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Implementace pozornostnich a pamétovych her

Jan Bartogek!

1 Uvod

Internetova aplikace Brainln umoZziiuje prostfednictvim rtiznych her provadét neurolo-
gické rehabilitace nebo tréninky, aniZ by byla nutnd pritomnost terapeuta. Cilem diplomové
prace ,Jmplementace pozornostnich a pamé&fovych zkousek v Unity u pacientd s obtizemi v ob-
lasti paméti a pozornosti je nejen vylepSeni implementace existujicich her a komunikace mezi
hrou a webovou aplikaci, ale také implementace 3 her, které pacientim pomohou s trénovanim
pozornosti a kratkodobé paméti. VSechny hry by mohly byt postavené nad novou Sablonou,
jez by méla byt navrzena a implementovana na zakladé doporuéenych postuptl v softwarovém
inZenyrstvi. Implementace by méla byt udrzovatelnd a jednoduse rozsifitelnd, coz by mélo zjed-
nodusit a zrychlit vyvoj novych her.

2 Navrh

Existujici hry v systému Brainln jsou implementovédny v hernim enginu Unity na zakladé
existujici Sablony. Idea Sablony je takova, Ze vSechny nové implementované hry budou vyuZzivat
totozné uZzivatelské rozhrani, budou sdilet spolec¢né vlastnosti a jejich vyvoj bude realizovén jen
doplnénim vytvofené Sablony.

Sablona viak nebyla navrZzena tak, aby byla jednoduSe rozSifitelnd. V skriptech neni
dosazeno spravného oddé€leni zodpovédnosti a nékteré Casti implementovaného feSeni jsou
vazany tésnymi zdvislostmi, proto je nemozné program otestovat po malych ¢astech. Nékteré
¢asti jsou realizovany zbytecné slozité (napf. predavani hodnot z/do internetové aplikace) a je-
jich zjednoduSeni by zvysilo rozsifitelnost, ¢itelnost a porozuméni implementovaného feseni.

Byl navrzen zcela novy vzor v Unity ve verzi 2022.1.23f1 s nésledujicimi nalezitostmi
a vlastnostmi:

* MVC architektura,

¢ vkladani zavislosti a Service-Locator,

* novy mechanismus komunikace zaloZeny na datovém formatu JSON,
* navrhovy vzor Event Aggregator,

* mechanismy lokalizace a logovani,

* oddéleni zodpovédnosti v backendové i1 frontendové ¢4sti aplikace.

Spole¢né s PhDr. Pavlem Kréalem, Ph.D. byl vytvofen navrh 3 her (v€etné vstupnich
a vystupnich hodnot), které by mély slouZit k 1é¢bé a trénovéni pozornosti a kratkodobé paméti.
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3 Implementace

Po tspésném PoC ovérujicim rizné ¢asti navrhu byla implementovana jedna Sablona,
na niZ byly postaveny vSechny navrzené hry. Aplikace pracuje ve své backendové i fronten-
dové Casti s rozhranimi, takze je velmi jednoduché nahradit riizné prvky aplikace, a to bez
nutnosti zadsahu do dalSich jejich ¢asti (napt. vzhled faze odpocitavani pred kazdym kolem nebo
konkrétni implementaci generatoru obsahu pro jednotlivé drovng).

Frontend Sablony disponuje jednotnym uZzivatelskym rozhranim, pfichdzi s implementaci
modalnich oken, vSechny Casti hry jsou ovladany samostatnymi skripty (napf. herni pribéh,
prubéh kola, usek mezi koly apod.) a prinasi nova pravidla pro implementaci novych fronten-
dovych tiid.

Backend aplikace tidi vkladani zdvislosti, publikovani udélosti mezi vSechny pozoro-
vatele pres Event Aggregator, logovani, spravu jazykovych mutaci, generovani hernich dat
anebo komunikaci s internetovou aplikaci, jez probihd na zakladé pfenosu dat ve forméatu JSON
a velmi usnadiiuje vyvoj konkrétnich her.

Nad vytvorenou Sablonou byly implementovany 3 navrzené hry pro trénink pozornosti
a kratkodobé paméti. Zdrojovy koéd aplikace byl pokryt jednotkovymi testy a otestovdn cca
50 skutecnymi testery.
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Obrazek 1: Ukazka z vytvorené hry Signals

4 Zavér

V ramci této diplomové prace byla navrZzena a poté vytvorena funkCni a rozsifitelna
Sablona her s vyuzitim ovéfenych postuptl v softwarovém inzenyrstvi. Implementovana kostra
pfichdzi s architektonickym navrhem podporujicim rozsifitelnost ¢i implementaci zcela novych
her a s novym intuitivnim zpisobem komunikace s webovou aplikaci Brainln. Rozsifenim vyse
zminéné kostry byly vytvoreny celkem 3 parametrizovatelné funk¢ni hry, jezZ maji pomahat li-
dem pfii neurologickych terapiich nebo tréninku. VySe zminéna tvrzeni, Ze je implementovana
kostra velmi jednodusSe rozsifitelnd podporuje fakt, Ze po otestovani vytvorené kostry a vSech
tii poZzadovanych her byly v relativné kratkém casovém obdobi (10 hodin) implementovany
jesté dvé dalsi hry. PhDr. Pavel Krél, Ph.D. provedl test her také na svych klientech. Hry byly
soucasti skute¢nych terapii, tudiz 1ze oCekavat, Ze budou i¢innym nastrojem pro 1écbu pacientti
s poruchami pozornosti a kratkodobé paméti.
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