisana Specifikicia poZziadaviek systému, nie rieSenie

systému, preto navrhujeme zmenit’ nazov kapitoly na “Specifikécia poziadaviek™.

Poziadavky - funkcionalne aj nefunkcionalne - je potrebné podrobnejSie opisat’. Mame za to, Ze
najmd bezpecnost’ systému je potrebné blizSie Specifikovat' - ako st chranené ulozené data v
databéze (resp. pristup do databazy), ako je chraneny prenos dat po sieti, a ako zabezpecite ochranu
osobnych udajov, resp. ochranu stikromia pouzivatelov (ked’Ze je v projekte stanovené, ze systém

sleduje nielen vozidla, ale aj I'udi).

V ramci pripadov pouZitia sme zistili niekol’ko nedostatkov. Pripady pouzitia nie st dostatocne
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2. Posudok

podrobne opisané, t. j. je vhodné vypracovat ich komplexnejSie. Za najvicSie nedostatky
povazujeme chybajuci opis hraov, absencia hraca “Systém” a predovsetkym chybajtci podrobnejsi
opis jednotlivych pripadov pouzitia.

Obsah kapitoly “Technolégie a programovacie jazyky” odporacame premiestnit’ do kapitoly
Analyza. Obsah kapitoly “InStalacia a konfiguracia zariadeni” odporaame premiestnit’ do navrhu,

alebo implementécie, resp. pouzivatel'skej prirucky.

Specifikacia prototypu nie je podrobne rozpracovana, ale na zaklade napisaného textu sme usudili,
ze Clenovia timu dokdzu do terminu odovzdavania prototypu implementovat tento prototyp v

stanovenom rozsahu.

2.4. Kapitola Navrh

Navrh rieSenia je prili§ stru¢ny, je na vel'mi vysokej urovni abstrakcie. Navrh je potrebné opisat’
podrobnejsie, na nizSich Grovniach abstrakcie. Opis niektorych casti navrhu je vhodné realizovat’

diagramami (diagramy ¢innosti, stavové diagramy, a pod.).

2.5. Ostatné casti dokumentu

V kapitolach Zaver a Zdroje sme zistili niekol’ko prevazne formalnych nedostatkov, uvedenych v

prilohe.

3. Zhrnutie
3.1. Obsah

Casti analyzy, ktoré opisuji zariadenia pouzitelné v projekte, existujuce rieSenia a moZnosti pri

realizécii rieSenia, si dokladne vypracované a neobsahuju slovny balast.

Niektoré ¢asti dokumentu je potrebné premiestnit’, najmé Gasti textu z kapitoly Specifikacia rieSenia

(uvedené v prilohe).

Za najvacsi nedostatok v dokumentdcii povazujeme nedostatocne prepracovanu Specifikdciu
poziadaviek a velmi stru¢ny navrh systému. Odporacame klast vacsi doraz na Specifikdciu

poziadaviek a navrh systému.

V dokumente sa inak nenachadzaji iné zavazné nedostatky. Obsah dokumentécie indikuje, Ze sa

projekt ubera spravnym smerom.

3.2. Forma

Dokument je dobre Citatel'ny, napriek pocetnym gramatickym chybam a nepresnym formuléciam.

V texte chybaju na mnohych miestach ¢iarky, obzvlast' v stvetiach pred vyrazmi ako napr. “aj

ked”, “hoci”, “s ktorym”, “a pod.”, pred podradovacimi spojkami, atd’. Tieto chyby nie su
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spomenuté v prilohe, pretoZe sa v texte Casto vyskytuju.
Na zlepsenie formalnej stranky dokumentu navrhujeme:
» opravit’ gramatické chyby (uvedené v prilohe a uvedené vyssie),
* pouzit’ jednotné slovné spojenia a skratky na udrzanie konzistencie dokumentacie,

* lepsie sformulovat’ (upravit’ formulaciu) vety, vyrazy a slovné spojenia uvedené v prilohe.
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PRILOHA
k posudku k dokumentacii projektu
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1. Uvodné ¢asti dokumentu

1. Uvodné éasti dokumentu

Tab. 1 obsahuje pripomienky, zistené nedostatky, ¢islo strany, kde sa nachadzajii a navrh na rieSenie
nedostatkov pre ivodné Casti dokumentu - ¢asti Zoznam obrazkov, Zoznam tabuliek, Pouzité skratky a
vyrazy, a kapitola Uvod.

strana pripomienka, resp. zisteny nedostatok ndvrh na rieSenie nedostatku
rvych 6 popiskov k obrazkom obsahuju na konci ¢islo odvolavk e s
iil PIvyen b pop J Y | odstranit tieto &isla
na zdroj
iii “Obrazok 5.” - dvojitd medzera odstranit’ dvojitu medzeru
definovat slovo “framework” v
zozname pouzitych vyrazov, alebo
v slovo “framework” nie je spisovné slovo pouzivat’ jeho slovensky ekvivalent
(“pracovny ramec” alebo “pracovné
prostredie™)
v skratky “LCD”, “MCA”, “MOD” - nemaju uvedené anglické | pre konzistentnost’ pridat’ ich anglické
pomenovanie, na rozdiel od inych skratiek pomenovanie do zatvoriek
vi skratky “DDR”, “DVD”, “SQL”, “XML” - nemaju uvedené | pre konzistentnost pridat’ ich anglické
anglické pomenovanie, na rozdiel od inych skratiek pomenovanie do zatvoriek
“socket” reprezentuje komunikaciu
vi “Socket” - nespravna definicia medzi koncovymi uzlami, nie uzol
samotny
“prehladnd  dokumentdcia  ulahcujica  dal§iu  pracu so
1 zariadeniami” - kvalitnd dokumentacia je dolezitd, no eSte
dolezitejsia je schopnost’ pouzivatela intuitivne pouzivat’ zariadenie
bez dokumentacie, resp. pouzit’ ju ¢o najmenej
» . , , v . ., | uviest, o aké zariadenia ide, alebo
...sme sa rozhodli analyzovat' a nasledne pouzit v projekte iné PR .
1 . . s L . odkazat’ na Cast’ dokumentu, kde sa
zariadenia” - aké zariadenia? .
uvadzaju
1 formulacia: “na$im poslanim je” uprava: “nas$im cielom je”
113 A ’ . ’ aer .
...vyuzitie pomocou dostupnych zariadeni pre prijimanie GPS | . .
yu P . STupny . pre pry » uprava: napr. “na zéklade dat z GPS
pozicie a nasledné odosielanie na nami vytvoreny server...” - v . , S
1 g . 9 Y . . . .| zariadeni sa bude vykreslovat
uvode je mozno prili§ skoro spominat’ server (vhodné az v Casti e
. pozicia
Navrh)
formulécia: "velkym dorazom na otestovanie moznosti zariadenia
alebo s dorazom na jej praktické vyuzitie" - zariadenie by sa malo . . .
1 JI P yu Y nahradit’ spojku “alebo” spojkou “a”

otestovat’ a zaroveh by sa v nom malo nachadzat praktické
vyuZzitie

Tab. 1: Pripomienky, nedostatky a navrh na riesenie nedostatkov pre uvodné casti dokumentu

2.

Kapitola Analyza

Tab. 2 obsahuje pripomienky, zistené nedostatky, Cislo strany, kde sa nachadzajii a navrh na rieSenie
nedostatkov pre kapitolu Analyza.
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2. Kapitola Analyza

strana pripomienka, resp. zisteny nedostatok ndvrh na rieSenie nedostatku
- e uprava: napr. “Na zaklade analyz
2 formulécia: “Z toho sme zistili" prava. .,,p yay
sme zistili
. . , . L R . uprava: napr. “viacero typov zariadeni
"viacero typov zariadeni Molpir" - nie je zrejmé, ¢o konkrétne pra pr- ’ ‘}"p
2 N . znacky Molpir”, alebo “viacero typov
oznacuje nazov Molpir . , s
zariadeni od firmy Molpir
, . . . ., uprava:  “disponuju rotokolom”
2 formulacia: “Zariadenia maju protokol watchdog” “P ”p ) ,,p ’
implementuju protokol
s S , . y Preformulovat’ vetu napr.
“Snazili sme sa inSpirovat a navrhnut’, pokial mozno R . oL, Pr-
v s e . . . InSpirovali sme sa existujicimi
2 lepSie rieSenie.” - veta moze u Citatel'a vyvolavat’ pocit, ze vase | . .= .~ . . <
S : Pt rieSeniami a navrhujeme lepSie
rieSenie nakoniec nemusi byt lepSie S
rieSenie.
) “DalSie dve zariadenia nemajii Ziadnu dostupni dokumentéciu o uviest’ tieto zariadenia
ich spravach, preto ich nemdzeme popisat’.” - ktoré zariadenia?
. . . . oprava: “teplotny snimac”, alebo
2 gramatika: “teplotné ¢idlo” - nespisovné “p , p ,,y ’
teplotny senzor
" Lo : XN X 4 4
na zIé riadenie vodi¢a" - Co v tomto kontexte znamena zlé e e1s .
2 riadenie? objasnit’ vyraz “z1¢é riadenie
3 formulacia: “a brat’ z nej udaje” uprava: “a ziskavat’ z nej udaje”
3 gramatika: “ku riadiacej”, “jednd sa 0” opravy: “k riadiacej”, “ide 0”
4 formulacia: “okolity hluk” uprava: “okolity zvuk”
y y
4 "ma horsi nastavovaci..." - v ¢om je horsi? -
"Tymto spoésobom nebude problematicka komunikicia so L ) .
. 4
" . C objasnit’  pojem problematicka
4 serverom." - z textu nie je zrejmé, Co je v tomto kontexte I
w . o komunikacia
problematicka komunikacia
. . , L . . oprava: “zariadeni z hladiska ich
4 gramatika: “zariadeni s hl'adiska ich funkcionality” prave .
funkcionality
formulacia: gpravy. dr Ktudlnei .
. . . napr. odl'a  aktualne ozicie
6 "¢i uz kde sa automobil nachadza" pr. b » U
"ori 7h ¢ v . automobilu
pri zhasnutom zapal’'ovani “pri vypnutom zapalovani”
oprava: “v Slovenskej republike a v
6 gramatika: “na Slovensku a v Cechach” Ceskej  republike”, alebo  “na
Slovensku a v Cesku”
"rieSit’ nepresnost’ systému GPS" - v Com konkrétne spociva
6 y
nepresnost’ GPS?
dat’ odkazy ako footnote, napr. “ONI
systenm je ...” a ako text vo footnote
6-8 webové odkazy - nie je vhodné uvadzat’ odkazy priamo v texte napisat napr.  “Dostupné  na:

<odkaz>" alebo ‘“Viac informaécii na:
<odkaz>”
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upravy:
formulacia: “Tento systém riesi dany problém”
7 "Tento systém riesi tento problém" “zariadenia  obsahuju/vyuzivajlii/pre
"zariadenia obsahuju iba bezné 2 AA batérie" svoj chod potrebuju iba 2 batérie
typu/velkosti AA”
7 Taktlez su.lste pO}St ovne, l.<t0re .zr’l’lzuju'sad.zb’y za poistky ak je vo uviest priklady takychto poistovni
vozidle umiestnené toto zariadenie” - aké poist'ovne?
"spracovavat’ rozne t zariadeni, avSak analyzované bolo iba toto . , . .
7 arr)'a denie" - ake ari}':llcai};nieV Y uviest’ konkrétne zariadenie
zari ie" - z ?
78 nekonzistentné pouzivanie nazvu “WEBDISPECINK” - raz viade pousit SOrAVIY nazov
’ “WEBDISPECINK”, inde “Web dispetink” p pravily
3 “produkt je rychly, jednoduchy a velmi jednoduchy na odstranit’ poddiarknuty vyraz
ovladanie” - pod¢iarknuté je redundantné
3 formulacia: "RieSi aj navigaciu a prepocitava naklady ked’ sa
pouzivaju cesty s mytom a podobne."
. . | nekonzistentné pouzivanie skratky OBD-II (raz ako OBDII, inde | . v
viaceré | o ) vSade pouzit’ spravnu skratku
L . , . 1 s ( : . “komplik 4
8 formulacia: “... je komplikované sa na ich portali pohybovat uprava: - hapr. - omphikovana
navigacia na ich portali
formulacia: opravy:
“nie j tné tlacit’ Zivatel'a” e “r s 5
9 “Slé‘;lien%gggsztl’xa - “nie je potrebné nutit’ pouzivatela
“vSak nemali ani moznost™
“k M7 rkl M (L) . . ) ”
vyssim nakladom zbylotne “k zbyto¢ne vys$im nakladom
9 formul4cia: "uz iba vodi¢ doplni pripadny ucel jazdy" dprava. -V odi¢ prlpadr,ls: dgplm ’(,1 alsie
informacie, ako napr. ucel jazdy
“.sledovanie ako vozidiel tak aj ludi a tak zjednodusit
pouzivatel'om pristup k tymto technoloégiam”
9 . o , ;. ) ;. . ~r > -
- sledovanie I'udi - nezabtudat’ na ochranu sikromia pouzivatel'ov
- sledovanie vozidiel a I'udi - akym spésobom? Pomocou GPS?
9 celkovo by vety v tejto Casti mohli byt' lepSie formulované, ich |
vyznam nie je zrejmy
pokusit’ sa najst’ informacie o tychto
v tabul’ke sa v poslednych dvoch riadkov uvadzaju informacie iba p arar.n’etro’gh jpre 1A zanadefna.l;, alf o2
11 re iedno zariadenic nedaji najst, potom odstranit’ tieto
pre) riadky z tabulky a informacie
presunut’ do relevantnych Casti textu
kniha jazd - definicia sa uvadza az na tejto strane, no tento vyraz je | stru¢ne definovat alebo popisat’
12 pomerne Casto pouzity aj v predchadzajucich strandch - niektori | pojem “kniha jazd” na zaliatku
¢itatelia nemusia vediet’, o kniha jazd znamena kapitoly Analyza
formulacia: "Kniha jazd sa eviduje ako danovy doklad a danové
12 doklady treba uschovat’ do konca kalendarneho roka, ked’ uplynie | -

10 rokov." - vyznam vety nie je zrejmy
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2. Kapitola Analyza

formulacia: “V pripade, ked’ podnikatel' alebo spolo¢nost’ chce
uhradit’ cestovné nahrady, uz musi viest’ knihu jazd.”

12 o o . f . -
- nie je zrozumitel'ne vysvetlené, kto komu uhradza nahrady
- veta sa javi ako vytrhnuté z kontextu
“Pri pouzivani firemnych vozidiel sa neti¢tuje nahrada za pohonné
latky. Pri pouziti inych ako firemnych vozidiel, zamestnancovi
13 patri zdkladnad nahrada za kazdy kilometer jazdy a nadhrada za | preformulovat text alebo ho odstranit’
spotrebované pohonné latky.” - tazko zrozumitelna veta (zrejme
citovana zo zakona), navySe nezapada dobre do kontextu
. w1 e . ’ skratku “0s.” rozpisat’, “pracovny cas
14 gramatika: “os. ¢islo”, “pracovny ¢as od do o . p” P Y
- zacCiatok a koniec
14 formuldcia: "kategéria vozidla (osobné, ndkladné, autobus, | uprava: nie motorka, ale skor
motorka)" “jednostopové vozidlo”
- vel’ka Cast’ textu na tychto stranach je citovana zo zadkonov
- text obsahuje konkrétne Cciselné hodnoty, ktoré sa mozu
12-15 kedykol'vek zmenit’
- je otazne, do akej miery sa tieto informacie zohl'adnia a vyuziju
pri detailnejSom navrhu a implementécii projektu
- znacna Cast’ tychto informdcii tak moze byt redundantna
jednotlivé evidencie st odkazované na zdroj “Kniha jazd - Speedy” . NN .
. . , explicitne v texte uviest, ze jednotlivé
(zdroj [15]), €o je vSak konkrétny produkt : gy ;
14, 15 , . . [ . evidované udaje st Cerpané z toho
- z dokumentu akoby vyplyvalo, ze st to informdcie, ktoré sa N o
S “ . zdroja (nielen ¢islom)
eviduju vo vSeobecnosti
15 existujuce riesenia - hoci v popiskoch obrazkov su uvedené nazvy | uviest nazvy existujicich rieSeni s
rieSeni, mali by byt uvedené aj v texte knihou jazd v texte
Zvacsit’ obrazky alebo ich rozdelit' na
15,16 | obrazky 5. a 6. st prili§ malé a necitatel'né samostatné  obrazky s VACSIm
priblizenim
"V analytickej Casti sme sa venovali zariadeniam, konkurenénym
16 rieSeniam" - hoci boli zariadenia a rieSenia v predchadzajucich
Castiach uvedené, bolo by vhodné do zatvorky uviest, o aké
zariadenia a rieSenia ide
zhrnutie etnalyzy - “Zistili snvn'e’ v Com je nase rieSenie lfpsw A | dstranit vetu alebo uviest, v dom
16 naopak v ¢om by sa malo zlepsit’ oproti prvotnej mySlienke.

- v analyze vase rieSenie nie je spominané

bude vase rieSenie lepsie

Tab. 2: Pripomienky, nedostatky a navrh na rieSenie nedostatkov pre kapitolu Analyza

V dokumente sa spomina zbernica CAN pri konkrétnych zariadeniach, ktorej opis ndm v dokumente
chyba. Bolo by takisto vhodné opisat’ aj iné zbernice, za predpokladu, Ze sa v opisanych zariadeniach
pouzivaju iné zbernice, ako CAN.
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3. Kapitola Specifikécia rieSenia

3. Kapitola Specifikacia rieSenia

Tab. 3 obsahuje pripomienky, zistené nedostatky, ¢islo strany, kde sa nachadzajii a navrh na rieSenie
nedostatkov pre kapitolu Specifikacia riesenia.

strana pripomienka, resp. zisteny nedostatok ndvrh na rie§enie nedostatku
17 kapitola ma nazov “Specifikicia rieSenia”, no jej obsahom je | premenovat nézov  kapitoly na
Specifikacia poziadaviek “Specifikacia poziadaviek”
pouzit’ pritomny cas - radSej opisovat’
, oy , y . .. . iz Specifikaci yslednéh tu,
cela pouzitie buduceho casu na opis poziadaviek (“systém bude spectiikaciu - vys.ednceho  p roduktu
. - s e . o, akoby uz existoval
kapitola | monitorovat™, “zdrojom GPS budu...”) SRy R
- S$pecifikacia sa tak lahSie piSe a
udrzuje
— . . . - lozku “na” pridat’ chybaju
“Automatické upozornenie spravcu vozového parku na (STK, za ,pred o7ku "na” pridat” chybajice
17 . , . L , . . , " slova
EK, Pravidelny servis, kradez, slabé batérie v zariadeni, atd.) 1 et
- “atd.” opravit’ na “atd’.
17 gramatika: “A analyzovanych zariadeni Molpir” oprava :,, Z analyzovanych zariadeni
Molpir
podkapitola “Zariadenia Molpir” - v tejto Casti textu by bolo
17 vhodné uviest' skutoCnost, ze ste uviedli zoznam vSetkych | -
zariadeni, ktoré ste opisali v analyze
premiestnit’ tuto c¢ast textu do
znacna Cast’ podkapitoly Technoldgie a programovacie jazyky skor | kapitoly Analyza v kapitole Navrh na
18-21 | patri do kapitoly Analyza, kedze obsahuji analyzu | ne odkazat a povedat, ktoré ste si
programovacich jazykov a pracovnych prostredi (“framework”-ov) | vybrali a z akych doévodov, resp.
podl'a akych kritérii
1. 19 slovné spojenie “synchronizécia niti” “synchronizacia  vlaken”, resp.
’ “synchronizacia vlakien”
formulacia: “Nevyhodou tohto jazyka by bola vysSia narocnost’ pri uprava. NeVyhOd??. pOPZlEla t’ohtq
18 . i jazyka by bola vyssia narocnost’ pri
implementacii. . Y et
implementacii.
Jazyk C# - ”je to objektovo- orientovany jazyk™ - nie je Cisto
19 objektovo-oritentovany, je multiparadigmalny s dérazom na | -
objektovo-orientovanu paradigmu
19 gramatika: “objektovo- orientovany jazyk” “objektovo-orientovany jazyk”
Ce e C ey , | pouzivat iba jeden z uvedenych
v texte sa miesajii pojmy “kolaboracia” a “kooperacia”, pricom st | i~ A
19-22 . . . . vyrazov, ked’ze maju odlisny vyznam
pouzivané v rovnakom kontexte (implementacia projektu) i « )
- odporticame “kolaboracia
podkapltolg Jazyk J ava - P’reco by vam mala prltomr}ost Java IDE uviest dovod alebo preformulovat
19 na serveri znemozinovat Kkolaboraciu prostrednictvom Team R
. .. - text, ak mal mat’ iny vyznam
Foundation Server? Z textu to nie je zrejmé.
S ot SO ) 4 TS 0 :“ Zuj ’.t’ ¢
19 formulacia: “dovol'uje vyvijat’ webové aplikacie Uprava: "umoZiiuje vyvijat' webové
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3. Kapitola Specifikécia rieSenia

19,20 | gramatika: “Jedna sa 0” oprava: “Ide 0”
. S I , . . 1 o« | Oprava:  “Zdrojovy koéd nie je
19 gramatika: “Zdrojové kody nie s rozdel'ované do viacerych Casti > , . 1 X
rozdel'ovany do viacerych Casti
formulacia: “ako pri MVC pristupe, ¢o stazuje kolaborativnu pracu ul?r? va. ako pri prlstupe MVC’ o
19 na iednotlivich tlohach” stazuje  kolaborativnu pracu pri
J y jednotlivych tlohach”
20 formulacia: “moznost’ kompletnej kontroly nad aplikaciou” uprava: .m,"?n,?St kompletného
riadenia aplikécie
vysvetlit' pojem priamo v texte alebo
20 JQuery - nevysvetleny pojem ho wuviest v zozname pouzitych
vyrazov
21 konzistencia: pojem “SQLite” nie je italickym pismom “SQLite” namiesto “SQLite”
20. 21 Jednotlivé pristupy ASP.NET (Web Forms a MVC) lepSie spadaju |
’ pod ¢ast ASP.NET, nie ako samostatné Casti
gramatika: “do Cloudovych sluzieb” - “Cloudovy” sa nepiSe s | oprava: “do cloudovych sluzieb”,
21 velkym zaciatoénym pismenom a jeho vyznam nie je v texte | resp. “do sluzieb cloud-u”; uviest’ v
definovany dokumente definiciu slova “cloud”
21 konzistencia: “pre vytvaranie socketov” uprava: ‘“pre vytvaranie socket-ov”
oprava:  “Webovy portdl bude
2 “Webovy portal bude naprogramovany v jazyku ASPNET MVC” - | naprogramovany vo framework-u
ASP.NET MVC nie je programovaci jazyk, ale framework ASP.NET MVC”, resp. “v pracovhom
prostredi ASP.NET MVC”
preformulovat’ vetu, napr.
formulacia: “...vzhl'adom na to, ze na jednotlivych komponentoch, | “...vzh'adom na skuto¢nost, Ze na
22 teda modeli, pohl'ade a radi¢i pracovat’ stibezne bez toho...” jednotlivych komponentoch, teda na
- medzi pod¢iarknutymi slovami chyba prisudok modeli, na pohlade a na radici, je
mozné pracovat’ sibezne bez toho...”
22 formulacia: “/IS (webovy server)” uprava: “Webovy server /1S”
23 “administrator prid4, vymaze alebo upravi” - chyba predmet fizlc)liﬁt slovo “databazu” na konicc
23 formulacia: “zo $pecifikacie rieSenia” uprava: “zo Specifikdcie poziadaviek”
superv1sorr - nie je slovensky pojem, nie je v dokumente definovat’ slovo “supervisor” alebo ho
24 definovany NP , .
7. S . , pouzivat’ jeho slovensky ekvivalent
- z textu nie je zrejme, Co ten pojem znamena
) , . e , y pridat’ medzeru pred pomlcku (napr.
23-25 za nazvami pripadov pouzitia chyba medzera pred poml¢kou “UC12 Zobraz Statistiky - ”)
25 formulacia: “nasledovné veci”, “TCP pakety” Ep rava. nasl’e’:dovne parametre™,
TCP segmenty
podkapitola “Instalacia a konfiguracia zariadeni” do tejto kapitoly
25 taktieZ nepatri - skor do navrhu alebo implementacie, pripadne aj | -

do pouzivatel'skej prirucky
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3. Kapitola Specifikécia rieSenia

2 formulacia: “Od prototypu ofakavame nasledovnt funkcionalitu” | uprava: “Prototyp obsahuje
- prototyp budete implementovat’ vy, nie niekto za vas nasledovnu funkcionalitu”
formulacia: “za pouzitia vhodného API” uprava. , p Ou?‘“m vhodného AP,

26 . . , definovat pojem APl v zozname
- pojem API nie je v texte definovany v ,

pouzitych vyrazov
26 Zachytavanie udajov zo zariadenia a zapisovanie dodlezitych konkretizova, o aké adaje ide

udajov do databazy” - akych dajov?

Tab. 3: Pripomienky, nedostatky a navrh na riesenie nedostatkov pre kapitolu Specifikacia poZiadaviek

V ramci pripadov pouzitia sme zistili nasledujuce nedostatky:

Pripady pouZzitia si uvedené prili§ stru¢ne a nejasne. Je Ziaduce ich vypracovat’ komplexnejsie.
Chyba opis hracov. Nie je zrejmé, kto je “Spravca zariadeni” (¢i je to Cast’ systému, osoba, a pod.)
a kto je “Supervisor”.

Odporacame premenovat’ hraca “Administrator” na “Administrator systému” pre lepSiu
zrozumitelnost’, kedze pojem ‘“administrator” je mozné nahradit’ slovom “spravca”, ¢o by
posobilo mitico, ked’ze uz jestvuje hra¢ “Spravca zariadeni”.

Pripady pouzitia “Zobraz Statistiky” a “Nastav upozornenie” sa opakuju pre hracov Vodic,
Supervisor a Pouzivatel'. Odporicame zlucit' diagramy pre tychto hracov do jedného diagramu.
Sice by sa zvysila zlozitost' diagramu, ale odstranila by sa redundancia v pripadoch pouzitia
“Zobraz Statistiky” a “Nastav upozornenie”.

V nazvoch pripadov pouzitia odporiame pouzivat slovesné podstatné mend namiesto
rozkazovacieho sposobu slovies (napr. “Generuj knihu jazd” zmenit na “Generovanie knihy
jazd”).

Odporucame premenovat’ pripad pouzitia “Zobraz Statistiky” na ‘“Prezeranie Statistik”, kedze
hraci, ktory maju tento pripad pouzitia zadefinovany, Statistiky v skutocnosti nezobrazuju (toto
robi samotny systém), iba prezeraju uz zobrazené udaje.

Ako hra¢ by mal byt’ definovany aj navrhovany systém. Aké pripady pouzitia by mal? Systém by
mohol vystupovat’ v pripade pouzitia “Zobraz Statistiky”.

Hra¢ Administrator by mal mat’ viac prav - nielen moznost’ editovat’ pouzivatel'ov, databazu alebo
nastavenia, ale napr. aj prezerat’ Statistiky. Vo vSeobecnosti je Ziaduce uviest’, aké prava ma kazdy
hra¢ v systéme. LepSie sa tak vytvaraju pripady pouzitia a najmi sa zredukuje vyskyt
redundantnych pripadov pouzitia.

Hrac¢i “Administrator”, “Vodi¢” a “Supervisor” st vo vSeobecnosti pouzivateImi systému.
Odporucame vytvoritt hraca “Pouzivatel”, pricom z hraca ‘“Pouzivatel” dedia hraci
“Administrator”, “Vodi¢” a “Supervisor”. Pripady pouzitia pre akéhokol'vek pouzivatela systému
by mali byt realizované hra¢om Pouzivatel, a Specifické pripady pouzitia by mali byt realizované
prislusnymi Specifickymi hra¢mi.
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4. Kapitola Navrh

Tab. 4 obsahuje pripomienky, zistené nedostatky, ¢islo strany, kde sa nachadzajii a navrh na rieSenie
nedostatkov pre kapitolu Navrh.

zariadeni bude mat’ aj svoj zalozny server."

strana pripomienka, resp. zisteny nedostatok ndvrh na rie§enie nedostatku
L , v e ’ uprava: “prostrednictvom protokolu
27 formulécia: “prostrednictvom TCP”, “web servera 0 . R
TCP”, “webového servera
o P . L . uviest’ riklad dopliujucich
27 "alebo rozne doplitujuce informacie" - aké informacie? ) P v Py
informacii
formul4cia: "Tieto informdcie s prostrednictvom internetu poslané | uprava: napr. “Tieto Udaje su cez
na server, ktory tieto udaje zachyti a spracuje. V uz spracovanej | internet poslané na server, ktory ich
forme tieto udaje ulozi do databazy, kde k nim mdze pristupovat’ | zachyti a spracuje. Server ulozi udaje
27 pouzivatel’ prostrednictvom web servera." v uz spracovanej forme do databazy,
- opakované pouzitie slova “tieto” kde k nim modze pristupovat’
- zamienanie pojmov “informacia” a “udaj” (oznacuju to isté, ale | pouzivatel’ prostrednictvom
pre konzistentnost’ je vhodné pouzit’ iba jeden pojem) webového servera.”
Uprava: napr. “Pre server, ktory
27 formulacia: "Server pre spracovanie prijatych sprav od GPS | spraciva prijat¢é spravy z GPS

zariadeni, bude existovat zalozny
server.”

Tab. 4: Pripomienky, nedostatky a navrh na rieSenie nedostatkov pre kapitolu Navrh
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5. Ostatné ¢asti dokumentu

5. Ostatné casti dokumentu

Tab. 5 obsahuje pripomienky, zistené nedostatky, ¢islo strany, kde sa nachadzajii a navrh na rieSenie
nedostatkov pre kapitoly Zaver a Zdroje.

strana pripomienka, resp. zisteny nedostatok ndvrh na rie§enie nedostatku
“Prostrednictvom tohto portdlu bude moct’ pouzivatel' ziskavat’ z
28 databazy rozne Statistické udaje.” - aké Statistické udaje? Statistiky | uviest’ priklady Statistickych udajov,
sa spominaju aj v pripadoch pouzitia a v Specifikécii poziadaviek, | ktoré by vas systém generoval
ale ani tam nie st uvedené konkrétne
formulacia: “Po dokladnej analyze a diskusii v time spolu s
28 7 : . 4 4 2 -
vedicim sme sa dohodli na nasledovnych zaveroch.
o e s . | Uprava: napr.  “Serverovd Cast’
formulacia: “Serverovil Cast chceme rieSit dvoma servermi. . ,
28 , , o, pozostava z dvoch serverov: hlavny
Jednym hlavnym serverom a jednym zaloznym. o »
server a zalozny server.
28 formulacia: “presny obraz” uprava: “presnou képiou”
formulacia: “kde budu tieto udaje prehl'adne uloZzené” - v databaze | |, « . o
. , ., , . g , | uprava: napr. “kde budu tieto udaje
28 nemusia byt ulozené prehladne, ale ich pristup by mal byt | . . .
. , jednoducho pristupné
jednoduchy
29 nazov kapitoly “Zdroje” by nemal byt ocislovany odstranit’ ¢islovanie
29 slovo “Available” nahradit’ slovenskym ekvivalentom “Dostupné na |
internete”
29 mnohé ndzvy stranok sa zaCinaja malymi pismenami - je potrebné |
sa uistit’, ¢i ich nazov je skutocne taky, ako je uvedeny
chybaji odkazy v zdrojoch [5] a [6] - néjst’ a uviest’ online zdroje;
29 ak nie su dostupné online zdroje, uviest aspofi meno autora

(pripadne d’alSie informacie o tychto zdrojoch, ktoré je mozné
ziskat))

Tab. 5: Pripomienky, nedostatky a navrh na rieSenie nedostatkov pre kapitoly Zaver a Zdroje

B-74



Vyjadrenie sa k posudku

Vyjadrenie sa k posudku

Stotoznujeme sa s vacSinou pripomienok, ktoré boli v posudku uvedené.

Na zéklade prijatého posudku boli v dokumentécii vykonané nasledujiice zmeny:

vytvoreny zoznam skratiek,

vypracovana kapitola Zaver,

odstranené gramatické chyby a preformulované zle formulované vety,

odstranené Cisla z nadpisov Stvrtej irovne,

ostatné formalne upravy, ako napr. zvicSenie medzier medzi riadkami v rdmci odsekov,
analyzovana herna konzola Wii,

pridanie obrazkov k existujicim rieSeniam,

doplnené zhodnotenie pohybovych senzorov, softvéru na tvorbu hier a existujtcich rieSeni,
lepSie Specifikované Casti dokumentéacie k navrhu, ktoré opisuju spésob ovladania pohybu
objektov a hernej postavy,

upraveny spOsob pozastavenie hry nasledovne: hra bude pozastavend, ak aspon jeden hrac

prerusi hru; implementécia pozastavenia hry mé vSak nizku prioritu.

Hoci konzola Wii ma potencidl vyuzitia aj pri terapii, v rdmci projektu napriek tomu nebude

vyuzita, ked’ze je obmedzena na platformu Nintendo, priCom projekt bude implementovany na

platforme Windows.

Zaroven chceme ozrejmit’ nasledujuce pripomienky, ktoré boli v posudku uvedené:

zacatie hry sa nebude konat’ prostrednictvom Skype, ale na serveri, na ktorom si hra¢ vytvori

profil,
Skype sa pouzije na komunikaciu medzi hra¢mi pred alebo pocas hry,

po zisteni, Ze je dovolené v ramci sutaze Imagine Cup pouzivat’ softvér Unity Free, rozhodli

sme sa implementovat’ hru prave v tomto softvéri,

vzhl'adom na fakt, ze softvér Unity disponuje Sirokymi vymozZenostami grafiky, nemal by

byt pre nas problém implementovat’ grafiku hry v dostato¢nej kvalite.
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Uvod
Tento dokument obsahuje posudok prototypu a sucasného stavu dokumentacie timového projektu

timu €. 2 s nazvom “Aplikécia pre platformu Funtoro”.

Posudok

Prezentacia prototypu

V ramci prezentacie prototypu a doposial’ dosiahnutych vysledkov ¢lenovia timu preukazali, ze sa v
problémovej oblasti vyznaju, a teda analyzu problematiky zvladli. Takisto opisali a ukazali

funkcionalitu implementovaného prototypu a uviedli dosiahnuté vysledky.

Pri prezentovani prototypu sa vSak na mape nachadzali body z predoslého testovania, ktoré neboli
spojené Ciarou, ktora by znazoriovala cestu, ¢o pri prezentacii pdsobilo chaoticky. Jednotlivé body
mali byt na mape spojené, aby vytvarali cestu. Zarovenn by bolo vhodné jednotlivé cesty farebne
alebo inym sposobom odlisit’.

Z prezentacie nam nebolo zrejmé, akll pridani hodnotu ma mat’ vysledny produkt v porovnani s
existujucimi rieSeniami, resp. neboli dostatocne zdoraznené Casti, ktoré prinasaju inovaciu v tejto
oblasti, ¢o je podl'a nas jednym z dolezitych faktorov na uputanie a udrzanie pozornosti publika.
Plany do budlcna, neboli v prezentacii dostatoéne konkretizované, s vynimkou implementacie
knihy jézd. Nebolo teda celkom zrejmé, aky méa tim plan vypracovania projektu v najblizSich

mesiacoch. Na druhej strane vSak mozeme skonstatovat’, ze tento nedostatok sa netyka iba timu ¢.

2, ale aj inych timov.

Dokumentacia

V porovnani s predoslou verziou dokumentacie bol v kapitole Navrh pridany model udajov pre

databazu. Model je pomerne zlozity, av§ak zrozumitel'ny.

V celej dokumentacii boli vykonané mnohé formalne tipravy, ktoré¢ sme navrhli v predchéddzajucom

posudku.

V dokumentécii v§ak chyba podrobnejsi opis prototypu, najmé dosiahnuté vysledky prototypovania,

hoci boli uvedené v prezentacii.
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Dekanat

$tudijné oddelenie

POTVRDENIE O ODOVZDANI PROJEKTU

Typ projektu: Dokumentdcia - Timovy projekt [

Clenovia timu &.1: Bc. Kamil Burda, Be. Rudolf GreZo, Be. Marek Hasin, Be. Lukéas Kohutka
Studijny program: PKSS

Nazov prace: Terapeuticky systém (Imagine Cup 2014)

Tim ¢. 2 (Bc. Jan Onder, Be. Martin Polak, Be. Tomas Travnic¢ek, Bc. David Urban, Be. Lukas
Zemanik) potvrdzuje prevzatie prace:
(podpis aspoii jedného ¢lena timu)

Datum: 15.11.2013
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Typ dokumentu: Dokumentdcia - Timovy projekt 1

Clenovia timu &.1: Be. Kamil Burda, Be. Rudolf Grezo, Be. Marek Hasin, Be. Lukas Kohutka
Studijny program: PKSS

Nazov prace: Terapeuticky systém (Imagine Cup 2014)

Tim ¢. 2 (Bc. Jan Onder, Bc. Martin Poldk, Be. Tomas Travnicek, Bc. David Urban, Bce. Lukas
Zemanik) potvrdzuje prevzatie prace:
(podpis aspon jedného ¢lena timu)

Datum: 17.12.2013
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