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Navrh a implementace deskové hry pro kognitivni trénink
Michal Horky"

1 Uvod

Bakalatska prace popisuje vybér, navrh a implementaci deskové hry pro kognitivni
trénink. Kognitivnim tréninkem je mySleno cviceni kognitivnich funkci, mezi které patii
pozornost, pamét, logické mysleni, fe¢ a prostorova orientace. Mého zadani se ovSem tyka
hlavné schopnost soustfedéni a meditace (zklidnéni mysli). Pro ziskéni téchto udaju byla
pouzita EEG ¢elenka NeuroSky MindWave Mobile.

Celenka obsahuje NeuroSky ThinkGear technologii, kterd umoZiuje zafizeni méfit
mozkové viny uzivatele. Zahrnuje senzor s EEG elektrodami, kontaktni bod v usnim klipu
(uzemnéni) a Cip, ktery zpracovava namétend data. Senzor s elektrodami se ptiklada na celo
uzivatele, kde se zachycuji elektrické potencidly zpusobené mozkovou aktivitou? ve frontalni
Casti mozku. V ni probiha vétsina nasich védomych myslenek a rozhodnuti. Napéti naméfené
na lidské pokozce je velmi malé a rusené. Cip ma tedy za tkol zesilit signal a odstranit z ngj
ruSeni v podobé svalovych pohybti. Na takto upraveny signal se aplikuje eSense algoritmus
od stejné firmy, ktery zjiStuje rozsah aktivity a vypocitdva vysledné hodnoty soustfedéni a
meditace. N¢které Casti eSense algoritmu se dynamicky uci a pfizptisobuji se pfirozenému
kolisani a vyvoji aktivity uZivatele.

2 Vybér a uprava hry

Rozhodl jsem se pro implementaci hry Lodé€ s vlastni modifikaci. Hra je upravena tak,
aby hrace co nejvice bavila a aby byla schopna vyuZzit zminénou celenku. Pomoci urcité
urovné soustfedéni hra¢ muze ovlivnit pribéh hry. Proto do hry byly pfidany herni akce
bombardovani a oprava lod€. Déle byla pfidana chranéna policka, jejichZ zasazenim vznikne
mezi hrac¢i tzv. duel. Byly provedeny i jiné Upravy, ale ty nevyuzivaji eSense hodnoty.

Bombardovani je herni akce, kterou mize hra¢ vyuzit pouze pti dosazeni urcité tirovné
soustfedéni, kterou udrzi na vybrané nebo vyssi urovni po uréitou dobu. Hra¢ pak urci, do
které oblasti chce provést bombardovani. Zvolena oblast je kompletné zni¢ena vcetné vSech
chranénych policek. Opravu muize naopak hra¢ vyuzit pfi ur€ité trovni meditace. Hrac si,
kromé opravy lod€, miiZze upravit pozice nezasazenych lodi a pozice chranénych policek.

Duel je stav hry, pfi kterém se urc¢itou dobu snima bud’ soustfedéni, nebo meditace obou
hract. Po uplynuti urc¢ité doby je urcen lepsi z nich. LepSim hracem je ten, ktery byl lepsi po
delsi dobu. Pokud byl lepsi uto¢nik, pole, na které stfilel, se znici. Jestlize byl lepsi obrance,
pole si zachranil a navic zlstava nadale chranéné. Pokud se jednalo o vyrovnany souboj, urci
se prumérna hodnota a lehce se zvyhodni uto¢nik. Pokud totiz i primérna hodnota bude
stejnd, vyhrava utocici hrac.
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Obrazek 1: Kontextovy diagram prace

Cela prace se sklada ze dvou aplikaci. Jedna se o aplikaci klienta a serveru. Server
zajistuje komunikaci mezi klienty, uchovava nastaveni her a tidi jejich prubéh. Do aplikace
klienta byl, béhem vyvoje, pfidélan modul pro prizkum mozkové aktivity. Pomoci n¢ho bylo
provedeno méfeni u Sestnacti subjektti. Méteni kazdého subjektu trvalo celkem Ctyfi minuty.
Nize je uveden graf, na kterém lze pozorovat zmény v okoli, ve kterém probihalo méfeni.
Prizkum mozkové aktivity byl do aplikace pfidan kvuli hie proti pocitaci, kterou planuji
dodélat v budoucnu. Hra¢ si vybere obtiznost v podobé vékové kategorie a pocitaci se
z namé&fenych dat ur¢i primérna kiivka soustfedéni a meditace.

Obrazek 2: Ukazka soustfedéni jednoho méfeného subjektu

Prvnich dvacet sekund probihalo méteni v tiché mistnosti. Poté do mistnosti pfisli dalsi
lidé, jejichZz piitomnost zplsobila zhorSeni soustfedéni méfeného subjektu. Pfiblizn€ po
minuté odesli a soustfedéni subjektu zac¢alo opé€t narustat.
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