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1 Uvod

Tento dokument opisuje priebeh vyvoja projektu Speekle na predmete Timovy projekt

V ramci inzinierskeho $tidia na Fakulte informatiky a informa¢nych technolégii STU.
Priebezny vyvoj stavu projektu je blizsie popisany vo forme pribehov z jednotlivych $printov,
na ktoré tim pracu vyclenil.

Viziou projektu Speekle je eliminovat’ reCové poruchy v populécii. Speekle poskytuje
podporu recovej terapie u deti v predSkolskom veku tym, Ze motivuje logopedické cvicenia
prostrednictvom hier.

Medzi ciele rieSenia Speekle patri sprostredkovanie spravnych logopedickych cviceni
pouzivatel'om zabavnou a vekovo prisltichajucou formou. Na toto slazi nasa herna platforma
TalkLand, ktorej zakladna verzia uz bola vyvinuta v priebehu predchadzajicej prace timu, a
ktort chceme d’alej rozvinut’ na spolahlivy softvérovy produkt, ktory podporuje rozli¢né typy
logopedickych cviceni — cvicenia fixacie vyslovnosti, cvi¢enia svalov jazyka, cvi¢enia
zvukovej diferenciacie atd’. vo forme r6znych $pecialne vyvinutych hier.

Mimo platformy TalkLand je cielom projektu priniest’ logopedické hry aj na tablety alebo
mobilné telefony.

Dalsim ciel'om Speekle je integracia nasho riesenia ako uZitoénej pomédcky v ramci procesu
reovej terapie. Rodicom a logopédom chceme preto poskytnat’ prehl'adny pristup K prehl'adu
nad postupom terapie diet'at’a, a efektivny sposob kontroly nad priebehom cvic¢enia. Na to
sluzi Speekle webova aplikacia, ktort chceme urobit’ atraktivnou pre pouzivatel'ov,
efektivnou na pouzivanie, a otvorenou pre d’alsi rozvoj a rast.

V ramci prace poc¢as v zimného semestra bolo naSim ciel'om dostat’ projekt do fazy, v ktorej je
mozné jeho poskytnutie Sirokej verejnosti. Pribehy v ramci zimného semestra preto zahtiaju
prevazne funkcionalitu, ktora zabezpecuje zlepsenie pouzitel'nosti TalkLandu a webovej
aplikacie, vyrieSenie bezpecnosti a systému licencii a platieb, a napravu d’alsich existujucich
nedostatkov v nasom rieSeni. Nasim druhym ciel'om v priebehu zimného semestra bola
priprava prvych prototypov hier zalozenych na technologiach, ktoré podporuju expanziu na
odlisné platformy, a rozvoj prototypov hier uréenych pre iné typy cviceni.






2 Sprint 1 - Cudoriedka

2.1 Doplnit’ InstallationID k sessions do databazy

Analyza:

Pre pridanie ID instalacie k $tatistikdm z cviéenia sme si zvolili migraciu, ktora doplni stipec
k uz existujticej tabul’ke Session v databaze a vychodiskovo nastavi hodnotu na null.

Navrh:

Do databazy je potrebné pridat’ ID inStalacie k zaznamenavanym Statistikadm hier. Pri ukladani
Statistik z cviceni, ktoré su posielané z TalkLandu, treba uchovavat’ aj ID instalacie, pretoze
do TalkLandu sa planuje dorobit’ anonymny mdd, pod ktorym sa dieta mdze hrat’ v skiSobne;j
verzii bez prihldsenia sa rodi¢a do TalkLandu.

Existujucu tabul’ku Session rozsirujeme o stipec InstallationID, ktory je typu nvarchar(50),
pricom sa do neho moze vkladat’ aj null. Nad existujucou databazou spustime migraciu
databazy, v ktorej tento stipec pridame, pri¢om vychodiskova hodnota je null.

Navrh databazy je znazorneny na obrazku cislo 1.

H Session

Eg «PK= Id

Ef «FK» SkillTypeld
g «FK» Gameld

Eg StartedDateTime
Eg EndedDateTime
Eg Duration

3 SuccessRate

Eg PureSuccessRate
&g Difficulty

Eg Correctness

g InstallationD

Obr. 1 — tabul’ka Session
Implementacia:

Pridanie ID inStalacie sme programovali vo vyvojarskom prostredi Microsoft Visual Studio
2012 Ultimate s vyuzitim technologie ASP.NET MVC 4. Migracia databazy je zabezpecena
objektovo-relaénym mapovacom Entity Framework, pricom zdrojovy kéd migracie obsahuje
2 metddy:

1. public override void Up()

{
AddColumn("dbo.Session", "InstallationID", c => c.String(maxLength: 50));
}
2. public override void Down()
{
DropColumn("dbo.Session", "InstallationID");
}
Testovanie

Doprogramovant funkcionalitu sme nasadili na server a bola dostupna na stranke:
http://staging.speekle.sk. Migracia v databaze nasadenej na Sql Servri 2012 presla bez


http://staging.speekle.sk/

problémov a ku kazdému zaznamu $tatistiky z cvi¢enia sa pridal stipec InstallationID
vychodiskovo nastaveny na null.

2.2 Poskytnutie zoznamu ChildTokenov podPa UserTokenu

Analyza:

Predchédzajuce rieSenie poskytovalo tokeny deti na zéklade HTTPS requestu Post TalkLandu,
pricom sa posielali meno a heslo pouzivatel'a. Teraz TalkLand pri pozZiadavke na vratenie
tokenov deti posiela iba token usera — userToken, na zaklade ktorého sa da pouzivatel
jednoznacne identifikovat’.

Navrh:

V metode public ActionResult GetTokens() je parsovanie dat z HTTPS Postu navrhnuté tak,
Ze sa snazime vybrat’ token pouzivatel'a (userToken) namiesto mena a hesla pouzivatela
(userName, password). Opravené je aj hlaska, ktora sa posielala, ak sa pouzivatel’ nenasiel.
V predoslej verzii sa posielala v xml sibore sprava, ze pri poziadavke o tokeny deti bolo
zadané zI1¢ meno alebo heslo pouzivatela. Teraz sa posiela informacia, ze pouzivatel nie je
validny.

Implementacia:

Zmenilo sa parsovanie dat z HTTPS Postu pri metode public ActionResult GetTokens() tak,
7e hl'adame token pouzivatel'a — userToken z dat Postu. Validnost’ pouzivatel'a overujeme na
zéklade toho, ¢i existuje userToken v databaze zhodny s prijatym userTokenom. Ak ano,
odosle sa TalkLandu ako odpoved’ zoznam tokenov deti, inak pride TalkLandu nasledujtci
xml subor:

<childTokens>

<result>Invalid user</result>
</childTokens>

Testovanie:

Doprogramovanu funkcionalitu sme nasadili na server a bola dostupna na stranke:
http://staging.speekle.sk. Poziadavky na tokeny deti posielané HTTPS requestom Post

z TalkLandu, pro¢om sa posielal iba token pouZivatel'a — userToken, presli bez problémov
a kazdému pouzivatelovi vratili bud’ zoznam tokenov deti alebo chybu.

2.3 Kontrola pred spustenim TalkLandu

Analyza:

Pri kontrole TalkLandu pred spustenim jeho hlavného prostredia je potrebné overovat’ tieto
dve zékladné podmienky

- Ci pouzivatel uz zaplatil, a tym padom uz ma plnu verziu bez kontroly pred spustenim
- Cije skasSobna verzia eSte stale platna

Dal$ou dolezitou stiéastou funkcionality kontroly pred spustenim je umoznenie pouzivatel'ovi
prihlasit’ sa na zaklade tohto prihlasenia je nie len identifikovana jeho platba, ale taktieZ sa
budu podl’a jeho uc¢tu synchronizovat’ profily deti so serverom.

Vicsina hodndt pri kontrole pred spustenim sa uklada a ¢ita z registrov pricom kl'acové
hodnoty st r6znymi metodami skryté pred pouzivatel'om, aby bolo riziko zmeny
pouzivatel'om minimalne.


http://staging.speekle.sk/

Navrh:

Navrh registrov pre Speekle TalkLand, vSetky tieto registre okrem InstallationID,
InstallationDate, TrialDays a skryty InstallationDate sa pri odinstalovani mazq.

Verejné registre:

AccountNumber : Cislo uétu kam je potrebné poslat’ peniaze. Tento udaj je len pre
informacné ucely.

Language : Jazyk aplikacie, mozné hodnoty su sk-SK, en-US.

InstallationID : GUID vygenerované po instalacii. Jednoznaéne identifikuje pocitac
na ktorom je TalkLand nainStalovany.

InstallationPath : Cesta kde je TalkLand nainStalovany.

InstallationDate : Datum kedy prebehla instalacia. Tento Gdaj slizi len na informacné
ucely, aby bolo mozné ihned’ po spusteni zobrazit’ informaciu, Ze zostava vam eSte N
dni. Zmena tohoto datumu neovplyviiuje kontrolu pri spusteni, ked’Ze na to sluzi
kryptovany datum v skrytych registroch.

Price : Cena, ktort by mal pouzivatel’ zaplatit’. Spolu s AccountNumber a
VariableSymbol ide o trojicu informacii potrebntl na zaplatenie za TalkLand.
TrialDays : Doba trvania skisobnej verzie. Tato hodnota sluzi spolu s
InstallationDate vylu¢ne na informacné ucely z rovnakych dovodov ako pri
InstallationDate. Aby bolo mozné jednoducho tuto dobu v pripade potreby zmenit’,
tato hodnota sa uklada pocas insStalacie.

VariableSymbol : Variabilny symbol na ktory je potrebné poslat’ peniaze. Tento daj
je len pre informacné ucely.

Skryté registre:

TalkLandlIsPaid : Mdze obsahovat’ stavy “zaplatené” a “nezaplatene a skuSobna
verzia vyprsala”

InstallationDate : Datum kedy bola skuSobna verzia nainstalovana. Vytvori sa len raz
na trvalo, ked’ eSte neexistuje.

UserToken : GUID jednozna¢ne identifikujice pouzivatela. Pomocou neho sa
synchronizujt profily deti so serverom, a posiela sa na server pri odinstalovani, pri
kontrole ¢i je zaplatené a tieZ sa posiela pri kazdej session kdli identifikacii sessions
ked’ sa hra bez profilu diet’ata.

Implementacia:

Podrobny scenar implementovanej funkcionality kontroly pred spustenim TalkLandu:

Cast A - prvé spustenie aplikacie:

1) Ak sa v skrytych registroch nachadza InstallationDate pokracuje sa Cast'ou B, inak sa

tento InstallationDate vypyta od servera spolu s InstallationDate a TrialDays vo
verejnych registroch.

2) Ak server posle chybu tak sa doc¢asne funguje bez skytého InstallationDate. Verejny

InstallationDate bude aktualny datum a TrialDays bude 14.

3) Pokial’ nejde internet TalkLand sa ospravedIni, Ze na prvé spustenie je potrebny

internet a zavrie sa.



Cast B - kontrola po spusteni:

1) Pozrie sa do registrov ¢i pouzivatel’ zaplatil. Ak ano spusti sa TalkLand a vSetko je v
poriadku. Scenar konci.

2) Na zaklade InstallationDate a TrialDays v neskytych registroch sa vypocita kol’ko dni
ostava do konca TrialVerzie. Tento tdaj sa vypise v LaunchForm a neskor potencialne
aj v Prihlasovacom/Informa¢nom formulary.

3) Ak ma v skytych registroch UserToken posle ho na server s tym, Ze sa ho spyta, ¢i uz
nie je nahodou zaplatené. Pokial je, zapiSe to do registrov a prepiSe spravu o
zostavajucich dnoch skusobnej verzie na tspesnu aktualizaciu na plnt verziu. Scenar
kon¢i.

4) Pozrie sa do skytych registrov na kryptovany datum instalacie, vyberie ho a posle na
server, ¢i je to v poriadku. Ak sa vrati, Ze skiSobna verzia je uz neplatna tlacidlo na
pokrac¢ovanie do skusobnej verzie v prihlasovacom/informacnom formulary sa
zablokuje. Ak je ale ale skuSobna verzia stale platna a formular sa podl'a jeho priznaku
nema zobrazit’, priamo sa spusti aplikacia a scenar konci).

Cast C - prihlasovaci/informaé&ny formular:

1) Prihlasovaci/Informa¢ny formular sa zobrazuje, pokial je jeho priznak zobrazenia true
alebo do konca skisobnej verzie ostdvaju 4 alebo menej dni. V tomto formulari sa
pouzivatel’ moze prihlasit’ a ak je prihldseny vidi svoje platobné udaje.

2) Pokial’ sa pouzivatel prihlasi, a server vrati UserToken, Price, AccountNumber a
VariableSymbol, zapiSe sa UserToken do skrytych registrov a Price, AccountNumber,
VariableSymbol do verejnych registrov a znova sa vykona bod 3) v ¢asti B a formular
zmeni vyzor na l'avej strane z prihlasovacieho na informacny o platbe.

3) Pokial pouzivatel zavrie formular a zaskrtol moznost’ "Nabudtice nezobrazovat™ (tato
moznost’ nie je k dispozicii pokial’ zostava do konca skuSobnej verzie 4 a menej dni),
priznak Prihlasovacieho/Informacného formulara sa nastavi na false.

2.4 Ozivenie hry Tail Trails v byvalom TalkLande

Analyza:

Detski pacienti mavaju ¢asto problémy s rozoznavanim odlisnych hlasok. Jedno z typov
cviceni ktoré preto deti vykonavaju u logopéda su tzv. cvicenia zvukovej diferenciécie.

Cvicenia zvukovej diferenciacie sa vykonavaju nad bazou rdznych slov obsahujucich
rozoznavang¢ hlasky. Tieto cvicenia sa vSeobecne delia do niekol’kych kategorii:

¢ Individualne (pacient urcuje, ¢i individualne slovo obsahuje hlasku alebo nie)

e Porovnavacie (pacient dostane dve slovd a mé urcit’ ktoré obsahuje hlasku a ktoré nie)
o Odlisné slova (napr. citrén/Cucoriedka)
o Skomoleniny (napr. cibula/¢ibula)
o Podobné slova (napr. ocko/ocko)

V zaujme Speekle ako rieSenia na podporu logopedickych cviceni je podpora aj takychto
typov cviceni prostrednictvom hier.
V kontexte hernej platformy TalkLand je tiez vhodné, aby rézne hry mali pristup k tej istej

roz$irovatelnej mnozine slov zatriedenych podl'a hlasok, s prislichajicim obrazom
a zvukovou nahravkou slova.



Navrh:

Hra TailTrails je hra zaloZena na principe hry Snake, ktorej herny princip je zalozeny na
konstantne pohybujucom sa hadovi, ktory zbiera body na obrazovke, a musi sa vyhybat’
narazeniu do okrajov obrazovky a vlastného svojho chvosta. Pri kazdom zozbierani bodov sa
had prediZi, ¢im zabera Eoraz vacsiu Gast’ hracej plochy, a hra sa tym kontinualne staZuje.

V TailTrails je cielom okrem zabavy poskytnut’ aj cvicenie diferenciacie. Cvicenie je
zalozené na individudlnom cviceni, teda ulohou hraca je identifikovat’ vyskyt konkrétnej
hlasky v slove. Vzdy po tom, ako sa na obrazovke zobrazi bod, hra¢ si vypocuje nahravku
slova, a musi identifikovat’, ¢i slovo obsahuje hl'adant hlasku. Pokial’ hra¢ zoberie spravne
slovo, ziskava herné body, zbieranim nespravnych slov sa hra¢ovi body strhnt.

Pre ul'ahenie pamétania, ktoré hlasky ma hrac¢ zbierat’, budu jednotlivé hlasky reprezentovat’
odlis$né postavy hadov.

Takato hra bude vyzadovat pristup k zoznamu slov zatriedenych podl'a hlasok. Navrhované
rieSenie je poskytnut’ hre v ramci TalkLandu rozhranie na pristup k ulozisku slov. Volania
tried tychto rozhrani by mali byt v tvare:

WordGenerator

{

public WordGenerator(Letter mainLetter, List<Letter> similarlLetters, bool
includeGarbles);

public Word GetNextWord();
public float CorrectWordProbability {get; set;}

}

Vlastnictvo triedy CorrectWordProbability spristupiiuje pravdepodobnost’ vygenerovanie
slova so spravnou hlaskou. Tato pravdepodobnost’ je riadena hrou a nie samotnym rozhranim,
pretoze neovplyviiuje naro¢nost’ samotného cvicenia, ale priebehu hry.

Implementacia:

Prvy prototyp hry TailTrails vznikol v priebehu minulého roka v rdmci analyzy rdmca na
tvorbu hier XNA Framework.

Tento prototyp hry poskytuje zakladni herni mechaniku, kde hra¢ ovlada hada na obrazovke
Sipkami. Hra zacina stlatenim jednej zo Sipok. Na obrazovke sa zjavuje postava bobule, ktorej
zozbieranie spdsobi, Ze had narastie. Stav hracej plochy sa obnovi do pociato¢ného stavu, ked’
had narazi do kraja hracej plochy alebo do svojho chvosta.

Had je zloZeny z kruhovych segmentov, pricom kolizia s chvostom znamena koliziu
S kruhovym koliznym priestorom okolo ktoréhokol'vek segmentu v urcitej vzdialenosti od
hlavy hada.




public class Segment : Sprite
{
public bool CollideReaction (Snake aSnake)
{
if ((Position - aSnake.Position).Length() < (Size.Width / 2
+ aSnake.Size.Width * Snake.COLLISION_RELATIVE_AREA / 2))
return true;
return false;

}

Pre d’alsi rozvoj tejto hry bolo nutné vyextrahovat’ kod hry z kddu prvého nédvrhu TalkLandu,
ktory bol v prvej verzii celistvou hernou aplikaciou. Pre tieto ucely boli vyclenené zo starého
projektu triedy hry TailTrails a boli vlozené do samostatne spustitelného XNA projektu.

2.5 Ochrana pouzivatela pred prili§ vePkym mnoZstvom offline sessions

Analyza:

Ak by pouzivatel’ mal uz TalkLand zaplateny je mozné TalkLand pouzivat’ bez pristupu

k Internetu. Tymto spésobom by mohla nastat’ situacia, Ze sessions vytvarané po hrani hier by
po dlhom ¢ase zaplnili neprimerant ¢ast’ disku, alebo by ho az tiplne zahltili. Preto je
potrebné maximalny pocet lokalne ulozenych sessions obmedzit’.

Navrh:

Pokial’ sa prekro¢i maximalny povoleny pocet sessions vymazu sa najstarsie sessions,

cvwr

Implementacia:

V stibore Data.dat je nova poloZka sessionCountLimit, ktorej predvolend hodnota je 50 a
urcuje maximalny pocet neodoslanych sessions v priecinku Sessions. Mazanie vSetkych
prebytoénych sessions nastava pred zaciatkom nahravania sessions na server.

Testovanie:

Testovanie prebiehalo nastavenim sessionsCountLimit hodnoty na 3, odpojenim sa od
Internetu, aby sa sessions hromadili lokalne na disku a nasledne vytvorenim troch sessions
hranim hry Goldy tri krét po sebe.

Po ich vytvoreni sa zaznamenali ich identifika¢né ¢isla a vytvorila sa eSte jedna session
hranim hry Goldy. V prie€inku sessions sa skontroloval stav sessions, pri€om session s
najniz§im identifikacnym ¢islom mala chybat’ a mala pribudnat’ nova session s najvyS$im
identifikacnym c¢islom. Tento korektny stav nastal a testovanie bolo tymto tispesné.



3 Sprint 2 - Malina

3.1 Analyza a navrh TalkLandMedia kniZnice

Analyza:

Utelom TalkLand media kniznice je vieobecné poskytovanie vietkych médii spojednych
s identifikaciou slova a jeho vyznamu pre hry v TalkLande, ktoré buda s tymito slovami
pracovat’ ako napriklad hry na diferenciaciu slov.

Vysedkom analyzy vhodnosti médii na poskytovanie je, ze kazdé slovo je reprezentované
tromi druhmi médii a to textom zachytavajiucim jeho pisomnt formu, obrazkom zobrazujicim
jeho vyznam, a nahravkou jeho vyslovnosti.

Kazdé slovo v TalkLand media kniznici musi patrit’ pod charakteristicku hlasku, ktora sa
Vv nom nachadza a ktora je z logopedického hl'adiska v slove vyznamna vzhl'adom na tcel na
ktory sa slovo pouziva pri cviceni.

Slova su pouzivatel'ovi poskytované samostatne alebo v paroch.

Pri samostatnych slovach sa slova vyberaju urcitym algoritmom na zaklade zadanej
charakteristickej hlasky a zadanych nespravnych ale podobnych charakteristickych hlasok
a pravdepodobnosti vybrania slova so spravnou charakteristickou hlaskou.

Slova poskytované v paroch obsahuji dant dvojicu charakteristickych hlasok a st bud’ obidve
zmysluplnymi slovami (noc, nos), jedno z nich je skomoleninou (budik, pudik) alebo su
obidve bez vyznamu (klas, kles).

Navrh:

TalkLand media kniznica bude mat’ slova ulozené lokalne v prie¢inku s nazvom
MediaLibrary. MediaLibrary pozostava zo vSetkych obrazkov, nahravok vyslovnosti a z xml
stborov pre slova kazdej charakteristickej hlasky v ktorych st zachytené naviazania
jednotlivych obrazkov a nahravok na slova a ich r6zne formy.

Povinnou sti¢astou kazdého slova je jeho textova forma a pozicia charakteristickej hlasky v
slove. Nepovinne moze mat’ aj l'ubovolny pocet d’al§ich textovych foriem s inou
charakteristickou hlaskou spolu s poziciami tejto hlasky v slove, pricom tieto d’alSie textové
formy st skomoleninami hlavnej povinnej textovej formy (bubon, pubon, pupon, bupon).

Kazda z textovych foriem moze mat’ k sebe naviazanl jednu nahravku jej vyslovnosti. VSetky
textoveé formy spolu mézu mat’ k sebe naviazany 'ubovol'ny pocet obrazkov, ktoré sa buda
vyberat’ pri poskytovani pouZzivatel'ovi ndhodne za Gc¢elom vicsej variability a zaujimavosti
hier.

Slovo poskytnuté pouzivatel'ovi TalkLand media kniZnicou obsahuje priamo uZ nacitany
jeden vybrany obrazok a je schopné priamo prehrat’ jeho nahravku vyslovnosti aj
S poskytnutim informacie kedy prehravanie skoncilo.

TalkLand media kniZnica umoZznuje synchronizaciu MediaLibrary zo Speekle serverom
pri¢om tato synchronizacia zacne prebiehat’ po uspeSnom skontrolovani a spusteni
TalkLandu. Aktualizacia MediaLibrary sa stahuje do osobitného prie€inka a nahradi sucasnu
verziu aZ po kompletnom stiahnuti a d’alSom spusteni TalkLandu. Podrobny proces
synchronizacie a aktualizacie MediaLibrary je zobrazeny diagramom aktivit na obr. 2.



Update of MediaLibrary

[Yes]

Write updating media library
&9 message to Talkland launch
screen,

Mave all media files from
&9 MedialibraryUpdate directory
Medialibrary directory

Delete all media files in MediaLibrary listed in
&2 FilesToDelete.mif file in MedialibraryUpdate
directory

&2 Delete all xml files in Medialibrary directory

o Copy allxml files from MediaLibraryUpdate
to Medialibrary directory

oy Remove MedialibraryUpdate key from
Speekle registry

&9 Launch TalkLand

TalkLand is ready to launch

&2 Check for MedialibraryUpdate key in Speekle registry

Is Medial ibrarylpdate value equal "Ready"?

[No]

&3 Launch Talkland

&2 Request server for current Medialibrary createdOn dateTime

Is the server Medialibrary createdOn dateTime same as local Medialibrary?

[Nol

Is MedialibraryUpdate value equal "Downloading”

&9 Check Speekle registry for MedialibraryUpdate key

&9 Clear or create directory MediaLibraryUpdate

(o Pownload all current xm files from server and store
them in MedialibraryUpdate directory

Avre all files downloaded?

[No]
[Yes)

3 Talkland exits

&2 Set MedialibraryUpdate value in Speekle registry to "Ready”

[No]

[Yes]
&I Find all changes in media (image and sound) based on xm| files
Create FilesToDelete.mif file in Medial ibrarylpdate
&3 with paths ta files that are na longer used by updated
Medialibrany xml files
Are there any changes that add new media files?
IYes] - C’F;’f* “'; F':,EIST“A“;'"” Create MediaLibraryUpdzte
it ‘“ed‘a I T “Z‘“e* L @ keyin Speekle registry and set
Gt value to "Downloading” [Yes]

&3 Check files download state

o Request server for missing media file and
store it in MediaLibraryUpdate directory

[Yes]

&9 Check if TalkLand is still opened

Is TalkLand still opened?

Obr. 2 — Diagram aktivit synchronizacie medialnej kniznice TalkLandu

3.2 Pridat’ timestamp do databazy pri vytvarani diet'at’a

Analyza:

Pre pridanie stipca TimeStamp do tabul’ky Patient sme si zvolili migraciu, ktora doplni stipec
k uz existujticej tabul’ke Patient v databaze a vychodiskovo nastavi hodnotu na null.
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Navrh:

Do databazy je potrebné pridat’ TimeStamp k pacientom. Pri vytvarani dietata sa TimeStamp
nastavi na aktudlny datum.

Existujicu tabul’ku Patient rozsirujeme o stipec TimeStamp, ktory je typu dateTime, pri¢om
sa do neho mdze vkladat’ aj null. Nad existujucou databazou spustime migraciu databazy,

v ktorej tento stipec pridame, pri¢om vychodiskova hodnota je null.

Navrh databazy je zndzorneny na obrazku ¢islo 2.

H Patient

Eg «PK= Id

cg PatientName
Cg Address

cg DateOfBirth
g Token

Eg TimeStamp

Obr. 3 — tabul’ka Patient

Implementacia:

Pridanie TimeStampu sme programovali vo vyvojarskom prostredi Microsoft Visual Studio
2012 Ultimate s vyuzitim technologie ASP.NET MVC 4. Migracia databazy je zabezpecena
objektovo-relaénym mapovacom Entity Framework, pri¢om zdrojovy kod migracie obsahuje
2 metody:

1. public override void Up()

{
AddColumn("dbo.Patient", "TimeStamp", c => c.DateTime(nullable: true));
}
1. public override void Down()
{
DropColumn("dbo.Session", "InstallationID");
}
Testovanie:

Doprogramovant funkcionalitu sme nasadili na server a bola dostupna na stranke:
http://staging.speekle.sk. Migracia v databaze nasadenej na Sql Servri 2012 presla bez
problémov a ku kazdému zaznamu o diet’ati sa pridal stipec TimeStamp vychodiskovo
nastaveny na null. Pri vytvoreni nového dietata sa TimeStamp nastavil na aktualny datum.

3.3 Redizajn Speekle webu

Analyza:

Hlavna stranka speekle.sk obsahuje statickt stranku s kontaktmi na tim, moznost’ pridat’ sa do
zoznamu prijemcov newsletter a odkaz na beta verziu webovej aplikacie. Stahovanie
TalkLandu je zatial’ dostupné len po prihlaseni, a samotna webova aplikacia tiez nie je
vzhl'adovo vel'mi pritazliva. Pre verejna verziu je preto potrebné, aby sa naslo rieSenie ako
zlepsit’ vzhl'ad stranky a urobit’ samotni webovu aplikaciu pristupnejSou pre pouzivatela.
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Navrh:

RieSenim je spojenie obsahu statickej stranky s webovou aplikaciou, tak aby pouzivatel’ ziskal
okamzity pristup k webovej aplikacii z hlavnej stranky a nestratil pritom funkcionalitu
statickej stranky. Vytvorili sme nasledovné grafické prototypy zaloZené na predchadzajucom
obsahu obrazoviek speekle.sk:

M Domov  M6j Speekle  Deti

Prihlasit sa

Email

Heslo

Zapamitat si ma?

Zaregistrujte sa, ak neméte Gcet.

O nads Kontakt

Obr. 4 - Prototyp hlavnej obrazovky
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el

e N ™ "o WP .

O Speekle

- Misiou Speekle je odstrafiovanie recovych

portich zdbavnou formou. Za kl] penie Ta |kLa nd u

Zaplatte prosim nasledovnym prevodom:

Speekle je softvérovy systém ktory vyuziva ino-

vativne technolégie na podporu logopedickych Cislo Gétu: 1100606338/8410
cvi¢eni vo forme pocitacovych hier. Suma: 35€
Variabilné ¢islo 1012546044

Hlavnou stcastou Speekle je herna platforma
TalkLand ktord si moZete stiahnut nizsie. Ak sa Vam projekt Speckle pati, a radi by ste podporil jeho dalsf
rozvoj, budeme Vém velmi vdaénf ak ném venujete akikolvek sumu
podla Vasho uvéZenia, Peniaze pldnujeme vyuZit napr. na ndkup

‘ Stiahnut’ TaIkLand potrebného hardvéru a softvéru na vyvinutie Speekle pre tablety.

Cislo Gétu: 1100606338/8410

. . L. . e Pozn: Do sprévy prijemcovi, prosim, uvedte VaSu mailovd adresu, a
Platnost skisobnej verzie je 14 dni od instalacie. my sa Vim ozveme hned, ako budeme mat nejaké dobré sprévy :)

Pre zakipenie TalkLandu sa prosim zaregistrujte.

TalkLand aktualne obsahuje jednu hru, Goldy. V tejto hre dieta pomaha trpaslikovi Goldymu zbierat’ pokla-
dy. Poklady straZi spiaci drak. Ked' sa drak za¢ne zobudzat, dieta musi trpaslika varovat tym, Ze do mikrofé-
nu spravne vyslovi hlasku ssss alebo §385. Ked sa mu to podari, trpaslik sa schova pred drakom, ak nie, tr-
paslik strati zivot. ...

*text a screenshoty*

Dakujeme, Ze sa zaujimate o Speekle. Novinky o Speekle méZete sledovat na nasom Facebooku. Ak chcete
novinky o Speekle dostavat’ mailom, zadajte sem Va3u emailovi adresu:

Odoslat

Obr. 5 - Prototyp obrazovky O Speekle

0O nds Kontakt

Implementacia:

Redesign Speekle webu sme programovali vo vyvojarskom prostredi Microsoft Visual Studio
2012 Ultimate s vyuzitim technologie ASP.NET MVC 4.

3.4 Dashboard, prehl’adné zobrazovanie Statistik

Analyza:

Produkty Speekle st uz vo verejnej beta verzii ale chyba nastroj na monitorovanie ich
pouzivania. Nie su k dispozicii generované Statistiky o pocte jednotlivych typov sedeni za
den, ani o inStalaciach. Ani pomer pouzivatel'ov, ktori vytvorili najviac sedeni.

Databaza webovej aplikacie (MS SQL server) obsahuje informacie o sedeniach a zo Struktary
vyplyva ¢i st normalne (zndme diet’a), neregistrované (znamy rodi¢ alebo logopéd) alebo
anonymné (znamy pocitac¢). Databaza sluzby pre zaznam udalosti (MySQL server) obsahuje
informdcie o inStaldcidch a odinstaléciach.
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Navrh:

Vytvori sa webova aplikacia ,,Dashboard®, ktora bude z tdajov z databaz generovat’ prehl'ady
pouzivania produktov Speekle. Typy grafov:

e Pocty normalnych, neregistrovanych a anonymnych sedeni za jednotlivé dni

e Priebehy poctu pouzivatel'ov a deti

e Poctu inStalécii, aktualizacii a odinstalécii za jednotlivé dni

e Histogram — kol'ko pouzivatel'ov vytvorilo ur€ity pocet sedeni
Aplikdacia sa bude pripdjat’ priamo na MS SQL server webovej aplikacie a MySQL server
sluzby pre zdznam udalosti, nebude sa vytvarat’ API pre docasny charakter aplikécii.
Implementacia:

Webova aplikacia je vytvorena v jazyku Ruby s vyuzitim ramca Ruby on Rails. Aplikacia ma
dve stranky, na je prvej st grafy sedeni, poctu pouzivatel'ov a histogram. Na druhej su pocty
inStalacii a inych udalosti. Aplikacia je v principe jednoducha a posiela priamo SQL prikazy
databazovym serverom.

SQL prikaz pre pocty insStalacii za jednotlivé dni:

SELECT DATE (date) as date, COUNT(*) as cnt FROM notify logs WHERE
module='installer' AND action='install' GROUP BY DATE (date)

SQL prikaz pre histogram normélnych sedeni:

SELECT ROUND (count, =-1) AS bucket, COUNT (*)AS COUNT
FROM
(SELECT PatientId as patient id, count(*) AS count FROM
(SELECT p.PatientId FROM [Session] AS s
JOIN [PermissionAndSession] AS pas ON s.ID = pas.SessionID
JOIN [Permission] AS p ON p.ID = pas.PermissionID
WHERE p.PatientId IS NOT NULL
GROUP BY s.id, p.PatientId) as session patient
GROUP BY PatientId) as t
GROUP BY ROUND (count, -1);

Grafy sa vykresl'uji pomocou JavaScriptovej kniznice Flotr2 a tidaje generuje aplikacia
Vv podobe JavaScriptového pol'a priamo do kodu stranky.

Webova aplikéacia ma problém s perzistentnym pripojenim na databazové servery, ktoré po
ur¢itom Case neaktivity ukoncuju spojenie. Aplikacia spojenie vytvara raz pri spusteni a uz ho
d’alej nekontroluje ani nevytvori znovu pri netispeSnom poslani prikazu.

3.5 Spracovanie sessions bez ChildToken na serveri

Analyza:
Pri vytvérani plnej verzie TalkLandu, ktora obsahuje aj skuSobnu verziu, sa pridavaju:

1. anonymny mod — pouzivatel nie je prihlaseny do TalkLandu, na server sa odosiela
Statistika bez userTokenu a bez childTokenu, obsahuje iba InstallationID

2. hostovsky mod - pouzivatel je prihlaseny do TalkLandu, ale nema pre diet’a
vytvoreny hra¢sky profil, na server sa odosiela Statistika bez userTokenu
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Teraz uz pri spracovani $tatistik je potrebné spracovat’ aj tidaje o cviceni patriace detom
hrajicim sa pod vysSie spominanymi modmi.

Navrh:

V metdde public ActionResult Upload() sa pre $tatistiku - Session uklada aj ID inStalacie —
InstallationID. Pri nadvdzovani $tatistiky na pouzivatel'a sa berie v uvahu, ¢i zaznam

0 Statistike obsahuje token pouzivatel'a — userToken. Ak ano, tak sa overuje, ¢i Statistika
obsahuje token dietat’a — childToken. Ak &4no, potom sa Statistika navézuje na pouzivatel’a,
diet’a na aktualneho logopéda, ak nejaky existuje. Ak sa v statistike childToken nenachadza,
tak cviCenie prebiehalo v hostovskom moéde a naviaze sa iba na pouZzivatel'a. Ak Statistika
neobsahuje ani userToken a ani childToken, tak sa nenadvézuje na ziadneho pouZivatel'a, ale
je identifikovana prostrednictvom InstallationID.

Kazdému pouzivatel'ovi bol vytvoreny zdznam v tabul’ke Permission, ktory mal id dietat’a —
Patientld rovné null.

Implementacia:

Pridanie TimeStampu sme programovali vo vyvojarskom prostredi Microsoft Visual Studio
2012 Ultimate s vyuzitim technologie ASP.NET MVC 4. Doprogramovalo sa rozhodovanie

v metdde public ActionResult Upload(), ¢i sa jedna o Statistiku ziskant pod host'ovskym
méddom, pod anonymnym modom, alebo pod hra¢skym profilom dietata. V pripade, Ze sa
jedna o host'ovsky mdd a anonymny mod, sa kI'ai¢ové momenty vyslovovania nenadvazuji na
Statistiku.

Migrécia databazy je zabezpecena objektovo-relacnym mapovacom Entity Framework,
pricom zdrojovy kod migrécie obsahuje 2 metody:

2. public override void Up()
{
AlterColumn("dbo.Permission”, "PatientId", c => c.Int(nullable: true));
var usersWithRoles = from up in db.UserProfiles
join uir in db.UsersInRoles on up.UserId equals
uir.UserId
select new
{
UserID
RoleID

up.Userld,
uir.Roleld

}s

foreach (var item in usersWithRoles)

{
Permission per = new Permission();
per.UserProfileId = item.UserID;
per.RoleId = item.RolelD;
per.From = DateTime.Now;
per.Accept = 1;
per.Visible = 1;
db.Permissions.Add(per);

Sql(string.Format(@"INSERT INTO dbo.Permission (UserProfileld, Roleld,
""From"", Visible, Accept) VALUES ('{e}','{1}',"{2}','{3}','{4}")", per.UserProfileld,
per.Roleld, per.From.ToString("yyyy-MM-dd H:mm:ss"), per.Visible, per.Accept));

}
}
2. public override void Down()
{

DropColumn("dbo.Permission”, "PatientId");
var usersWithRoles = from up in db.UserProfiles
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join uir in db.UsersInRoles on up.UserId equals
uir.UserId
select new
{
UserID
RoleID

up.UserId,
uir.RoleId

}s
foreach (var item in usersWithRoles)

{
Sql(string.Format("DELETE FROM dbo.Permission WHERE UserProfileld =
'{0}' AND RoleId = '{1}' AND PatientId is null)", item.UserID, item.RoleID));

}
¥

Testovanie:

Doprogramovanu funkcionalitu sme nasadili na server a bola dostupna na stranke:
http://staging.speekle.sk. Otestované boli vSetky tri moznosti odosiclania $tatistik, pricom sa
tieto Statistiky ukladali do databazy. Pri vSetkych Statistikach ukladanie prebehlo korektne

a nenastala Ziadna chyba.

3.6 Pridanie a upravenie diet'at’a priamo z TalkLandu

Analyza:

V ramci intuitivnosti a privetivosti pouzivatel'ského rozhrania je potrebné, aby bolo mozné
pridavat’ a upravovat profili deti priamo z aplikacie TalkLand.

Na tento Ucel je potrebné vytvorit’ webovu sluzbu na strane servera, ktora tito funkcionalitu
sprostredkuje klientovi, ¢ize aplikacii TalkLand. Taktiez je potrebné rozsirit’ webovu sluzbu
na ziskavanie identifikatorov deti podl'a identifikatora pouzivatel’a, aby vracala nie len
identifikator dietat’a ale aj jeho meno, datum narodenia a kod logopéda.

Navrh:

V pripade, Ze profil dietat’a eSte nexistuje posielaju sa na server tieto tidaje: identifikator
pouzivatel’a, meno, datum narodenia a kod logopéda a odpoveda sa OK aj s vytvorenym
identifikadtorom dietat’a alebo FAIL s chybovou spravou.

V pripade, Ze profil dietata uZ existuje posiela sa na server aj identifikator diet'at’a a server
odpoveda len OK alebo FAIL s chybovou spravou.

Implementacia:

Pridavanie a upravovanie deti sa v pouzivatel'skom rohrani umoznuje v nastaveniach pod
zoznamom profilov deti. Pokial’ je prihlaseny pouZivatel’ logopédom pridavanie

a upravovanie deti sa mu nezobrazuje, pretoze tato funkcionalita zatial’ nie je dostupné ani vo
webovom rozhrani.

Pri pridavani alebo upravovani deti mdzu nastat’ tieto chyby, ktoré pridanie alebo upravenie
znemoznia: Nekorektny format ddtumu, Datum vacsi ako aktudlny datum, Neexistujuci kod
logopéda.

Lokélne meno diet'ata v aplikécii TalkLand sa zmeni spolu zo zmenou mena diet’ata pokial
je meno dietata a lokalne meno diet'at’a v aplikacii TalkLand totozné.
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4 Sprint 3 - Egres

4.1 Prehodenie XNA hier do MonoGame

Analyza:

Prototypy hier Goldy a TailTrails vznikli s vyuzitim technologie XNA Framework, ¢o je
vol'ne dostupny ramec na tvorbu hier. Cielom Speekle je umoznit’ ich d’alsi rozvoj, zlepsit’ ich
pristupnost’, a zaroveit umoznit’ ich prenos na tablety, ktoré s pre detskych pouzivatelom
najintuitivnej$imi zariadeniami na pouzivanie a hranie hier.

XNA Framework vSak prestal byt’ d’alej vyvijany svojou poskytujicou spolo¢nost'ou
Microsoft. XNA ma tiez problémy s kompatibilitou na inych zariadeniach ako tych, ktoré
obsahuju operacény systém zo série Microsoft Windows.

Navrh:

MonoGame (Link: https://monogame.codeplex.com/) je Open Source implementacia XNA 4
Framework, ktorda ma za ciel umoznit’ prenositelnost hier v Strukture XNA na platformy ako
Android, 108, Linux, alebo herné konzoly. Zaroven zostava nad’alej podporovany svojou
komunitou.

Vd’aka takmer totoznému programovaciemu rozhraniu s XNA je mozné urobit’ relativne
lahky prechod medzi tymito dvoma prostrediami.

Implementacia:

Aktuélna implementacia MonoGame nie je schopnd kompiléacie obsahovych suborov (pismo,
textara, zvuk) do vyzadovaného formatu XNB, tak ako je tomu u projektov v ramci XNA. Pre
vytvorenie funkéného projektu s umoznenim jednoduchého prenosu medzi platformami bol
sledovany navod®.

V ramci MonoGame boli rozmery obrazovky Vv nastaveni grafického zariadenia nastavené na
predvolent hodnotu, zatial' co v XNA odrézali skuto¢né rozmery obrazovky. Toto
sposobovalo problém so Skalovanim, ktory bol vyrieSeny nasledovnou modifikaciou
konStruktora grafického zariadenia.

graphics = new GraphicsDeviceManager (this)

{

PreferredBackBufferWidth = Screen.PrimaryScreen.Bounds.Width

4

PreferredBackBufferHeight = Screen.PrimaryScreen.Bounds.Height

}s

S dosial’ neznamych pric¢in v MonoGame projekte hry Goldy nefunguje zvukovy vstup, ¢o
bude vyzadovat’ hlbsi prieskum v nasledujuicej faze pre plné fungovanie hry v MonoGame.

4.2 Reset hesla vo webovej aplikacii

Analyza:

V pripade, Ze pouzivatel’ zabudne svoje heslo, ma moznost’ si heslo zresetovat’. Dostupnych je
viacero moznosti, ako umoznit’ pouzivatel'ovi reset hesla:

! http://dementedvice.wordpress.com/2013/06/28/cross-platform-monogame-project-creator-v0-0-1/
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Odoslat’ mu vygenerované heslo na emailovu adresu

Zmenit’ mu heslo manuélne v databaze a poslat’ mu ho na emailovt adresu

3. Vytvorit resetovaci link, ktory sa posiela na emailovu adresu, priCom je pouZzivatel'ovi
umoznené nastavit’ si nové heslo

N

V nasom rieSeni sme sa rozhodli pre moznost’ Cislo 3.
Navrh:

Pouzivatel’ v pripade, ze zabudne svoje heslo, klikne na hypertextovy odkaz ,,Zabudli ste
svoje heslo?*, ktoré ho presmeruje na podstranku, kde zada svoju emailovu adresu. V pripade,
Ze je spravna, tak sa vytvori 24-hodinovy token resetu hesla a pouZzivatel'ovi sa posle
resetovaci link na emailovu adresu. Po kliknuti na tento link je pouzivatel’ presmerovany na
stranku, kde si v pripade, Ze nevyprsala doba resetovacieho tokenu, moze pouzivatel’ zmenit’
heslo. Nové heslo sa ukladéd do databazy a pouzivatel je presmerovany na spravu pacientov /
deti.

Implementacia:

Reset hesla sme programovali vo vyvojarskom prostredi Microsoft Visual Studio 2012
Ultimate s vyuzitim technologie ASP.NET MVC 4.

4.3 Bootstrap TalkLand media kniZnice

Analyza a ndvrh TalkLand media kniZnice boli vypracované v ramci predoslého Sprintu.
Implementacia:

Sucast'ou implementacie TalkLand media kniznice je v prvom rade implementacia aplikacie
TalkLand media explorer, ktora umozni, prehl'adné zobrazovanie a upravovanie obsahu
MediaL.ibrary.

Funkcionality implementované v tomto Sprinte st:

e Pridavanie, prehliadanie a mazanie balickov slov (so spolo¢nou charakteristickou
hlaskou)

Pridavanie, prehliadanie a mazanie slov

Pridavanie, prehliadanie a mazanie skomolenych foriem slov

Pridavanie, prehliadanie a mazanie obrazkov k slovam

Narhavanie a prehravanie vyslovnosti k formam slov

Zaujimavou funkcionalitou je hlavne nahravanie a prehravanie vyslovnosti k formam slov.
Pouzivatel’ si moze prehl’'adne nahrat’ viacero nahravok slova a 'ubovol'nu z nich si prehrat’ a
nasledne jednu z nich vybrat’ ako najlepsiu a priradit’ ju k danému slovu. Kazda nahravka sa
hned’ po nahrati spracuje niekol'’kymi zakladnymi Gpravami.

V prvom rade sa z nej vymaze zo zafiatku a z konca prebytocné ticho. Nasledne sa zaciatok a
koniec stiSia do stratena, aby nebolo pocut’ puknutie pri prehravani, ktoré sa vyskytuje vzdy,
ked’ je v nahravke urcitd konsStantn hladina Sumu. Na zaver sa znormalizuje hlasitost’
nahravky tak, aby priemerna hlasitost’ nahravok ostala priblizne konzistentna.

Po zvoleni najlepSej nahravky na priradenie slovu a taktieZ po priradeni nového obrazka k
slovu sa toto novo priradené medium premenuje tak, aby jeho nazov zodpovedal slovu ku
ktorému je priradené a zaroven, aby bol nazov unikatny vzhl'adom na existujtce, ale aj uz
vymazané media z MediaLibrary. Toto je potrebné koli synchronizécii, ktord na principe tejto
unikatnosti funguje.
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Unikatnost’ ndzvov stborov je dosiahnuta tym, ze media sa premenuji podl'a formatu
charakteristickaHldska-slovo-skomolenina-poradovéCislo.pripona, priklady: “b-budik-2.jpg®,
“b-bubon-pubon-3.wav*. Skomolenina sa v ndzve nachadza len ak ide o nahravku vyslovnosti
skomoleniny a poradové ¢islo len ak je véic¢Sie ako jedna. Poradové ¢islo sa urcuje na zaklade
Specialneho suboru, ktory obsahuje vsetky ndzvy medidlnych stiborov, ktoré sa uz niekedy

V MediaLibrary nachadzali a k tymto jednotlivym nazvom st priradené ich posledné pridelené
poradové Cisla.

4.4 ZlepSenie mechaniky kuzelného plasta

Analyza:

V ramci hry Goldy sluzi pomocka ktuzelného plasta hracovi na docasné ukrytie sa pred
drakom bez vyslovovania cielenej hlasky. P1ast’ trva po ur€iti dobu, pocas ktorej je hrac¢ pred
drakom ukryty. Pokial’ sa vSak plast’ hra€ovi minie tesne pred tym ako sa drak zobudi, hrac
nema Cas na tuto situéciu zareagovat’, a moze byt’ touto pomdckou frustrovany.

Je nutné prerobit’ mechaniku kuzelného plasta tak, aby viac zapadala do celkovej mechaniky
cyklu zobudzajuceho sa draka.

Navrh:

Vydrz plasta nie je zavislad od Casu, ale trva do ¢asového okamihu, kedy skon¢i aktualny
cyklus draka.

Implementacia:

Mechanika plast’a je z implementacného hl'adiska zjednodusend, namiesto casovaca
a implementacie blikania pred ukonéenim vydrze plasta tato mechaniku spravuju iba dve
metody aktivacie a deaktivacie plasta.

public void WearCloak (Cloak cloak)
{
invisibleCloakActive = true;
Invisible = true;
ResetFrameRectangle () ;

}

public void DepleteCloak ()
{
if (invisibleCloakActive)
{
invisibleCloakActive = false;
Invisible = false;
ResetFrameRectangle () ;

}

Deaktivécia plasta sa aktivuje pri udalosti uspatia draka.

45 Otestovat’ full instalac¢ku

Analyza:

Chystame na vypustenie plnt verziu TalkLand, ktora sa inStaluje na pouZzivatel'ov pocitac. Na
to sluzi inStalator naprogramovany v jazyku nastroja NSIS. V zdrojovom kode inStalatora
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doslo k viacerym tpravam a vylepSeniam a preto treba inStalator otestovat’ na viacerych
roznych redlne pouzivanych pocitacoch.

Navrh:

Kazdy ¢len timu otestuje pripraveny instalator na pocitacoch, ktoré ma k dispozicii a eSte na
nich nebol nainstalovany TalkLand.

Vysledok testovania:

Instalétor bol otestovany na piatich pocitacoch a tspesne nainStaloval potrebné zavislosti.
Identifikovali sme nedostatky odinstalatora a jeho integracie so samotnym TalklLandom:
e Ak server pri deaktivacii TalkLandu zlyha (chyba 500), odins$talator to interpretuje
ako nefunk¢né pripojenie na Internet
e Ak pouzivatel nebol prihlaseny, tak odinstalator situdciu interpretuje ako nefunkéné
pripojenie na Internet
¢ Dialdg na vynutené odinstalovanie ma nedostatky v pouzitel'nosti.
e Ak TalkLand bol spusteny v ¢ase odinStalovania, tak spadne a urcité stibory nebudu
vymazané

Prvé dva body boli uz vyrieSené na strane TalkLandu rozsirenim névratovych kédov, ktoré
bude odinstalator spravne interpretovat’.
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5 Sprint 4 — Jahoda

5.1 Doladenie Goldyho v MonoGame

Analyza:

Po preneseni hry Goldy z rdimca XNA do ramca MonoGame zacala hra preukazovat’
neocakavané spravanie. Predchadzajica verzia hry bola ovladana v niektorych fazach
zvukom, av$ak verzia hry v MonoGame neakceptovala ziaden zvukovy vstup, ¢im vazne
blokovala celkovy uéel hry. Dalej bolo v hre Goldy odpozorované, Ze po uréitej dobe od
spustenia (ale nie vzdy, a nebolo zjavné preco) sa v hre vyskytla vynimka s nasledujicim
znenim:

Managed Debugging Assistant '‘ContextSwitchDeadlock' has detected a problem in
'C:\Users\Peter\Documents\Visual Studio
2012\Projects\Goldy\Goldy WindowsGL\bin\Debug\Goldy WindowsGL.vshost.exe'.

Additional Information: The CLR has been unable to transition from COM context 0x5a8310
to COM context 0x5a8480 for 60 seconds. The thread that owns the destination
context/apartment is most likely either doing a non pumping wait or processing a very long
running operation without pumping Windows messages. This situation generally has a
negative performance impact and may even lead to the application becoming non responsive
or memory usage accumulating continually over time. To avoid this problem, all single
threaded apartment (STA) threads should use pumping wait primitives (such as
CoWaitForMultipleHandles) and routinely pump messages during long running operations.

If there is a handler for this exception, the program may be safely continued.

Ani po preneseni hry TailTrails do MonoGame, ani pri vytvoreni Uplne nového MonoGame
projektu sa totozna vynimka v hrach nevyskytovala. Uéelom tohto rozsirenia bolo preto pocas
Sprintu odstranit’ z MonoGame hry Goldy tieto zavazné nedostatky. Podstata tejto tilohy bola
v zna¢nej miere analyticka, pretoZe jej vyznamnou sucast’ou bolo zistit’ pri¢inu daného
problému.

Po debugovani spojenych projektov Goldy a SoundAnalyzer bola odhalena pri¢ina
neregistrovaného zvukového vstupu. Trieda Waveln z kniznice NAudio vykonavala volania o
pristupnosti zvukovych tidajov cez mechanizmus message looping, ktory je vyuzivany v
ramci paralelizmu vo Windows.Forms na posielanie sprav medzi vlaknami. Ked’ze
MonoGame message looping nepodporuje, spravy neboli obsluhované a zvukovy vstup nebol
kniZnicou registrovany.

Z tohto jadra pochadzal aj druhy problém hry Goldy v MonoGame. Vynimka
ContextSwitchDeadlock bola vyvolana vlaknom, ktoré pumpovalo nové spravy ktoré
nasledne neboli ani po vyprsani ¢asovaca obsluzené.

Ani po odstraneni v§etkych vyznamnych komponentov hry v§ak nebola problémova vynimka
odstranena. Pri preruseni hry pri vyskyte vynimky bolo vlakno vyvolavajuce vynimku
oznacené za nedostupny a nebeziaci kod. Preto bolo problematické identifikovat’ zdroj
odosielanych sprav.
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Navrh:

Po prieskume existujucich rieSeni podobnych problémoch sa objavili dva sposoby rieSenia.
Volanie metddy Application.DoEvents vyvolava obslizenie pumpovanych sprav manualne
pocas behu programu. Druhou alternativou je problém prakticky ignorovat, nakol’ko podla
viacerych zdrojov je tato vynimka len varovnd, objavuje sa len v debuggeri, ale nie uz pocas
samotného riadneho behu programu. Po zisteni, ze metdoda Application.DoEvents sposobuje
narusenie vstupu z kldvesnice v rdimci MonoGame hry, sme zvolili druhy sposob riesenia.

Implementacia:

V ramci kniznice SoundAnalyzer bola trieda Waveln nahradena triedou WavelnEvent, ktora
nie je zavisla na modeli message looping, a preto ma vSeobecnejSie moznosti vyuZitia v
r6znych typoch aplikdcii. Vo IDE Visual Studio bola zavedena vynimka pre vynimku typu
'ContextSwitchDeadlock' a tym bol eliminovany jej vyskyt pocas vyvoja hry.

5.2 Redizajn Speekle webu s bootstrapom

Analyza:

Po prvom redizajne webovej aplikacie v predoSlom Sprinte sa rozhodlo, Ze sa pouZije v rieSeni
bootstrap, aby aplikacia nabrala moderny vzhl'ad a bola prispdsobend pre vSetky typy
zariadeni (tablet, smartfon, ...). To znamena, zmazat’ vlastné §tyly webovej aplikacie a pouzit’
Styly bootstrapu, pricom sa moze pridat’ aj vlastné Stylovanie, i ked’ len vel'mi opatrne, aby sa
neporusil §tyl stranky pri zmenSovani alebo zvacSovani zobrazovacej plochy. S tym sa spéja
aj opravenie vSetkych pohl'adov (views), pricom treba odstranit’ vSetky staré div elementy

a pouzit’ typické bootstrapovské rozlozenie a opravit’ vSetky formulare a tabulky. Na zaklade
predoslého redizajnu sa navrhli aj upravy uvodnej stranky a celkovo prerozdelenie textu
medzi jednotlivé pohlady.

Navrh:

RieSenim je prerozdelenie obsahu medzi ivodnu stranku a stranky o Speekle a o TalkLande,
tak aby pouzivatel’ ziskal okamzity pristup k webovej aplikacii z hlavnej stranky a nestratil
pritom funkcionalitu ivodnej informativnej stranky. Vytvorili sme nasledovné grafické
prototypy zalozené na predchadzajicom obsahu obrazoviek:
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REGISTRACIA PRIHLASIT A& EN  sSK

speekley

Speekle je inovativne PRIHLASIT SA

softvérove riedenie na Email
podporu logopedickych
cvideni formou poditatovych

hier.
Heslo
Viac o Speekle

[0 Zzapamatat si ma?

Stiahnite si Speekle TalkLand teraz. Prihlasit

Zaregistrujte sa , ak nemate ucet.

Copyright @ 2013 - Speekle UVOD O SPEEKLE  KONTAKT n u

Obr. 6 — Uvodna stranka Speekle

AHOJ, VERONIKASTREAKOVA@GMAIL.COM! ODHLASIT SA EN  sSK

speekle,

M3J SPEEKLE PACIENTI TALKLAND

SPRAVA PACIENTOV

Hl'adaj
ZIADOSTI
Test Akceptuj | Zamietni
Zobrazit / Prehladavat’ Archiv

Aktiviy Meno Vek

[ ] Peter Demcak 5 Archivovat
® Ondrej Galbawy 6 Archivovat
[ ] Jén Odmietavy 5 Archivovat’
[ ] Veronika Strbakova 0 Archivovat
[ ] Gregor 5 Archivovat
[ ] Test 5 Archivovat

Copyright © 2013 - Speekle UvOD MOJ SPEEKLE KONTAKT NASTAVENIE 0CTU n u

Obr. 7 — Sprava pacientov
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Implementacia:

Redizajn Speekle webu sme programovali vo vyvojarskom prostredi Microsoft Visual Studio
2012 Ultimate s vyuzitim technologie ASP.NET MVC 4.

5.3 Pridanie platobného rozhrania s moznost'ou pouzit’ externy modul

Analyza:

Aby sme umoznili pouzivatel'om platit’ priamo cez naSe webové rozhranie, bolo potrebné
pridat’ externy modul do nasho rozhrania a doimplementovat’ komunikaciu s platobnou
branou. Pre tieto potreby sme zanalyzovali moznosti, ktoré by sme mohli pouzit’ a nasli sme 2
mozné rieSenia:

1. TrustPay

2. Payz24

Nakoniec sme si zvolili externy modul TrustPay, pretoze ma pokrytych viac bank vo
viacerych krajinach a celkom prehl'adnt dokumentéciu k implementacii. Ponikalo ndm
rieSenie nie len pre online platby a offline platby, ale aj pre platbu kreditnou kartou.

Navrh:

Pouzivatel’ v pripade, ze chce kupit’ licenciu TalkLandu, klikne na hypertextovy odkaz
,,Kupit*, ktory ho presmeruje na stranku platobnej brany s tym, Ze sa odosiela Https request
s parametrami — AID (¢islo G¢tu), AMT (suma), SIG (podpis, ktory nas identifikuje), a REF
(unikétne ¢islo objednavky). Tam si vyberie formu platby a zaplati. Platobnd brana ho po
zvolenej akcii preseruje opét’ na naSe rozhranie, pricom sa zobrazi prislusna stranka
zobrazujuca uspech platby, zruSenie platby, alebo ukazujica chybu, ktora nastala pri pokuse
0 platbu. Okrem toho pride aj notifikacia prostrednictvom http protokolu, kde sa nachadza
zrealizovana platba a d’alSie tidaje potrebné k d’alSiemu postupu, ako je napriklad zvysenie
poctu inStalacii, ak nikde nenastala chyba, alebo ak su udaje spravne.

Implementacia:

Pridanie platobného rozhrania sme programovali vo vyvojarskom prostredi Microsoft Visual
Studio 2012 Ultimate s vyuzitim technologie ASP.NET MVC 4.

Testovanie:

Pre ucely testovania ndm boli vygenerované testovacie url zo strany TrustPay, kde sme
simulovali platbu a rozne d’al$ie situacie, ktoré mohli nastat’, ako napriklad zamietnutie
platby.

5.4 Prerobit’ ukladanie a prehravanie samplov z .wav na .ogg

Analyza:

Spomedzi komprimovanych formatov zvuku je po analyze preferovany .ogg pred zname;j$im
formatom.mp3, ked’Ze pri predanych kdpiach hry nad 5000, by sme museli zacat’ platit’
poplatky za kazdy predany kus a prerdbanie mediélnej kniznice a systému neskor by bolo
zbyto¢ne naroc¢né.

Navrh:

Docasné nahravky sa budi nad’alej nahravat’ aj prehravat’ vo formate .wav, az po zvoleni a
potvrdeni nahravky ako vyslovnosti slova sa nahravka konvertuje do forméatu .ogg a v tejto

24



forme sa presunie do MediaLibrary s prisluSnym nazvom podl’a slova ku ktorému bola
nahravka nahrata.

Implementacia:

Konverzia je implementovana pomocou nativnej kniznice libZPlay, a prehrévanie je
implementované pomocou .NET kniznice csvorbis z dovodu GNU GLP licencie libZPlay,
ktora by nas zaviazala k zverejneniu nasho kodu verejnosti v pripade potreby.

5.5 UmozZnenie priradenia externe nahratej nahravky k slovu

Analyza: V pripade, Ze pouzivatel’ uprednostni iné nahravacie prostredie, alebo uz existuje
databaza nahratych slov, ktor chceme pouzit, je potrebné umoznit’ priradenie existujiicej
nahravky k slovu.

Navrh: V aplikacii bude mozné priradit’ externe nahrati nahravku vo formatoch .wav, .mp3 a
.0gg k jednotlivym formam slov. Stcast'ou priradenia je aj konverzia nahravky do jednotného
formatu .ogg

Implementicia: K jednotlivym formém slov pribudla okrem nahrévania, prehravania a
mazania moznost’ priddvania externe nahratej nahravky.

Z dovodu potreby rovnakej funkcionality konverzie zvukového suboru do formatu .ogg ako
pri nahrdvani a potvrdeni nahranej nahravky sa presunula tato funkcionalita na vySeobecnejSiu
uroven a bola znovupouzita.

5.6 Generovanie slov do TalkLand hry

Analyza:

Vygenerované slovd by mali byt’ Co najviac intuitivne pre pouzivatel'a, ked’Ze budu
potencialne v budicnosti pouzivané aj tret'ou stranou. Z tohto dovodu vygenerované slovo
bude v sebe obsahovat’ text, na¢itany obrazok, moznost’ prehrat’ vyslovnost’ aj s udalostou
kedy prehravanie skoncilo, cestu k obrazku na disku a cestu k vyslovnosti na disku.

Vdaka poskytnutiu cesty k médiam sa pokryju pripady, kedy by pouZivatel’ nebol schopny s
technoldgiou, ktorl pouziva vyuzit’ média v takej forme ako su kniznicou poskytované.

Navrh:

Pripady pouZitia generatora slov st nasledovné. Generuju sa slova vzdy s urcitou
charakteristickou hlaskou, k nim je moZne urcit zoznam podobnych charakteristickych
hlasok, ktoré sa vygeneruju s urc¢itou pravdepodobnost'ou (1 - p), kde p je pravdepodobnost’
vygenerovania hlavnej charakterisitckej hlasky.

Generovanie mdze byt v obidvoch pripadoch este blizsie Specifikované na poziciu
charakteristickej hlasky v slove (na zaciatku, v strede, na konci a ich kombinacie).

Implementacia:

Pri implementacii bolo najzaujimavejSie urcenie vzorca pravdepodobnosti vyberu slova.
Jednotlivé potencialne slova na vybratie si v sebe uchovavaji kol’ko vyberov uz neboli
vybraté. Tato hodntota postupne zvySuje pravdepodobnost’, Ze dané slovo bude mozné vybrat’.

Pravdepodobnost’ umoznenia vyberu slova je zaloZend na rasticej funkcii arc tangens. Vdaka
tejto funkcii je pravdepodobnost’ na zaciatku vel'mi nizka. Nasledne zacne pomerne prudko
rast, az sa dostane na vysokt hodnotu, kde sa zastavi a d’alej pokracuje znovu vel'mi pomaly.
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Testovanie:

Za ucelom testovania bola vytvorena aplikacia TalkLand media tester, ktora poskytuje
vygenerovanu trojicu text, obrazok a vyslovnost’. Funkcionalita aplikacie spoc¢iva len

Vv generovani d’alSieho slova pricom sa text, obrazok a vyslovnost’ zmenia podl'a dalSicho
vygenerovaného slova.

Uspesne sa otestoval klasicky scenar aj $pecialne pripady ako generovanie z mnoZiny nula,
jedného a dvoch slov.

Taktiez sa vyhodnotila vhodnost’ funkcie umoZnenia vyberu slova, tym, ze by pripad
vygenerovania rovnakého slova iba s jednym alebo dvomi inymi slovami medzi, mal byt pri
mnozine 10 slov nulovy alebo vel'mi vynimoc¢ny. Tato podmienka bola tiez splnena.

5.7 Nasadit’ dashboard na timovy server

Analyza:

Aby mohol k dashboard pristupovat’ ktorykol'vek ¢len timu, bez jeho lokalnej inStalécie, je
potrebné umiestnit’ ho na timovy server. Ruby on Rails aplikécie sa v produkénom prostredi
spustaju prostrednictvom servera Passenger, ktory sa pouziva s webovym serverom Apache
alebo Nginx.

Timovy server uz pouziva Nginx, avSak v podobe zo systémového repozitara ku ktorej nie je
mozné pripojit’ Passenger. Zarovei je potrebné zachovat’ funkénost’ stranky timu.

Navrh:

Nahradit’ Nginx z repozitara za Nginx skompilovany s podporou Passenger. Vyskusat’
primitivahu Ruby on Rails aplikaciu, potom spojazdnit’ Dashboard.

Implementacia:

Balicek Nginx z repozitara bol odinstalovany. Pouzivatel’ nginx bol odobrany a vytvoreny
nanovo s domovskym adresarom /home/nginx. Bol nainstalovany lokalny RVM, Ruby 2.0,
Bundler, Passenger a Jekyll.

Nginx bol nainsStalované do /opt/nginx. Testovacia RoR aplikacia bola umiestena do
/home/nginx/ror/nginx_test. Stranka timu bola presunuta do /home/nginx/html/tp-webpage.
Vychodzia konfigurdcia nginx bola upravend, aby poskytovala RoR aplikacie
prostrednictvom Passenger a statickdl timovu stranku.

Dashboard je umiestneny v /home/nginx/ror/dashboard a je mozné aktualizovat’ ho z
BitBucket git repozitara prostrednictvom deployment kI'ic¢a.

5.8 RozSirenie kontroly chybovych stavov v odinStalatore

Analyza:

Odinstalator sa pokusa o deaktivaciu TalkLand, ktory vSak vracal len jeden chybovy kéd pre
aktkol'vek chybu, vratane pripadu, ked’ TalkLand nebol aktivovany a deaktivacia nebola
potrebna.

Chybové kody, ktoré vracia Talkland, boli roz§irené na nasledovné:

e -100: NoUserToken - TalkLand nie je aktivovany
e -101: DecrementationOperationFailed - zlyhala deaktivacia na strane servera
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e -200: NolnternetConnection - zlyhalo pripojenie na server
e -201: InternalServerError - zlyhal server

Navrh:

Rozsirit’ odinstalator o kontrolu novych chybovych koédov a prislusne na ne reagovat’. V
pripade zlyhania pripojenia na server, odinstalator oznami pouzivatel'ovi potrebu pripojenia
na internet.

V pripade zlyhania servera odinstalator ozndmi pouzivatel'ovi potrebu kontaktovat’ nas. V
kazdom pripade odinstaldtor umozni pouzivatel'ovi TalkLand aj tak odinsStalovat, ale upozorni
ho na stratu jednej inStalacie.

Implementacia:

Odinstalator overuje chybovy kod, ktory vrati TalkLand a prislu$ne nan reaguje dialogovymi
oknami.

Testovanie:

Odinstalator bol otestovany s odpojenym a pripojenim na siet’ a s lokalny serverom, ktory
generoval chybné odpovede.

5.9 Zriadit virtualny server s OS Windows

Analyza:

Server Ichiban nemdzeme pouzit, pretoze vyuziva akademické licencie operaéného systému.
Produkénu verziu webovej aplikécie spustime na vlastnom virtudlnom serveri s operaénym
syst¢émom Windows, ktory bude mozné pouzit’ na komeréné Gcely. Tento server bude treba
nakonfigurovat'.

Navrh:

Vyuzijeme laaS platformu Azure, ktort mame k dispozicii prostrednictvom programu
BizSpark.

Implementacia:

Vytvorila sa in$tancia VPS na Azure s Windows Server 2012 R2 Datacenter Edition s
parametrami: 1 jadro, 1.75 GB. Vytvorili sa potrebny pouZzivatelia. Hostname servera je
fry.cloudapp.net, prihlasovacie tdaje na administratorské konto je uloZené v dropboxe.

K serveru je mozné pripojit’ sa prostrednictvom vzdialenej plochy na neStandartnom porte.
Firewall na Azure ma povolené nasledujuce sluzby: HTTP, HTTPS, WebDeploy, FTP, RDP.

5.10 Pripravit’ IIS pre webovu aplikaciu

Analyza:

Aby sme mohli nasadit’ webovu aplikaciu na virtualny server, treba nainStalovat’ a
nakonfigurovat webovy server IIS a databazovy server.

Navrh:

Nainstalovat’ IIS, WebDeploy, SQL Server 2012 Express a SQL Management Studio. 1S
bude odskusané primitivnou ASP.NET MVC aplikéciou.
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Implementacia:

Bol nainstalovany a nakonfigurovany IIS s podporou ASP.NET MVC. Nakonfigurovany
WebDeploy umoziiuje priame nasadenie webovej aplikacie prostrednictvom Visual Studio.
Bol nainstalovany SQL Server 2012 Express a SQL Management Studio. Testovacia
ASP.NET MVC aplikacia je nasadena na http://fry.cloudapp.net/.

Testovanie:

Testovacia ASP.NET MVC aplikacia bola nasadena prostrednictvom WebDeploy z Visual
Studio. Testovacia aplikacia sa v prehliadaci nacita. SQL Management Studio sa dokaze
pripojit na SQL Server.

5.11 Presunut’ PHP sluzby na virtualny server

Analyza:

Niektoré sluzby, medzi nimi sluzba pre autorizaciu spustenia beta verzie, si nasadené na
webhostingu, ktorému kon¢i platnost’. SluZzby je nutné presunut’ a zachovat’ funkcnost na ich
doménovych adresach.

Zoznam sluzieb:

e Autorizacna sluzba TalkLand

e Sluzba pre trial tokeny

e SluZba pre zaznamenavanie vynimiek
e Sluzba pre zaznam udalosti

Sluzby su naprogramované v jazyku PHP a vyuZivaji databazovy server MySQL.
Navrh:

Sluzby sa presunt na timovy server. Na timovy server sa nainstaluje PHP-FPM na sptStanie
PHP skriptov a bude pridany do konfiguracie Nginx. Sluzby sa budi nasadzovat’ z
repozitarov na BitBucket.

Sluzby budt reagovat na staré¢ adresy a aj na nové na subdoménach speekle.sk.
Implementacia:

Na timovy server bol nainStalovany PHP-FPM, kvoli ktorému bol doCasne zapnuty
permisivny reZzim SELinux. SluZzby sa nasadzuju z BitBucket repozitarov prostrednictvom
nasadzovacieho pristupového klIica do oddelenych adreséarov v /home/nginx/html.

Bol nainstalovany a nakonfigurovany MariaDB server kompatibilny s MySQL. Zo starého
webhostingu boli skopirované databézy.

Priradené subdomény pre sluzby:

Autorizacna sluzba TalkLand: tlauthl.speekle.sk
Sluzba pre trial tokeny: tlttl.speekle.sk

Sluzba pre zaznamenavanie vynimiek: tllogl.speekle.sk
Sluzba pre zaznam udalosti: tlnot.speekle.sk

Testovanie:

Funk¢nost’ sluzieb bola ruéne odskusana testovacimi vstupmi, kontrolou vystupov a kontrolou
obsahu databdz. Autorizac¢na sluzba TalkLand prechadza svojim kontrolovacim skriptom.
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6 Sprint 5 — Slivka

6.1 Integracia TalkLandMedia kniZnice do hry TailTrails

Analyza:

Utelom hry TailTrails je tréning diferenciacie odlinych hlasok. Hra vo svojej aktualne
podobe funguje len ako klasicka hra Snake. Je potrebné, aby hrac¢ hrajici hru mal moznost’
vybrat’ si, ktort hldsku mé rozoznavat’, a pri jej rozoznavani treba hracovi d’alej prehrat’
zvukovu nahravku slova, ktoré obsahuje bud’ danu hlasku alebo hlasku jej podobnu. Na tieto
ucely mozno do hry zaintegrovat’ uz rozpracovanu kniznicu TalkLandMedia.

Navrh:

Rozli¢né hlasky v ramci TailTrails reprezentuju odlisné postavicky, preto si hra¢ na zaciatku
vyberie jednu z postaviciek. Aktualna verzia obsahuje obrazkovu reprezentaciu postaviciek
hadika(hléaska s) a vlacika(hlaska §). Hrac¢ si na zaciatku vyberie jednu z tychto dvoch
postaviciek, a nasledne sa spusti hlavna ¢ast’ hry, pri ktorej hra¢ dant postavi¢ku ovlada na
obrazovke. Na obrazovke sa zobrazuju bobule, ktoré teraz zaroven so svojim objavenim
spustia zvukovl nahravku slova s danou (alebo podobnou nespravnou hlaskou). Spravnost’
zbieranych bobul’ zaliat’ nie je v ramci hry vyhodnocovana.

Implementacia:

Na reprezentaciu postaviciek pri ich vybere boli pouzité mierne upravené existujiice obrazky
postaviciek hadika a vlac¢ika. Kod bol oproti predchadzajucej verzii precisteny a
poupravovany, aby boli odstranené nepotrebné/nevhodné Casti, ktoré vznikli pocas ucenia sa
technoldgie raimca XNA. KniZznica TalkLandMedia bola do hry Gspesne zaintegrovana bez
vyznamnych t'azkosti.

Poznamka: Do buducnosti bude potrebné, aby kniZznica umoZznila okamzité ukoncenie
prehravaného slova.

6.2 Evidencia a zobrazovanie objednavok

Analyza:

S moznost'ou platit’ za TalkLand priamo v naSom webovom rozhrani pribuda potreba
evidovania si objednavok, ktoré uz pouzivatel zrealizoval. Objednavka mdze byt vytvorena
pre platbu kreditnou kartou, alebo pre platbu online / offline bankingom. Udaje objednavky su
skoro takeé isté, ale Co sa tyka platby kartou, tak sa ukladaju aj udaje o karte ako identifikacné
¢islo karty, alebo datum expiracie karty.

Navrh:

Navrhli sme si spolo¢ntl tabul’ku objednavok aj pre kreditné karty a aj pre platby online /
offline, ktora je v sulade s poZiadavkami TrustPay definovanymi v dokumentacii:

[Table("Order")]

public class Order

{
[Key]
[DatabaseGeneratedAttribute(DatabaseGeneratedOption.Identity)]
public int Id { get; set; }
[Required]
public int UserId { get; set; }
[Required]
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[StringlLength(10)]

public string REF { get; set; }
[Required]

[StringLength(16)]

public string AMT { get; set; }
[Required]

[StringlLength(3)]

public string CUR { get; set; }
[Required]

[StringLength(64)]

public string SIG { get; set; }
[StringlLength(4)]

public string RES { get; set; }

[StringlLength(4)]

public string TYP { get; set; }
[StringlLength(4)]

public string RES_NOT { get; set; }
[StringLength(10)]

public string TID { get; set; }
[StringlLength(10)]

public string OID { get; set; }
[StringLength(1)]

public string TSS { get; set; }
[StringLength(16)]

public string AMT_NOT { get; set; }

[StringLength(36)]
public string CardID { get; set; }
[StringLength(19)]
public string CardMask { get; set; }
[StringlLength(4)]
public string CardExp { get; set; }
[StringlLength(7)]
public string AuthNumber { get; set; }
[StringlLength(1)]
public string CardRecTxSec { get; set; }
[StringLength(128)]
public string AcqResId { get; set; }
[StringLength(64)]
public string SIG2 { get; set; }

}

Implementacia:

Pridanie objednavok sme programovali vo vyvojarskom prostredi Microsoft Visual Studio
2012 Ultimate s vyuzitim technologie ASP.NET MVC 4, pricom sme sa riadili pokynmi
vV dokumentacii od TrustPay.

Testovanie:

Pre ucely testovania ndm boli vygenerované testovacie url zo strany TrustPay, kde sme
simulovali platbu a rozne d’al$ie situacie, ktoré mohli nastat’, ako napriklad zamietnutie
platby, pricom sme sledovali vytvaranie a naplianie objednavok v databaze.

6.3 Vytvaranie a prehliadanie parov slov

Analyza:

Na pracu s parmi slov je potrebné prerobit’ systém ukladania obrazkov a vyslovnosti hlavnych
slov. Doteraz pri rovnakych slovach s rozlicnymi charakteristickymi hlaskami (napriklad c-
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noc a n-noc) bolo potrebné znovu priradit’ obrazky a vyslovnosti ako by to bolo pri novom
slove, pretoze pri predoslej analyze bol tento pripad vyhodnoteni ako vynimocny.

Na zaklade aktualnej analyzy je vSak jednoznacné, Ze tento pristup je vel'mi neprakticky,
pretoze takéto pripady sa vyskytuju ovela CastejSie ako vynimocne. Z tohto dévodu sa systém
ukladania obrazkov a vyslovnosti prerobi tak, aby rovnaké slova s réznymi charakteristickymi
hlaskami pristupovali k rovnakému obsahu.

Navrh:

Rovnaky obsah pre rovnaké slova dosiahneme mapovanim obsahu cez spolocny xml stibor, na
ktory sa dané slova odkazuju. Nazov tohto xml suboru budu slova o ktoré sa jedna. Vd’aka
tomuto nie je potrebné vyhladavat, ¢i dané slovo uz existuje, pretoze vieme, ze dany subor uz
existuje alebo neexistuje.

Subor mapujuici obsah v sebe obsahuje aj pocet referencii (na slova), ktoré sa na neho
odkazuju. Ak tento pocet klesne na 0 (vymazalo sa posledné slovo odkazujuce na dany
subor), vymaze sa mapujuci subor spolu s obsahom, ktory mapoval.

Samotné vytvaranie parov slov bude umoznené s priamym vytvaranim slov v pripade, Ze dané
slové s danou charakteristickou hlaskou neexistuji. Pary slov sa buda na seba odkazovat
pomocou elementu reference v package xml stbore. Referencia obsahuje unikatne id
referencie na odstranenie duplikatov, ked’ze kazdé z parov slov sa odkazuje na to druhé slovo.
Dalej obsahuje pismeno a jeho poziciu v slove a samotné slovo na ktoré sa slovo odkazuje.

Implementacia:

Pri vytvarani parov slov je implementované automatické dopliiovanie charakteristickej hlasky
a jej pozicie v slovach, ktoré funguje za predpokladu, ze sa slov4 liSia iba v jednej hlaske.
Tato funkcionalita vel'mi zefektiviiuje potencidlne hromadné pridavanie parov slov.

Pri urCeni slov na vytvorenie paru sa tiez prehl'adne zobrazuje, ¢i dané slovo s danou
charakteristickou hlaskou uz existuje alebo este nie. Pokial’ nie, slova sa automaticky
vytvoria.

Testovanie:
Pri testovani boli pokryté vSetky zékladné pripady na otestovanie nasledovnym scenarom.

Vytvorenie a pridelenie obsahu slovu noc pre hlasku c

Vytvorenie paru slov noc a nos

Skontrolovanie, ¢i bolo automaticky vytvorené slovo nos

Vytvorenie paru slov noc a moc, skontrolovanie, ¢i vytvorené slovo noc pre hlasku n
ma totozny obsah so slovom noc pre hlasku ¢

Vymazanie slova noc pre hlasku n

Skontrolovanie, ¢i sa zachoval obsah slova noc pre hlasku ¢

Skontrolovanie, ¢i sa vymazalo sparovanie so slovami noc pre hlasku n a moc
Vymazanie slova noc pre hlasku ¢

Skontrolovanie, ¢i sa vymazal obsah aj mapovanie obsahu pre slovo noc
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6.4 DorieSit’ odinStalaciu TalkLandu

Analyza:

Odinstalator maze z registrov len inStala¢nu cestu, TalkLand maze takmer vsetky registre.
Avsak v urcitych pripadoch TalkLand registre nemaze a tie 0Stana v systéme aj po
odinstalécii.

Navrh:

Urcit’ za ktoré registre je zodpovedny instalator a TalkLand.

Implementacia:

Odinstalator maze vsetky verejné registre, okrem tych, ktoré mézu ostat’ pri neispesne;j
deaktivacii alebo su potrebné pre zachovanie funk¢nosti trial verzie. Odinstalator maze:
Language, InstallationPath, AccountNumber, Price, VariableSymbol. TalkLand je
zodpovedny za odstranenie IncompleteDeactivation a skrytych registrov.

Testovanie:
Odinstalator a TalkLand bol otestovany na pripadoch:

e Aktivovany TalkLand
e Talkland v trial méde bez prihlasenia
e Aktivovany TalkLand bez pripojenia na internet
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( Zimny semester - Celkovy pohl’ad

7.1 TalkLand

TalkLand je herna platforma, ktora umoznuje spustat’ jednotlivé hry, nastavovat’ obtiaznosti
vyslovnosti jednotlivych hlasok v hrach a vytvarat’ a upravovat profily deti. Platforma
TalkLand je v slovenéine aj angli¢tine na zaklade hodnoty v registroch nastavenej poc¢as
inStalécie.

Do TalkLandu sa daju hry pridavat’, zatial’ je vSak mozné hry pridavat’ len pocas aktualizacie
aplikacie. Po spusteni a ukonceni hry vytvori hra session, ktort TalkLand nahra na server.

V pripade, neuspechu, ¢i uz koli vypadku internetu alebo inym dovodom sa tato session
nestrati, ale ostane na disku a TalkLand sa ju pokusi nahrat’ neskor.

V ramci Sprintov bola do TalkLandu dorobena funkcionalita prihlasenia pouzivatel’a,
zobrazovania jeho udajov na vykonanie platby a kontroly, ¢i pouzivatel’ uz zaplatil. Do doby
nez pouzivatel’ zaplati, méze TalkLand skasat’ na obmedzenti dobu v skisobnej verzii.
Skusobna verzia je pristupna aj bez prihlasenia pouzivatela a tym padom bez registracie.
Dal$ou vyznamnou pridanou funkcionalitou je priddvanie a upravovanie deti, ktoré bolo
dovtedy dostupné iba pomocou webového rozhrania.

7.2 TalkLand media

Tato Cast’ projektu sa zacala tvorit’ od druhého $printu kedy bola spravna analyza a navrh a od
treticho Sprintu sa pokracovalo v praci na jej implementécii v kazdom z nasledujucich
Sprintov. Sucast'ou TalkLand media je kniznica, ktora poskytuje hram v TalkLande slova
alebo pary slov s jednou odlisnou hlaskou v textovej forme, ich skomoleniny, obrazky
opisujtce ich vyznam a nahravky vyslovnosti slov a ich skomolenin.

Stcastou TalkLand media je aj aplikcia TalkLand media explorer, ktora sluzi na napiiianie
TalkLand media kniznice obsahom, ¢iZe vytvaranie, prehliadanie a mazanie balickov slov,
slov parov slov a obrazkov. Aplikacia umoziuje tiez nahravanie s automatickym
predspracovanim nahravok vyslovnosti slov ako je odstranenie ticha z koncov nahravky

a normalizacia hlasitosti.

7.3 Goldy

Goldy je hra ktord umozZiuje v ramci platformy TalkLand cvicenie hlasok s/§ hravou formou.
Cvicenie je priamo zaintegrované do hernej interakcie kde hra¢ varuje trpaslika pred
zobudzajicim sa drakom vyslovovanim hlasky s/§ do mikrofonu.

V pripade nedostupnosti mikrofénu hra na to upozorni pouzivatel’a a vyziada si jeho
zapojenie. Hra je oSetrena aj voc¢i neocakavanym chybam, reporty z ktorych odklada pre
TalkLand na odoslanie na server. Text v ramci hry je v angli¢tine/slovencine na zaklade
nastavenia jazyka platformy TalkLand.

V ramci Sprintov bola v Goldy zjednodusena mechanika pomdcky kuzelného plasta tak, aby
viac spiiala o¢akavania hra¢ov. Hra bola prevedena do technologie MonoGame framework,
ktora umoziuje jej prenos na d’alie platformy. Po tretom Sprinte sa v MonoGame vyskytol
problém, ze hra neregistrovala zvukovy vstup. Tento problém bol vSak v nasledovnom Sprinte
uspesne vyrieseny.

33



7.4 TailTrails

TailTrails je hra na trénovanie zvukovej diferenciacie, podobna znamej hre Snake. Aktualny
prototyp umoziuje ovladanie hada a zbieranie bodov na hracej obrazovke, pricom hra sa
uvedie do pociato¢ného stavu pokial’ dojde ku kolizii hada s jeho chvostom alebo okrajmi
hracej plochy.

V ramci Sprintov bola hra prevedena do technologie MonoGame a bol navrhnuty sposob
pristupu k informaciam slov na diferenciaciu, na ktorom je zalozeny komponent
TalkLandMedia. V piatom $printe bola v hre doplnena moznost’ vyberu z dvoch hracich
postav (hadik reprezentujuci hlasku ,s* a vlacik reprezentujici hlasku ,§°). Do hry bolo tiez
zaintegrované vyuzitie kniznice TalkLandMedia, pri¢om pri zobrazovani bobul’ ktoré ma hrac¢
zbierat’ su prehravané nahravky slov obsahujucich diferencovant hlasku, alebo hlasku k nej
podobna.

7.5 Webové rozhranie

Pomocou webovej aplikacie beziacej na serveri moze logopéd alebo rodic¢ sledovat’ priebeh
cvicenia diet’at’a, ako sa diet’at’'u darilo v hre a ako dlho sa hru hralo. Pozorovatel’ ma tiez
prehl'ad o celkovom pokroku dietata, od ¢oho sa moze odvijat’ nasledujici priebeh terapie.

Po zaloZeni konta rodi¢om Si rodi¢ v systéme vytvori profil dietata. Ak diet'a nenavstevuje
logopéda, tak vysledky z cvicenia vidi len rodi¢, pricom rodi¢ méze po prihldseni dietata
k logopédovi prepojit’ hernti platformu s kontom logopéda, ktory potvrdi prijatie nového
pacienta v systéme. Od tohto okamihu vidi logopéd pacienta v systéme, a dokaze si k nemu
pridavat’ textové zaznamy z jednotlivych sedeni.
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Obr. 8 — Datovy model projektu Speekle

Popisy vybranych tabuliek:

E Log
Eg «PK» Id
Eg «FK» Permissionld
Eg DateTimeOfLog
Eg Text

£ patient

Eg «PK» Id

Eg PatientName
&g DateOfBirth
Eg Token

Eg TimeStamp

£ skillType
& «PK» Id

1 |z Name

1

*

£ skillTypeInGame
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*

]
E Game
Eg «PK» Id
Eg Name
g ReleaseDate

Order — uchovavaju sa tu vytvorené objednavky pouzivatel'om. Kazda objednavka je
identifikovana svojim Id a REF (unikatne eviden¢né Cislo objednavky). Okrem toho sa tu
uchovava aj suma, mena a podpis (AMT, CUR, SIG). Userld urcuje pouzivatel'a, ktory
objednavku vytvoril. Po pokuse o zrealizovanie platby pride navratovy kod RES. Ako nahle je
prijaté platba, tak po prijati notifikacie sa dopiiiaju idaje ako id transakcie TID, id objednavky
OID, ¢i vola transakcia podpisana TSS, suma, ktora bola realne prijatda AMT_NOT. V pripade,
ze bolo platené kartou, tak sa pridavaju aj identifikacné udaje karty CardID, CardMask,
CardExp, AuthNumber, CardRecTxSec, AcgResld. Zaroven sa posiela aj podpis generovany

Z tychto udajov SIG2.

UserProfile - sluzi na spravu pouzivatel'ov, pricom uchovava udaje:
e Userld — primarny kl'd¢, jedine¢né id pouzivatel'a
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e UserName — ret'azec zodpovedajlici e-mailovej adrese pouzivatela, pod ktorou sa
prihlasuje do aplikacie

Name — retazec uchovavajuci redlne meno pouzivatela
CountOfPossiblelnstallation — ¢islo uchovavajice pocet moznych instalacii
InstallationCounter — pocitadlo uz prebehnutych instalacii

VariableNumber — variabilné ¢islo unikatne pre pouzivatel'a

UserToken — jedine¢ny retazec 10-tich nahodne generovanych znakov pri pridavani
pouzivatel'a do systému

Patient — tabul’ka sliZiaca na uchovavanie udajov o pacientoch. Kazdy pacient je
jednoznacéne uréeny svojim Id a Tokenom, ¢o je unikatny retazec 10-tich nahodne
generovanych znakov pri pridavani pacienta do systému. Kazdy pacient je prepojeny

s logopédom alebo s rodi¢om pomocou tabul’ky Permission. Okrem toho sa uchovavaju aj
meno, datum narodenia a ¢as vytvorenia pacienta v systéme.

Permission — spaja pacienta a pouzivatel’a identifikovaného tabul’kou UserProfile, pricom
uréuje ich vztah (Roleld) upresneny ¢asovym intervalom From a To. Stipec Visible uréuje, ¢i
je pacient pre pouzivatel'a viditelny, alebo je v archive. Stipec Accept uréuje, &i pacient uz bol
pridany logopédom, alebo nie.

PermissionAndSession — spaja tabul’ky Permission a Session, pricom jeden zdznam
v tabul’ke Session musi byt naviazany minimalne na 1 riadok v tabul’ke Permission. Kazda
session sa uklada pre aktudlneho logopéda a pre rodicov diet’at’a.

Session — nachadzaju sa tu data prijaté z hernej platformy TalkLand. Kazdy zaznam v tejto
tabul’ke predstavuje konkrétne precvicovanie dietat’a. Je uréeny pociatocnym
(StartedDateTime) a koncovym (EndedDateTime) ¢asom cviéenia, ¢istym ¢asom (Duration),
kol’ko sa diet’a skuto¢ne hralo a je naviazany na zaznam v tabulke SkillType cez SkillTypeld
a na zaznam v tabul’ke Game cez Gameld. Uchovava udaje o spravnosti, ispesnosti a Cistej
uspesnosti.

7.6 API webovej aplikacie pre TalkLand

Mozné URL requestov v aktualnej verzii:

http://lwww.speekle.sk/sk-sk/SpeechTherapist/<NazovRequestu>
http://staging.speekle.sk/sk-sk/SpeechTherapist/<NazovRequestu>
http://beta.speekle.sk/sk-sk/SpeechTherapist/<NazovRequestu>
https://www.speekle.sk/sk-sk/SpeechTherapist/<NazovRequestu>
https://staging.speekle.sk/sk-sk/SpeechTherapist/<NazovRequestu>
https://beta.speekle.sk/sk-sk/SpeechTherapist/<NazovRequestu>

Jednotlivé requesty API st podrobne popisané so vSetkymi moznymi scenarmi
V nasledujacich podkapitolach.

7.6.1 GetUserToken

Popis:

Poslu sa spravne prihlasovacie tidaje pouzivatel’a, priCom mu webova aplikacia vrati jeho
unikatny token a udaje potrebné na platbu.
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Parametre:

e username=ondrej.galbavy@gmail.com
e password=password

Response:

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"?>

<response>
<status>O0OK</status>
<userToken>2CD4A459-09D0-43FE-9094-6D87162E74C5</userToken>
<userRole>SpeechTherapist</userRole>
<variableNumber>1012546044</variableNumber>
<account>1100606338/8410</account>
<price>35</price>

</response>

Popis:

Posle sa zI¢ heslo pouzivatela, webova aplikacia posle odpoved’ s prislusnou chybovou
spravou

Parametre:

e username=ondrej.galbavy@gmail.com
e password=pomylilSomSaVHesle

Response:

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"?>
<response>
<status>FAIL</status>
<message>AuthentificationFailed</message>
</response>

Popis:

Posle sa neexistujiice meno pouzivatel'a, webova aplikécia posle odpoved’ s prisluSnou
chybovou spravou

Parametre:

e username=neexistujuciMail@tatoDomenaNeexistuje.com
e password=password

Response:

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"7?>
<response>
<status>FAIL</status>
<message>AuthentificationFailed</message>
</response>

Popis:
Vsetko je v poriadku, ale bol prekroceny povoleny limit inStalacii
Parametre:

e username=ondrej.galbavy@gmail.com
e password=password
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Response:

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"?><response>
<status>FAIL</status>
<message>IncInstallationCounterFailed</message>
<installationCount>3</installationCount>
</response>

Popis:
V pripade, Ze nastala interna chyba
Parametre:

e username=ondrej.galbavy@gmail.com
e password=password

Response:

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"?><response>
<status>FAIL</status>
</response>

7.6.2 HasPaid

Popis:
Posle sa spravny userToken a pouzivatel je evidovany v databaze, ze zaplatil
Parametre:
e userToken= 4dacc39f-b267-409b-a1f7-9de088180598
Response:

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"?>
<response>

<status>OK</status>
</response>

Popis:
Posle sa spravny userToken a pouzivatel je evidovany v databaze, Ze nezaplatil
Parametre:

o userToken= 4dacc39f-b267-409b-a1f7-9de088180598

Response:

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"7?>
<response>

<status>FAIL</status>
</response>

Popis:
Posle sa nespravny userToken alebo nastala interna chyba vo webovej aplikacii
Parametre:

e userToken= nespravnyUserToken
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Response:

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"?>
<response>

<status>FAIL</status>
</response>

7.6.3 GetTokens

Popis:

Posle sa spravny userToken a webova aplikacia posle zoznam childTokenov deti, ktoré
prislichaju pouzivatel'ovi

Paramtere:
e userToken=4dacc39f-b267-409b-alf7-9de088180598
Response:

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"?>
<childTokens>
<parentUserName>mirzekdt@gmail.com</parentUserName>
<tokens>
<child>
<name>Gregor</name>
<token>5dPI9%plf7z</token>
<dateOfBirth>23.04.2008</dateOfBirth>
<codeOfSpeechTherapist>ondre]j.galbavyl@gmail.com</codeOfSp
eechTherapist
</child>
<child>
<name>First child of mother TalkLand</name>
<token>olbzwjafjZ</token>
<dateOfBirth>23.04.2008</dateOfBirth>
<codeOfSpeechTherapist>ondre]j.galbavy@gmail.com</codeOfSp
eechTherapist>
</child>
</tokens>
<result>0k</result>
</childTokens>

Popis:
Posle sa nespravny userToken
Paramtere:

e userToken=nespravnyUserToken

Response:

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"?>

<childTokens>
<result>InvalidUser</result>

</childTokens>

Popis:

V pripade nastatia internej chyby v aplikécii

39



Paramtere:

e userToken=userToken

Response:
<?xml version="1.0" encoding="utf-16"?>
<childTokens>

<result>FAIL</result>
</childTokens>

7.6.4 DeclnstallationCount

Popis:
Posle sa spravny userToken a webova aplikdcia znizi pocet instalacii o 1, pokial’ je pocet
inStalacii vacsi ako 0.
Parametre:
e userToken= 4dacc39f-b267-409b-a1f7-9de088180598
Response:

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"7?>
<response>

<status>O0K</status>
</response>

Popis:
V pripade zlého userTokenu alebo internej chyby vo webovej aplikicii
Parametre:

e userToken= userToken

Response:
<?xml version="1.0" encoding="utf-16"?>
<response>
<status>FAIL</status>
</response>

7.6.5 CreatePatientTalkLand

Popis:

Zaslu sa udaje o diet’ati v spravnom formate, webova aplikacia vytvori diet’a a poSle naspat’
unikatny token diet’at’a.

Parametre:
e childName=Ferko
e childDateOfBirth=01.01.2001
e userToken=4dacc39f-b267-409b-alf7-9de088180598
e codeOfSpeechTherapist=ondrej.galbavy@gmail.com
Response:

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"?>
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<response>
<status>OK</status>
<childToken>hAvnHwHcOg</childToken>
</response>

Popis:

V pripade budticeho datumu narodenia diet’at’a aplikacia posiela odpoved’ s prisluSnou
chybovou spravou

Parametre:

e childName=Ferko

e childDateOfBirth=01.01.2189

e userToken=4dacc39f-b267-409b-al1f7-9de088180598

e codeOfSpeechTherapist=ondrej.galbavy@gmail.com
Response:

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"?>
<response>
<status>FAIL</status>
<message>FutureDateOfBirth</message>
</response>

Popis:

V pripade neexistujuceho kodu logopéda aplikacia posiela odpoved’ s prislusnou chybovou
spravou

Parametre:
e childName=Ferko
e childDateOfBirth=01.01.2001
e userToken=4dacc39f-b267-409b-alf7-9de088180598
e codeOfSpeechTherapist=neexistujuciKodLogopeda
Response:

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"7?>
<response>
<status>FAIL</status>
<message>WrongCodeOfSpeechTherapist</message>
</response>

Popis:

V pripade, Ze sa dieta poktsa vytvorit’ logopéd, tak aplikacia posiela odpoved’ s prislusnou
chybovou spravou

Parametre:

childName=Ferko

childDateOfBirth=01.01.2001
userToken=4dacc39f-b267-409b-al1f7-9de088180598
codeOfSpeechTherapist=KodLogopeda
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Response:

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"?>
<response>
<status>FAIL</status>
<message>RightsError</message>
</response>

Popis:

V pripade, Ze sa posle nespravny token pouzivatel’a, aplikacia posiela odpoved’ s prislusnou
chybovou spravou

Parametre:

e childName=Ferko

e childDateOfBirth=01.01.2001

e userToken=nespravnyUserToken

e codeOfSpeechTherapist=KodLogopeda

Response:

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"?>
<response>
<status>FAIL</status>
<message>WrongUserToken</message>
</response>

Popis:
V pripade internej chyby vo webovej aplikacii
Parametre:

childName=Ferko
childDateOfBirth=01.01.2001
userToken=userToken
codeOfSpeechTherapist=KodLogopeda

Response:

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"?>
<response>

<status>FAIL</status>
</response>

7.6.6 EditPatientTalkLand

Popis:
Poslu sa udaje o dietati v spravnom formate
Parametre:

childName=Ferko

childDateOfBirth=02.02.2002
childToken=hAvnHwHcOq
codeOfSpeechTherapist=ondrej.galbavy@gmail.com
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Response:

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"?>
<response>

<status>OK</status>
</response>

Popis:

Posle sa budici datum narodenia diet’at’a, aplikacia posiela odpoved’ s prislusnou chybovou
spravou

Parametre:

e childName=Ferko

e childDateOfBirth=01.01.2189

e childToken=hAvnHwHCcOq

e codeOfSpeechTherapist=ondrej.galbavy@gmail.com

Response:

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"7?7>
<response>
<status>FAIL</status>
<message>FutureDateOfBirth</message>
</response>

Popis:
Posle sa neexistujuci kod logopéda, aplikécia posiela odpoved’ s prislusnou chybovou spravou
Parametre:

childName=Ferko

childDateOfBirth=01.01.2001
childToken=hAvnHwHCcOq
codeOfSpeechTherapist=neexistujuciKodLogopeda

Response:

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"7?>
<response>
<status>FAIL</status>
<message>WrongCodeOfSpeechTherapist</message>
</response>

Popis:
Posle sa neexistujuci token diet'ata, aplikacia posiela odpoved’ s prislusnou chybovou spravou
Parametre:

childName=Ferko
childDateOfBirth=01.01.2001
childToken=neexistujuciChildToken
codeOfSpeechTherapist=kodLogopeda

Response:

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"7?>
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<response>
<status>FAIL</status>
<message>WrongChildToken</message>
</response>

Popis:
V pripade internej chyby vo webovej aplikacii
Parametre:

e childName=Ferko

e childDateOfBirth=01.01.2001

e childToken=childToken

e codeOfSpeechTherapist=kodLogopeda

Response:
<?xml version="1.0" encoding="utf-16"7?>
<response>
<status>FAIL</status>
</response>

7.7 InStalator

Instalator je program, ktory inStaluje TalkLand a hru Goldy do pocitac¢a pouzivatel'a. Okrem

kopirovania stiborov instalator vytvori odkaz na TalkLand na pracovnej ploche a zaznam pre
odinstalaciu. Pre spravnu funkénost” aplikacii TalkLand a Goldy instalator kontroluje

a instaluje aj ich zavislosti: .NET 4 Framework Full Profile a XNA 4 Framework. Instalator

notifikuje sluzbu pre zdznam udalosti o instalovani, aktualizacii alebo odinstalacii.

V ramci $printov bola z inStalatora odstranena kontrola a instalacia .NET 3.5 Framework,
pretoze TalkLand uz nie je zavisly na tejto verzii. Prebehol aj ¢iastocny

refaktoring, odstranenie duplicit kritického kodu a zlucenie kodu hlavného instalatora

a aktualiza¢ného inStalatora. Bol vykonany prechod na kompilator NSIS 3.0al s podporou
Unicode.

V odinstalatore boli na konci tretieho Sprintu identifikované nedostatky suvisiace

S vynimo¢nymi situdciami, napr. zlyhanie servera alebo stéle spusteny TalkLand.

V nasledujiicom Sprinte boli vyrieSené nedostatky so zlyhanim servera alebo nefunkénym
sietovym pripojenim pri deaktivacii. V 5. $printe boli vyrieSené problémy s chybami pri
stahovani zavislosti alebo aktualiza¢ného instalatora.

V 5. $printe bola finalne vyrieSena diakritika v inStalatore. Instalator TalkLand sa kompiluje
S plnou podporou Unicode. Funkcia ShellExecWait, ktora si vyziada UAC elevaciu pri
inStalacii zavislosti a vracia navratovy kod spusteného procesu, fungovala len v ANSI verzii.
Bola nahradena upravenou verziou zasuvného modulu StdUtils pre NSIS.

7.8 Dashboard

Dashboard je webova aplikdcia, ktora bola vytvorena v rdmci druhého Sprintu. Poskytuje
prehl'ad z nazbieranych dat o pouzivani produktov Speekle. Aplikacia poskytuje grafy pre
nasledujuce typy informacii:

e Pocet normélnych, neregistrovanych a anonymnych sedeni za jednotlivé dni
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e Priebeh poctu pouzivatel'ov a deti
e Pocet instalécii, aktualizacii a odinsStalacii za jednotlivé dni
e Histogram — kol'’ko pouzivatel'ov vytvorilo ur€ity pocet sedeni

Webova aplikacia je vytvorena v jazyku Ruby s vyuzitim ramca Ruby on Rails. Prip4ja sa
priamo na databazové servery hlavnej webovej aplikacie. Aplikacia mé problém s dlhodobym
pripojenim na databazové servery, ktoré ukoncuju neaktivne spojenia. Tieto problémy
vyrieSené v 4. Sprinte a dashboard bol nasadeny na timovy server. Dashboard bol rozsireny

0 moznost’ zobrazovanie detailnych informacii o pouzivatel'och a ich det'och.

7.9 Sluzby pre TalkLand

7.9.1 Autorizac¢na sluzba TalkLand

Verejna beta verzia TalkLand pri kazdom spusteni kontaktuje tato sluzbu so ziadost'ou

0 autorizovanie spustenia. Tymto spdsobom je mozné verejnu beta verziu kedykol'vek
ukongit’ a zasielat’ spravu o dostupnosti plnej verzie. Dal$ou vyznamnou funkciou tejto sluzby
je oznamovanie dostupnosti novej verzie aplikacie TalkLand.

TalkLand na server zasiela svoju verziu a nahodny retazec, ktory server prilozi do odpovede.
Odpoved obsahuje informaciu ¢i je dostupna aktualizacia beta verzie TalkLand a ¢i je beta
verzia stale dostupna. Odpoved’ je zabalend do kontajnera, ktory je podpisany privatnym
kI'aicom. TalkLand overi pravost’ podpisu odpovede verejnym klI'i¢om. Tym je zabranené
spusteniu TalkLand prehratim nahranej odpovede servera.

Autorizac¢na sluzba je automaticky kontrolovana kazdych 5 minut sluzbou uptimerobot.com.

Sluzba je naprogramovana v jazyku PHP a pouziva databazovy server MySQL. V ramci
Sprintov nebola sluzba ovplyvnend a bola presunuta na timovy server.

7.9.2 Sluzba pre trial tokeny

Plna verzia TalkLand umoznuje vyskusat’ aplikaciu na ur€ity pocet dni bez prihlasenia

a zaplatenia. Sluzba generuje a overuje tokeny, ktoré maji obmedzent platnost’. TalkLand pri
prvom spusteni kontaktuje sluzbu, ktord vygeneruje novy token v podobe ndhodného ret’azca.
Sluzba si do databazy ulozi ddtum vygenerovania tokenu a aktudlnu dobu platnosti. TalkLand
nasledne pri kazdom spusteni kontaktuje sluzbu, ktora overi, ¢i je dany token stale platny. Ak
nie je, TalkLand bude vyzadovat prihlasenie so zaplatenym G¢tom, inak sa nespusti.

Sluzba je naprogramovana v jazyku PHP a pouZiva databazovy server MySQL. V ramci
Sprintov nebola sluzba ovplyvnena a bola presunutd na timovy server.

7.9.3 Sluzba pre zaznamenavanie vynimiek

Aplikacie TalkLand a Goldy vo svojom ramci implementovany mechanizmus zachytenia
neosetrenych vynimiek pocas behu programu. V pripade vyskytu vynimky je na tato sluzbu
odoslany chybovy vypis, ktory je nasledne uloZzeny na server a zarovei je odoslana notifikacia
na urcité emailové adresy.

Sluzba je naprogramovana v jazyku PHP. V ramci $printov nebola sluzba ovplyvnena a bola
presunutd na timovy server.
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7.9.4 Sluzba pre zaznam udalosti

Instalator kontaktuje tuto sluzbu v pripade instalacie, aktualizacie alebo odinstalacie. Sluzba
zaznamenava tieto udalosti vratane identifikacie pocitaca alebo pouzivatela. S tymito udajmi
je mozné d’alej pracovat’ priamym pristupom do databazy. Sluzba je vSeobecne navrhnuta pre
nase potreby a mdze prijimat’ udalosti o spusteni alebo aktivacii TalkLand.

Sluzba je naprogramovana v jazyku PHP a pouziva databazovy server MySQL. Sluzba bola
vytvorena popri refaktoringu instalatora a bola presunuta na timovy server.
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