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1 Úvod
Internetová aplikace BrainIn umožňuje prostřednictvı́m různých her provádět neurolo-

gické rehabilitace nebo tréninky, aniž by byla nutná přı́tomnost terapeuta. Cı́lem diplomové
práce ”Implementace pozornostnı́ch a pamět’ových zkoušek v Unity u pacientů s obtı́žemi v ob-
lasti paměti a pozornosti“ je nejen vylepšenı́ implementace existujı́cı́ch her a komunikace mezi
hrou a webovou aplikacı́, ale také implementace 3 her, které pacientům pomohou s trénovánı́m
pozornosti a krátkodobé paměti. Všechny hry by mohly být postavené nad novou šablonou,
jež by měla být navržena a implementována na základě doporučených postupů v softwarovém
inženýrstvı́. Implementace by měla být udržovatelná a jednoduše rozšiřitelná, což by mělo zjed-
nodušit a zrychlit vývoj nových her.

2 Návrh
Existujı́cı́ hry v systému BrainIn jsou implementovány v hernı́m enginu Unity na základě

existujı́cı́ šablony. Idea šablony je taková, že všechny nově implementované hry budou využı́vat
totožné uživatelské rozhranı́, budou sdı́let společné vlastnosti a jejich vývoj bude realizován jen
doplněnı́m vytvořené šablony.

Šablona však nebyla navržena tak, aby byla jednoduše rozšiřitelná. V skriptech nenı́
dosaženo správného oddělenı́ zodpovědnostı́ a některé části implementovaného řešenı́ jsou
vázány těsnými závislostmi, proto je nemožné program otestovat po malých částech. Některé
části jsou realizovány zbytečně složitě (např. předávánı́ hodnot z/do internetové aplikace) a je-
jich zjednodušenı́ by zvýšilo rozšiřitelnost, čitelnost a porozuměnı́ implementovaného řešenı́.

Byl navržen zcela nový vzor v Unity ve verzi 2022.1.23f1 s následujı́cı́mi náležitostmi
a vlastnostmi:

• MVC architektura,

• vkládánı́ závislostı́ a Service-Locator,

• nový mechanismus komunikace založený na datovém formátu JSON,

• návrhový vzor Event Aggregator,

• mechanismy lokalizace a logovánı́,

• oddělenı́ zodpovědnostı́ v backendové i frontendové části aplikace.

Společně s PhDr. Pavlem Králem, Ph.D. byl vytvořen návrh 3 her (včetně vstupnı́ch
a výstupnı́ch hodnot), které by měly sloužit k léčbě a trénovánı́ pozornosti a krátkodobé paměti.
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3 Implementace
Po úspěšném PoC ověřujı́cı́m různé části návrhu byla implementována jedna šablona,

na nı́ž byly postaveny všechny navržené hry. Aplikace pracuje ve své backendové i fronten-
dové části s rozhranı́mi, takže je velmi jednoduché nahradit různé prvky aplikace, a to bez
nutnosti zásahu do dalšı́ch jejı́ch částı́ (např. vzhled fáze odpočı́távánı́ před každým kolem nebo
konkrétnı́ implementaci generátoru obsahu pro jednotlivé úrovně).

Frontend šablony disponuje jednotným uživatelským rozhranı́m, přicházı́ s implementacı́
modálnı́ch oken, všechny části hry jsou ovládány samostatnými skripty (např. hernı́ průběh,
průběh kola, úsek mezi koly apod.) a přinášı́ nová pravidla pro implementaci nových fronten-
dových třı́d.

Backend aplikace řı́dı́ vkládánı́ závislostı́, publikovánı́ událostı́ mezi všechny pozoro-
vatele přes Event Aggregator, logovánı́, správu jazykových mutacı́, generovánı́ hernı́ch dat
anebo komunikaci s internetovou aplikacı́, jež probı́há na základě přenosu dat ve formátu JSON
a velmi usnadňuje vývoj konkrétnı́ch her.

Nad vytvořenou šablonou byly implementovány 3 navržené hry pro trénink pozornosti
a krátkodobé paměti. Zdrojový kód aplikace byl pokryt jednotkovými testy a otestován cca
50 skutečnými testery.

Obrázek 1: Ukázka z vytvořené hry Signals

4 Závěr
V rámci této diplomové práce byla navržena a poté vytvořena funkčnı́ a rozšiřitelná

šablona her s využitı́m ověřených postupů v softwarovém inženýrstvı́. Implementovaná kostra
přicházı́ s architektonickým návrhem podporujı́cı́m rozšiřitelnost či implementaci zcela nových
her a s novým intuitivnı́m způsobem komunikace s webovou aplikacı́ BrainIn. Rozšı́řenı́m výše
zmı́něné kostry byly vytvořeny celkem 3 parametrizovatelné funkčnı́ hry, jež majı́ pomáhat li-
dem při neurologických terapiı́ch nebo tréninku. Výše zmı́něná tvrzenı́, že je implementovaná
kostra velmi jednoduše rozšiřitelná podporuje fakt, že po otestovánı́ vytvořené kostry a všech
třı́ požadovaných her byly v relativně krátkém časovém obdobı́ (10 hodin) implementovány
ještě dvě dalšı́ hry. PhDr. Pavel Král, Ph.D. provedl test her také na svých klientech. Hry byly
součástı́ skutečných terapiı́, tudı́ž lze očekávat, že budou účinným nástrojem pro léčbu pacientů
s poruchami pozornosti a krátkodobé paměti.
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