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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 technologii 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 prisltichajacou 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 réznych Specidlne vyvinutych hier.

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

Dalsim ciel'om Speekle je integracia platformy TalkLand ako pomdcky do redovej terapie.
Rodicom a logopédom chceme poskytnit’ prehl'adny pristup a efektivnu kontrolu nad
priebehom cvic¢enia diet’at’a, na ¢o je vhodna webova aplikacia, ktora chceme urobit’
atraktivnou pre pouzivatel'ov, efektivnou na pouzivanie, a otvorenou pre d’al§i rozvo;j.

V ramci prace v zimnom semestri je naSim ciel'om dostat’ projekt do fazy, v ktorej je mozné
jeho poskytnutie Sirokej verejnosti. Pribehy v zimnom semestri preto zahffiaji zlepSovanie
pouzitel'nosti TalkLandu a webovej aplikécie, vyrieSenie bezpecného systému licencii

a platieb, a napravu chyb. Dal§im cielom v zimnom semestri je priprava prototypov hier pre
roz$irenie rieSenia na nové platformy.






2 Sprint 1 - Cudoriedka

2.1 Doplnit’ InstallationID Kk sessions do databazy

Analyza:

Pre pridanie ID instalacie k $tatistikam z cvi¢enia 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 Statistikdm 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 prihlasenia 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 podl’a UserTokenu

Analyza:

Predchédzajuce riesenie poskytovalo tokeny deti na zdklade 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 d4 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 nasledujuci
xml subor:

<childTokens>

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

Testovanie:

Doprogramovant 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 pouzivatel'ovi 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 G¢tu synchronizovat’ profily deti so serverom.

Vicsina hodndt pri kontrole pred spustenim sa uklada a ¢ita z registrov pricom kl'acové
hodnoty st réznymi 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 idaj slizi len na informacné
ucely, aby bolo mozné ihned’ po spusteni zobrazit’ informéaciu, 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 ndhodou 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, €1 je to v poriadku. Ak sa vrati, ze skuSobna verzia je uz neplatna tlacidlo na
pokrac¢ovanie do skusobnej verzie v prihlasovacom/informa¢nom 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 kon¢i).

Cast C - prihlasovaci/informa¢ny formular:

1) Prihlasovaci/Informa¢ny formular sa zobrazuje, pokial je jeho priznak zobrazenia true
alebo do konca sktsobnej 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. cvienia zvukovej diferenciécie.

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

e Individualne (pacient urcuje, ¢i individudlne 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 prislichajucim 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 cvic¢enie 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, hrac¢ 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> similarLetters, bool
includeGarbles);

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

}

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

Implementacia:

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

Tento prototyp hry poskytuje zakladn(i hernit mechaniku, kde hra¢ ovlada hada na obrazovke
Sipkami. Hra zacina stlatenim jednej zo Sipok. Na obrazovke sa zjavuje postava bobule, ktorej
zozbieranie spOsobi, Ze had narastie. Stav hracej plochy sa obnovi do pociatocného 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 prilis 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 neprimeranti ¢ast’ disku, alebo by ho az iplne 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 nahrvania 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 najvyssim
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¢ budu 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 pisomnd formu, obrazkom zobrazujiicim
jeho vyznam, a nahravkou jeho vyslovnosti.

Kazdé slovo v TalkLand media kniznici musi patrit’ pod charakteristicku hlasku, ktora sa
v iom nachadza a ktora je z logopedického hl'adiska v slove vyznamna vzhI’'adom na el 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 su 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 mdze mat’ aj 'ubovol'ny pocet d’alSich 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, prehPadné 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 odinstalaciach.
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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 pripéjat’ 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. Aplikdcia 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 hracsky profil, na server sa odosiela Statistika bez userTokenu
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Teraz uz pri spracovani $tatistik je potrebné spracovat’ aj uidaje 0 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 nadvizovani Statistiky na pouZzivatel’a sa berie v tvahu, ¢i zdznam

0 Statistike obsahuje token pouzivatel'a — userToken. Ak ano, tak sa overuje, ¢i Statistika
obsahuje token dietat’a — childToken. Ak d4no, potom sa Statistika navédzuje 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 pouzivatela, 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 nenadvdzuji 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 pri¢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, pri¢om je pouzivatelovi
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:

Sucastou 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 zaciatku a z konca prebytoc¢né ticho. Nasledne sa zaciatok a
koniec stiSia do stratena, aby nebolo pocut’ puknutie pri prehravani, ktoré sa vyskytuje vzdy,
ked’ je v nahravke urcitd konStantné 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 ndzov 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 stiborov je dosiahnuta tym, ze media sa premenuju 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 vécSie 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 ndzvom su priradené ich posledné pridelené
poradové Cisla.

4.4 ZlepSenie mechaniky kazelného plasta

Analyza:

V ramci hry Goldy sluzi pomocka ktuzelného plasta hracovi na docasné ukrytie sa pred
drakom bez vyslovovania cielenej hlasky. PI1ast’ trva po urc€itii 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 zavisla 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 ukoncenim vydrze plasta tito 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 () ;

}

Deaktivacia plasta sa aktivuje pri udalosti uspatia draka.

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), odinstalator to interpretuje
ako nefunk¢né pripojenie na Internet
e Ak pouzivatel nebol prihldseny, tak odinstalator situaciu 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 Zimny semester - Celkovy pohl’ad

5.1 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
inStalacie.

Do TalkLandu sa daju hry pridavat, zatial’ je vS§ak mozné hry pridavat’ len pocas aktualizacie.
Po spusteni a ukonceni hry vytvori hra session, ktorti TalkLand nahré na server. V pripade,
neuspechu, ¢i uz koli vypadku internetu alebo inym dévodom 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.

5.2 TalkLand media

Tato Cast’ projektu sa zacala tvorit’ v ramci druhého a tretieho Sprintu. TalkLand media
obsahuje kniznicu, ktora poskytuje hram v TalkLande slova v textovej forme ich
skomoleniny, obrazky opisujuce ich vyznam a nahravky vyslovnosti slov a ich skomolenin.

Sucastou TalkLand media je aj aplikicia TalkLand media explorer, ktora sluzi na napiiianie
TalkLand media kniZnice obsahom, €iZe vytvéranie, prehliadanie a mazanie balickov slov,
slov a obrazkov. Aplikacia umoznuje tieZ nahravanie a predspracovanie nahravok vyslovnosti
slov.

5.3 Goldy

Goldy je hra ktora umoZnuje v ramci platformy TalkLand cvicenie hlasok s/§ hravou formou.
CviCenie je priamo zaintegrované do hernej interakcie kde hra¢ varuje trpaslika pred
zobudzajucim sa drakom vyslovovanim hlasky s/§ do mikrofonu.

Hra upozorni pouzivatela v pripade nedostupnosti mikrofénu. Hra je oSetrena aj voci
neocakavanym chybam, reporty z ktorych odklada pre TalkLand na odoslanie na server. Text
vV ramci hry je v anglictine/slovencine na zaklade nastavenia jazyka platformy TalkLand.

V ramci $printov 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’alSie platformy. Po tretom Sprinte sa v MonoGame sa vyskytol
problém neakceptovaného zvukového vstupu.

5.4 TailTrails

TailTrails je hra na trénovanie zvukovej diferencidcie, podobna znamej hre Snake. Aktudlny
prototyp umoziuje ovladanie hada a zbieranie bodov na hracej obrazovke, pri¢om hra sa
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uvedie do pociatoéného 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.

5.5 Webové rozhranie

Pomocou webovej aplikacie beziacej na serveri moze logopéd a rodi¢ sledovat priebeh
cvicenia dietat’a, ako sa mu darilo v hre a ako dlho sa hru hral. Vidi celkovy pokrok dietat’a,
od ¢oho sa mdze odvijat’ nasledujuci priebeh terapie.

Rodic¢ si vytvori konto a vytvori si v systéme profil dietata. Ak dieta nenavstevuje logopéda,
tak vysledky z cvicenia vidi len rodi¢, pricom rodi¢ méze po prihlaseni dietat’a k logopédovi
prepojit’ hernt platformu s kontom logopéda, ktory potvrdi prijatie nového pacienta v systéme.
Od tohto okamihu vidi logopéd pacienta v systéme, vie si vytvarat’ zdznamy zo sedeni s
pacientom.

22



£ webpages_UsersInRoles

Eg «PK» Id
Eg «FK» Userld
[ Eg «FK» Roleld

*

2
£ UserProfile

Eg «PK» Userld
Eg UserName
Eg Name

E webpages_Membership

Eg «PK» Userld

Eg CreateDate

ConfirmationToken

Eg IsConfirmed

(g LastPasswordFailure

g PasswordFailuresSincelastSuccess
g Password

g PasswordChangedDate

[Eg PasswordSalt

[Eg PasswordVerificationToken
PasswordVerificationTokenExpirationDate

£ webpages_OAuthMembership

E& «PK» Provider
«PK» ProviderUserld
g Userld

1| E webpages_Roles
g «PK» Roleld
RoleName
1

*

] Permission 1

[ =] «PK» Id

Eg «FK» UserProfileld

Eg «FK» Roleld

«FK» Patientld

Eg From

ETo

Eg Visible
| Eg Accept

1
£l PermissionAndSession

«er» Id
«FK» Sessionld
«FK» Permissionld

1.*

1
E Session

Eg «PK» Id

«FK» SkillTypeld
5@ «FK» Gameld
StartedDateTime
Eg EndedDateTime
Eg Duration

g SuccessRate

[Eg PureSuccessRate
g Difficulty

Eg Correctness

g InstallationID

1

E KeyMoment
«PK» Id
Eg Path
Eg SuccessRate
Eg «FK» Sessionld
Eg PureSuccessRate
g Correctness

*

Obr. 6 — datovy model projektu Speekle

V datovom modeli nastali nasledovné zmeny:

- Pridal sa stipec InstallationID do tabulky Session
- Pridal sa stlpeg TimeStamp do tabul’ky Patient
- Odstranil sa stlpec Address z tabul’ky Patient

- Odstranili sa tabul’ky Task a Level
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5.6 InStalator

Instalator je program, ktory inStaluje TalkLand a Goldy do pocitaca pouZzivatel'a. Mimo
kopirovania suborov vytvara odkaz na ploche a zdznam pre odinstalaciu. Pre spravnu
funk¢nost’ TalkLand a Goldy kontroluje a instaluje ich zavislosti: .NET 4 Framework Full
Profile a XNA 4 Framework. Instalator notifikuje sluzbu pre zaznam udalosti o instalovani,
aktualizacii alebo odinstalacii.

V ramci Sprintov bola z inStalatora odstranena kontrola a inStaladcia .NET 3.5 Framework,
pretoze na nom TalkLand uz nie je zavisly. Prebehol aj Ciasto¢ny refaktoring, odstranenie
duplicit kritického kodu a zlucenie kddu hlavného instalatora a aktualizaéného instalatora.
Preslo sa 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 stale spusteny TalkLand.

5.7 Dashboard

Dashboard je webova aplikacia, ktora bola vytvorena v ramci druhého Sprintu. Poskytuje
prehl’ad z nazbieranych dat o pouzivani produktov Speekle. Aplikéacia poskytuje nasledujtice

typy grafov:

Pocty normalnych, neregistrovanych a anonymnych sedeni za jednotlivé dni
Priebehy poctu pouzivatel'ov a deti

Poctu inStalécii, aktualizacii a odinStalacii za jednotlivé dni

Histogram — kol’ko pouzivatel'ov vytvorilo ur€ity pocéet sedeni

Webova aplikacia je vytvorena v jazyku Ruby s vyuzitim ramca Ruby on Rails. Pripaja sa
priamo na databazové servery hlavnej webovej aplikacie. Aplikacia ma problém s dlhodobym
pripojenim na databdzové servery, ktoré¢ ukoncuju neaktivne spojenia.

5.8 Sluzby pre TalkLand

5.8.1 Autorizaéna sluzba TalkLand

Verejna beta verzia TalkLand pri kaZdom spusteni kontaktuje tito sluZbu so Ziadostou

0 autorizovanie spustenia. Tymto spdsobom je mozné verejnu beta verziu kedykol'vek
ukongit’ a zasielat’ spravu o dostupnosti plnej verzie. DalSou vyznamnou funkciou sluzby je
oznamenia dostupnosti novej verzie TalkLand.

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

Autorizacna sluzba je automaticky kontrolovana kazdych 5 mintt sluzbou uptimerobot.com.

Sluzba je naprogramovana v jazyku PHP a pouziva databazovy server MySQL. V ramci
Sprintov nebola sluzba ovplyvnend a chysta sa jej presun na nas server.
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5.8.2 Sluzba pre trial tokeny

PIné verzia TalkLand umoziuje vyskusat’ aplikaciu na urcity pocet dni bez prihlasenia

a zaplatenia. Sluzba generuje a overuje tokeny, ktoré maji obmedzen platnost’. TalkLand pri
prvom spusteni kontaktuje sluzbu, ktora vygeneruje novy token v podobe nahodného ret'azca.
Sluzba si do databazy ulozi datum vygenerovania tokenu a aktualnu dobu platnosti. TalkLand
nasledne pri kazdom spusteni kontaktuje sluzbu, ktora overi ¢i je dany token este platny. Ak
nie je, TalkLand bude vyzadovat prihlasenie so zaplatenym tuc¢tom, inak sa nespusti.

Sluzba je naprogramovana v jazyku PHP a pouziva databazovy server MySQL. V ramci
Sprintov nebola sluzba ovplyvnend a chysta sa jej presun na nas server.

5.8.3 Sluzba pre zaznamenavanie vynimiek

TalkLand a Goldy majt implementovany mechanizmus zachytenia neoSetrenych vynimiek
pocas behu programu. V pripade vyskytu vynimky je na tato sluzbu odoslany chybovy vypis,
ktory je nasledne uloZeny na server a zaroven je odoslana notifikécia na urcité emailové
adresy.

Sluzba je naprogramovana v jazyku PHP. V ramci $printov nebola sluzba ovplyvnena
a chysta sa jej presun na nas server.

5.8.4 Sluzba pre zaznam udalosti

Instalator kontaktuje tato sluzbu v pripade instalacie, aktualizacie alebo odinstalacie. Sluzba
ich zaznamenava tieto udalosti vratanie identifikacie pocitaca alebo pouzivatel’a. S tymito
udajmi je mozné d’alej pracovat’ priamym pristupom do databazy. Sluzba je obecne navrhnuta
pre nase potreby a mdze prijimat’ udalosti o spusteni alebo aktivécii TalkLand.

Sluzba je naprogramovana v jazyku PHP a pouziva databazovy server MySQL. Sluzba bola
vytvorena popri refaktoringu inStalatora a chysté sa jej presun na nas server.
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