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1 Úvod 

Tento dokument opisuje priebeh vývoja projektu Speekle na predmete Tímový projekt 

v rámci inžinierskeho štúdia na Fakulte informatiky a informačných technológií STU. 

Priebežný vývoj stavu projektu je bližšie popísaný vo forme príbehov z jednotlivých šprintov, 

na ktoré tím prácu vyčlenil. 

Víziou projektu Speekle je eliminovať rečové poruchy v populácií. Speekle poskytuje 

podporu rečovej terapie u detí v predškolskom veku tým, že motivuje logopedické cvičenia 

prostredníctvom hier. 

Medzi ciele riešenia Speekle patrí sprostredkovanie správnych logopedických cvičení 

používateľom zábavnou a vekovo prislúchajúcou formou. Na toto slúži naša herná platforma 

TalkLand, ktorej základná verzia už bola vyvinutá v priebehu predchádzajúcej práce tímu, a 

ktorú chceme ďalej rozvinúť na spoľahlivý softvérový produkt, ktorý podporuje rozličné typy 

logopedických cvičení – cvičenia fixácie výslovnosti, cvičenia svalov jazyka, cvičenia 

zvukovej diferenciácie atď. vo forme rôznych špeciálne vyvinutých hier.  

Mimo platformy TalkLand je cieľom projektu priniesť logopedické hry aj na tablety alebo 

mobilné telefóny. 

Ďalším cieľom Speekle je integrácia platformy TalkLand ako pomôcky do rečovej terapie. 

Rodičom a logopédom chceme poskytnúť prehľadný prístup a efektívnu kontrolu nad 

priebehom cvičenia dieťaťa, na čo je vhodná webová aplikácia, ktorú chceme urobiť 

atraktívnou pre používateľov, efektívnou na používanie, a otvorenou pre ďalší rozvoj. 

V rámci práce v zimnom semestri je našim cieľom dostať projekt do fázy, v ktorej je možné 

jeho poskytnutie širokej verejnosti. Príbehy v zimnom semestri preto zahŕňajú zlepšovanie 

použiteľnosti TalkLandu a webovej aplikácie, vyriešenie bezpečného systému licencií 

a platieb, a nápravu chýb. Ďalším cieľom v zimnom semestri je príprava prototypov hier pre 

rozšírenie riešenia na nové platformy.  
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2 Šprint 1 - Čučoriedka 

2.1 Doplniť InstallationID k sessions do databázy  

Analýza: 

Pre pridanie ID inštalácie k štatistikám z cvičenia sme si zvolili migráciu, ktorá doplní stĺpec 

k už existujúcej tabuľke Session v databáze a východiskovo nastaví hodnotu na null.  

Návrh: 

Do databázy je potrebné pridať ID inštalácie k zaznamenávaným štatistikám hier. Pri ukladaní 

štatistík z cvičení, ktoré sú posielané z TalkLandu, treba uchovávať aj ID inštalácie, pretože 

do TalkLandu sa plánuje dorobiť anonymný mód, pod ktorým sa dieťa môže hrať v skúšobnej 

verzii bez prihlásenia sa rodiča do TalkLandu.  

Existujúcu tabuľku Session rozširujeme o stĺpec InstallationID, ktorý je typu nvarchar(50), 

pričom sa do neho môže vkladať aj null. Nad existujúcou databázou spustíme migráciu 

databázy, v ktorej tento stĺpec pridáme, pričom východisková hodnota je null. 

Návrh databázy je znázornený na obrázku číslo 1.  

 

Obr. 1 – tabuľka Session 

Implementácia: 

Pridanie ID inštalácie sme programovali vo vývojárskom prostredí Microsoft Visual Studio 

2012 Ultimate s využitím technológie ASP.NET MVC 4. Migrácia databázy je zabezpečená 

objektovo-relačným mapovačom Entity Framework, pričom zdrojový kód migrácie obsahuje 

2 metódy: 

1. public override void Up() 
        { 
            AddColumn("dbo.Session", "InstallationID", c => c.String(maxLength: 50)); 
        } 

2. public override void Down() 
        {        
       DropColumn("dbo.Session", "InstallationID"); 

 } 
 

Testovanie 

Doprogramovanú funkcionalitu sme nasadili na server a bola dostupná na stránke: 

http://staging.speekle.sk. Migrácia v databáze nasadenej na Sql Servri 2012 prešla bez 

http://staging.speekle.sk/
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problémov a ku každému záznamu štatistiky z cvičenia sa pridal stĺpec InstallationID 

východiskovo nastavený na null.  

2.2 Poskytnutie zoznamu ChildTokenov podľa UserTokenu 

Analýza: 

Predchádzajúce riešenie poskytovalo tokeny detí na základe HTTPS requestu Post TalkLandu, 

pričom sa posielali meno a heslo používateľa. Teraz TalkLand pri požiadavke na vrátenie 

tokenov detí posiela iba token usera – userToken, na základe ktorého sa dá používateľ 

jednoznačne identifikovať.  

Návrh: 

V metóde public ActionResult GetTokens() je parsovanie dát z HTTPS Postu navrhnuté tak, 

že sa snažíme vybrať token používateľa (userToken) namiesto mena a hesla používateľa 

(userName, password). Opravené je aj hláška, ktorá sa posielala, ak sa používateľ nenašiel. 

V predošlej verzii sa posielala v xml súbore správa, že pri požiadavke o tokeny detí bolo 

zadané zlé meno alebo heslo používateľa. Teraz sa posiela informácia, že používateľ nie je 

valídny.  

Implementácia: 

Zmenilo sa parsovanie dát z HTTPS Postu pri metóde public ActionResult GetTokens() tak, 

že hľadáme token používateľa – userToken z dát Postu. Valídnosť používateľa overujeme na 

základe toho, či existuje userToken v databáze zhodný s prijatým userTokenom. Ak áno, 

odošle sa TalkLandu ako odpoveď zoznam tokenov detí, inak príde TalkLandu nasledujúci 

xml súbor: 

<childTokens> 

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

Testovanie: 

Doprogramovanú funkcionalitu sme nasadili na server a bola dostupná na stránke: 

http://staging.speekle.sk. Požiadavky na tokeny detí posielané HTTPS requestom Post 

z TalkLandu, pročom sa posielal iba token používateľa – userToken, prešli bez problémov 

a každému používateľovi vrátili buď zoznam tokenov detí alebo chybu.   

2.3 Kontrola pred spustením TalkLandu 

Analýza: 

Pri kontrole TalkLandu pred spustením jeho hlavného prostredia je potrebné overovať tieto 

dve základné podmienky 

- Či používateľ už zaplatil, a tým pádom už má plnú verziu bez kontroly pred spustením 

- Či je skúšobná verzia ešte stále platná 

Ďalšou dôležitou súčasťou funkcionality kontroly pred spustením je umožnenie používateľovi 

prihlásiť sa na základe tohto prihlásenia je nie len identifikovaná jeho platba, ale taktiež sa 

budú podľa jeho účtu synchronizovať profily detí so serverom. 

Väčšina hodnôt pri kontrole pred spustením sa ukladá a číta z registrov pričom kľúčové 

hodnoty sú rôznymi metódami skryté pred používateľom, aby bolo riziko zmeny 

používateľom minimálne. 

http://staging.speekle.sk/
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Návrh: 

Návrh registrov pre Speekle TalkLand, všetky tieto registre okrem InstallationID, 

InstallationDate, TrialDays a skrytý InstallationDate sa pri odinštalovaní mažú. 

Verejné registre: 

- AccountNumber : Číslo účtu kam je potrebné poslať peniaze. Tento údaj je len pre 

informačné účely. 

- Language : Jazyk aplikácie, možné hodnoty sú sk-SK, en-US. 

- InstallationID : GUID vygenerované po inštalácii. Jednoznačne identifikuje počítač 

na ktorom je TalkLand nainštalovaný. 

- InstallationPath : Cesta kde je TalkLand nainštalovaný. 

- InstallationDate : Dátum kedy prebehla inštalácia. Tento údaj slúži len na informačné 

účely, aby bolo možné ihneď po spustení zobraziť informáciu, že zostáva vám ešte N 

dní. Zmena tohoto dátumu neovplyvňuje kontrolu pri spustení, keďže na to slúži 

kryptovaný dátum v skrytých registroch. 

- Price : Cena, ktorú by mal používateľ zaplatiť. Spolu s AccountNumber a 

VariableSymbol ide o trojicu informacii potrebnú na zaplatenie za TalkLand. 

- TrialDays : Doba trvania skúšobnej verzie. Táto hodnota slúži spolu s 

InstallationDate výlučne na informacné účely z rovnakých dôvodov ako pri 

InstallationDate. Aby bolo možné jednoducho túto dobu v prípade potreby zmeniť, 

táto hodnota sa ukladá počas inštalácie. 

- VariableSymbol : Variabilný symbol na ktorý je potrebné poslať peniaze. Tento údaj 

je len pre informačné účely. 

Skryté registre: 

- TalkLandIsPaid : Môže obsahovať stavy “zaplatené” a “nezaplatene a skúšobná 

verzia vypršala” 

- InstallationDate : Dátum kedy bola skúšobná verzia nainštalovaná. Vytvorí sa len raz 

na trvalo, keď ešte neexistuje. 

- UserToken : GUID jednoznačne identifikujúce používatela. Pomocou neho sa 

synchronizujú profily detí so serverom, a posiela sa na server pri odinštalovaní, pri 

kontrole či je zaplatené a tiež sa posiela pri každej session kôli identifikácii sessions 

keď sa hrá bez profilu dieťaťa. 

Implementácia: 

Podrobný scenár implementovanej funkcionality kontroly pred spustením TalkLandu:  

Čast A - prvé spustenie aplikácie: 

1) Ak sa v skrytých registroch nachádza InstallationDate pokračuje sa časťou B, inak sa 

tento InstallationDate vypýta od servera spolu s InstallationDate a TrialDays vo 

verejných registroch. 

2) Ak server pošle chybu tak sa dočasne funguje bez skytého InstallationDate. Verejný 

InstallationDate bude aktuálny dátum a TrialDays bude 14. 

3) Pokiaľ nejde internet TalkLand sa ospravedlní, že na prvé spustenie je potrebný 

internet a zavrie sa. 
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Čast B - kontrola po spustení: 

1) Pozrie sa do registrov či používateľ zaplatil. Ak áno spustí sa TalkLand a všetko je v 

poriadku. Scenár končí. 

2) Na základe InstallationDate a TrialDays v neskytých registroch sa vypočíta koľko dní 

ostáva do konca TrialVerzie. Tento údaj sa vypíše v LaunchForm a neskôr potenciálne 

aj v Prihlasovacom/Informačnom formuláry. 

3) Ak má v skytých registroch UserToken pošle ho na server s tým, že sa ho spýta, či už 

nie je náhodou zaplatené. Pokiaľ je, zapíše to do registrov a prepíše správu o 

zostávajúcich dňoch skúšobnej verzie na úspešnú aktualizáciu na plnú verziu. Scenár 

končí. 

4) Pozrie sa do skytých registrov na kryptovaný dátum inštalácie, vyberie ho a pošle na 

server, či je to v poriadku. Ak sa vráti, že skúšobná verzia je už neplatná tlačidlo na 

pokračovanie do skúšobnej verzie v prihlasovacom/informačnom formuláry sa 

zablokuje. Ak je ale ale skúšobná verzia stále platná a formulár sa podľa jeho príznaku 

nemá zobraziť, priamo sa spustí aplikacia a scenár končí). 

Čast C - prihlasovací/informačný formulár: 

1) Prihlasovací/Informačny formular sa zobrazuje, pokiaľ je jeho príznak zobrazenia true 

alebo do konca skúšobnej verzie ostávajú 4 alebo menej dní. V tomto formulári sa 

používateľ môže prihlásiť a ak je prihlásený vidí svoje platobné údaje. 

2) Pokiaľ sa používateľ prihlási, a server vráti UserToken, Price, AccountNumber a 

VariableSymbol, zapíše sa UserToken do skrytých registrov a Price, AccountNumber, 

VariableSymbol do verejných registrov a znova sa vykoná bod 3) v časti B a formulár 

zmení výzor na ľavej strane z prihlasovacieho na informačný o platbe. 

3) Pokial používateľ zavrie formular a zaskrtol možnosť "Nabudúce nezobrazovať" (táto 

možnosť nie je k dispozícii pokiaľ zostáva do konca skúšobnej verzie 4 a menej dní), 

príznak Prihlasovacieho/Informačného formulára sa nastaví na false. 

2.4 Oživenie hry Tail Trails v bývalom TalkLande 

Analýza: 

Detskí pacienti mávajú často problémy s rozoznávaním odlišných hlások. Jedno z typov 

cvičení ktoré preto deti vykonávajú u logopéda sú tzv. cvičenia zvukovej diferenciácie. 

Cvičenia zvukovej diferenciácie sa vykonávajú nad bázou rôznych slov obsahujúcich 

rozoznávané hlásky. Tieto cvičenia sa všeobecne delia do niekoľkých kategórií: 

 Individuálne (pacient určuje, či individuálne slovo obsahuje hlásku alebo nie) 

 Porovnávacie (pacient dostane dve slová a má určiť ktoré obsahuje hlásku a ktoré nie) 

o  Odlišné slová (napr. citrón/čučoriedka) 

o  Skomoleniny (napr. cibula/čibula) 

o  Podobné slová (napr. ocko/očko) 

V záujme Speekle ako riešenia na podporu logopedických cvičení je podpora aj takýchto 

typov cvičení prostredníctvom hier.  

V kontexte hernej platformy TalkLand je tiež vhodné, aby rôzne hry mali prístup k tej istej 

rozširovatelnej množine slov zatriedených podľa hlások, s prislúchajúcim obrazom 

a zvukovou nahrávkou slova. 
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Návrh: 

Hra TailTrails je hra založená na princípe hry Snake, ktorej herný princíp je založený na 

konštantne pohybujúcom sa hadovi, ktorý zbiera body na obrazovke, a musí sa vyhýbať 

narazeniu do okrajov obrazovky a vlastného svojho chvosta. Pri každom zozbieraní bodov sa 

had predĺži, čím zaberá čoraz väčšiu časť hracej plochy, a hra sa tým kontinuálne sťažuje. 

V TailTrails je cieľom okrem zábavy poskytnúť aj cvičenie diferenciácie. Cvičenie je 

založené na individuálnom cvičení, teda úlohou hráča je identifikovať výskyt konkrétnej 

hlásky v slove. Vždy po tom, ako sa na obrazovke zobrazí bod, hráč si vypočuje nahrávku 

slova, a musí identifikovať, či slovo obsahuje hľadanú hlásku. Pokiaľ hráč zoberie správne 

slovo, získava herné body, zbieraním nesprávnych slov sa hráčovi body strhnú.  

Pre uľahčenie pamätania, ktoré hlásky má hráč zbierať, budú jednotlivé hlásky reprezentovať 

odlišné postavy hadov. 

Takáto hra bude vyžadovať prístup k zoznamu slov zatriedených podľa hlások. Navrhované 

riešenie je poskytnúť hre v rámci TalkLandu rozhranie na prístup k úložisku slov. Volania 

tried týchto rozhraní by mali byť v tvare: 

 

 

 

 

Generátor slov má pri konštrukcií určené správnu hlásku a súbor diferencovaných hlások, 

a tiež či slová majú obsahovať aj skomoleniny. Metódou GetNextWord sa potom v rozhraní 

pristupuje k jednotlivým slovám, v ktorých má hráč rozoznávať hlásku. 

 

Vlastníctvo triedy CorrectWordProbability sprístupňuje pravdepodobnosť vygenerovanie 

slova so správnou hláskou. Táto pravdepodobnosť je riadená hrou a nie samotným rozhraním, 

pretože neovplyvňuje náročnosť samotného cvičenia, ale priebehu hry. 

Implementácia: 

Prvý prototyp hry TailTrails vznikol v priebehu minulého roka v rámci analýzy rámca na 

tvorbu hier XNA Framework.  

Tento prototyp hry poskytuje základnú hernú mechaniku, kde hráč ovláda hada na obrazovke 

šípkami. Hra začína stlačením jednej zo šípok. Na obrazovke sa zjavuje postava bobule, ktorej 

zozbieranie spôsobí, že had narastie. Stav hracej plochy sa obnoví do počiatočného stavu, keď 

had narazí do kraja hracej plochy alebo do svojho chvosta. 

Had je zložený z kruhových segmentov, pričom kolízia s chvostom znamená kolíziu 

s kruhovým kolíznym priestorom okolo ktoréhokoľvek segmentu v určitej vzdialenosti od 

hlavy hada. 

  

WordGenerator 

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

public Word GetNextWord(); 

public float CorrectWordProbability {get; set;} 

} 
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Pre ďalší rozvoj tejto hry bolo nutné vyextrahovať kód hry z kódu prvého návrhu TalkLandu, 

ktorý bol v prvej verzií celistvou hernou aplikáciou. Pre tieto účely boli vyčlenené zo starého 

projektu triedy hry TailTrails a boli vložené do samostatne spustiteľného XNA projektu. 

2.5 Ochrana používateľa pred príliš veľkým množstvom offline sessions  

Analýza: 

Ak by používateľ mal už TalkLand zaplatený je možné TalkLand používať bez prístupu 

k Internetu. Týmto spôsobom by mohla nastať situácia, že sessions vytvárané po hraní hier by 

po dlhom čase zaplnili neprimeranú časť disku, alebo by ho až úplne zahltili. Preto je 

potrebné maximálny počet lokálne uložených sessions obmedziť. 

Návrh: 

Pokiaľ sa prekročí maximálny povolený počet sessions vymažú sa najstaršie sessions, 

konkrétne sessions s najnižším identifikačným číslom. 

Implementácia: 

V súbore Data.dat je nová položka sessionCountLimit, ktorej predvolená hodnota je 50 a 

určuje maximálny počet neodoslaných sessions v priečinku Sessions. Mazanie všetkých 

prebytočných sessions nastáva pred začiatkom nahrávania sessions na server. 

Testovanie: 

Testovanie prebiehalo nastavením sessionsCountLimit hodnoty na 3, odpojením sa od 

Internetu, aby sa sessions hromadili lokálne na disku a následne vytvorením troch sessions 

hraním hry Goldy tri krát po sebe. 

Po ich vytvorení sa zaznamenali ich identifikačné čísla a vytvorila sa ešte jedna session 

hraním hry Goldy. V priečinku sessions sa skontroloval stav sessions, pričom session s 

najnižším identifikačným číslom mala chýbať a mala pribudnúť nova session s najvyšším 

identifikačným číslom. Tento korektný stav nastal a testovanie bolo týmto úspešné. 

  

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; 

} 

 

... 

} 
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3 Šprint 2 - Malina 

3.1 Analýza a návrh TalkLandMedia knižnice 

Analýza: 

Účelom TalkLand media knižnice je všeobecné poskytovanie všetkých médii spojedných 

s identifikáciou slova a jeho významu pre hry v TalkLande, ktoré budú s týmito slovami 

pracovať ako napríklad hry na diferenciáciu slov. 

Výsedkom analýzy vhodnosti médii na poskytovanie je, že každé slovo je reprezentované 

tromi druhmi médii a to textom zachytávajúcim jeho písomnú formu, obrázkom zobrazujúcim 

jeho význam, a nahrávkou jeho výslovnosti. 

Každé slovo v TalkLand media knižnici musí patriť pod charakteristickú hlásku, ktorá sa 

v ňom nachádza a ktorá je z logopedického hľadiska v slove významná vzhľadom na účel na 

ktorý sa slovo používa pri cvičení. 

Slová sú používateľovi poskytované samostatne alebo v pároch. 

Pri samostatných slovách sa slová vyberajú určitým algoritmom na základe zadanej 

charakteristickej hlásky a zadaných nesprávnych ale podobných charakteristických hlások 

a pravdepodobnosti vybrania slova so správnou charakteristickou hláskou. 

Slová poskytované v pároch obsahujú danú dvojicu charakteristických hlások a sú buď obidve 

zmysluplnými slovami (noc, nos), jedno z nich je skomoleninou (budík, pudík) alebo sú 

obidve bez významu (klaš, kleš). 

Návrh: 

TalkLand media knižnica bude mať slová uložené lokálne v priečinku s názvom 

MediaLibrary. MediaLibrary pozostáva zo všetkých obrázkov, nahrávok výslovností a z xml 

súborov pre slová každej charakteristickej hlásky v ktorých sú zachytené naviazania 

jednotlivých obrázkov a nahrávok na slová a ich rôzne formy. 

Povinnou súčasťou každého slova je jeho textová forma a pozícia charakteristickej hlásky v 

slove. Nepovinne môže mať aj ľubovoľný počet ďalších textových foriem s inou 

charakteristickou hláskou spolu s pozíciami tejto hlásky v slove, pričom tieto ďalšie textové 

formy sú skomoleninami hlavnej povinnej textovej formy (bubon, pubon, pupon, bupon). 

Každá z textových foriem môže mať k sebe naviazanú jednu nahrávku jej výslovnosti. Všetky 

textové formy spolu môžu mať k sebe naviazaný ľubovoľný počet obrázkov, ktoré sa budú 

vyberať pri poskytovaní používateľovi náhodne za účelom väčšej variability a zaujímavosti 

hier. 

Slovo poskytnuté používateľovi TalkLand media knižnicou obsahuje priamo už načítaný 

jeden vybraný obrázok a je schopné priamo prehrať jeho nahrávku výslovnosti aj 

s poskytnutím informácie kedy prehrávanie skončilo. 

TalkLand media knižnica umožnuje synchronizáciu MediaLibrary zo Speekle serverom 

pričom táto synchronizácia začne prebiehať po úspešnom skontrolovaní a spustení 

TalkLandu. Aktualizácia MediaLibrary sa sťahuje do osobitného priečinka a nahradí súčasnú 

verziu až po kompletnom stiahnutí a ďalšom spustení TalkLandu. Podrobný proces 

synchronizácie a aktualizácie MediaLibrary je zobrazený diagramom aktivít na obr. 2. 
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Obr. 2 – Diagram aktivít synchronizácie mediálnej knižnice TalkLandu 

 

3.2 Pridať timestamp do databázy pri vytváraní dieťaťa 

Analýza: 

Pre pridanie stĺpca TimeStamp do tabuľky Patient sme si zvolili migráciu, ktorá doplní stĺpec 

k už existujúcej tabuľke Patient v databáze a východiskovo nastaví hodnotu na null. 
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Návrh: 

Do databázy je potrebné pridať TimeStamp k pacientom. Pri vytváraní dieťaťa sa TimeStamp 

nastaví na aktuálny dátum.  

Existujúcu tabuľku Patient rozširujeme o stĺpec TimeStamp, ktorý je typu dateTime, pričom 

sa do neho môže vkladať aj null. Nad existujúcou databázou spustíme migráciu databázy, 

v ktorej tento stĺpec pridáme, pričom východisková hodnota je null. 

Návrh databázy je znázornený na obrázku číslo 2.  

 

Obr. 3 – tabuľka Patient 

 

Implementácia: 

Pridanie TimeStampu  sme programovali vo vývojárskom prostredí Microsoft Visual Studio 

2012 Ultimate s využitím technológie ASP.NET MVC 4. Migrácia databázy je zabezpečená 

objektovo-relačným mapovačom Entity Framework, pričom zdrojový kód migrácie obsahuje 

2 metódy: 

1. public override void Up() 
       { 
        AddColumn("dbo.Patient", "TimeStamp", c => c.DateTime(nullable: true)); 

} 

1. public override void Down() 
       {        
       DropColumn("dbo.Session", "InstallationID"); 

} 
 

Testovanie: 

Doprogramovanú funkcionalitu sme nasadili na server a bola dostupná na stránke: 

http://staging.speekle.sk. Migrácia v databáze nasadenej na Sql Servri 2012 prešla bez 

problémov a ku každému záznamu o dieťati sa pridal stĺpec TimeStamp východiskovo 

nastavený na null. Pri vytvorení nového dieťaťa sa TimeStamp nastavil na aktuálny dátum. 

3.3 Redizajn Speekle webu 

Analýza: 

Hlavná stránka speekle.sk obsahuje statickú stránku s kontaktmi na tím, možnosť pridať sa do 

zoznamu príjemcov newsletter a odkaz na beta verziu webovej aplikácie. Sťahovanie 

TalkLandu je zatiaľ dostupné len po prihlásení, a samotná webová aplikácia tiež nie je 

vzhľadovo veľmi príťažlivá. Pre verejnú verziu je preto potrebné, aby sa našlo riešenie ako 

zlepšiť vzhľad stránky a urobiť samotnú webovú aplikáciu prístupnejšou pre používateľa. 

 

http://staging.speekle.sk/
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Návrh: 

Riešením je spojenie obsahu statickej stránky s webovou aplikáciou, tak aby používateľ získal 

okamžitý prístup k webovej aplikácií z hlavnej stránky a nestratil pritom funkcionalitu 

statickej stránky. Vytvorili sme nasledovné grafické prototypy založené na predchádzajúcom 

obsahu obrazoviek speekle.sk: 

 

 

Obr. 4 - Prototyp hlavnej obrazovky 
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Obr. 5 - Prototyp obrazovky O Speekle 

 

Implementácia: 

Redesign Speekle webu sme programovali vo vývojárskom prostredí Microsoft Visual Studio 

2012 Ultimate s využitím technológie ASP.NET MVC 4. 

3.4 Dashboard, prehľadné zobrazovanie štatistík 

Analýza: 

Produkty Speekle sú už vo verejnej beta verzii ale chýba nástroj na monitorovanie ich 

používania. Nie sú k dispozícii generované štatistiky o počte jednotlivých typov sedení za 

deň, ani o inštaláciách. Ani pomer používateľov, ktorí vytvorili najviac sedení. 

Databáza webovej aplikácie (MS SQL server) obsahuje informácie o sedeniach a zo štruktúry 

vyplýva či sú normálne (známe dieťa), neregistrované (známy rodič alebo logopéd) alebo 

anonymné (známy počítač). Databáza služby pre záznam udalostí  (MySQL server) obsahuje 

informácie o inštaláciách a odinštaláciách. 
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Návrh: 

Vytvorí sa webová aplikácia „Dashboard“, ktorá bude z údajov z databáz generovať prehľady 

používania produktov Speekle. Typy grafov: 

 Počty normálnych, neregistrovaných a anonymných sedení za jednotlivé dni 

 Priebehy počtu používateľov a detí 

 Počtu inštalácií, aktualizácií a odinštalácií za jednotlivé dni 

 Histogram – koľko používateľov vytvorilo určitý počet sedení 

Aplikácia sa bude pripájať priamo na MS SQL server webovej aplikácie a MySQL server 

služby pre záznam udalostí, nebude sa vytvárať API pre dočasný charakter aplikácií. 

Implementácia: 

Webová aplikácia je vytvorená v jazyku Ruby s využitím rámca Ruby on Rails. Aplikácia má 

dve stránky, na je prvej sú grafy sedení, počtu používateľov a histogram. Na druhej sú počty 

inštalácií a iných udalostí. Aplikácia je v princípe jednoduchá a posiela priamo SQL príkazy 

databázovým serverom. 

SQL príkaz pre počty inštalácií za jednotlivé dni: 

 

SQL príkaz pre histogram normálnych sedení: 

 

Grafy sa vykresľujú pomocou JavaScriptovej knižnice Flotr2 a údaje generuje aplikácia 

v podobe JavaScriptového poľa priamo do kódu stránky. 

Webová aplikácia ma problém s perzistentným pripojením na databázové servery, ktoré po 

určitom čase neaktivity ukončujú spojenie. Aplikácia spojenie vytvára raz pri spustení a už ho 

ďalej nekontroluje ani nevytvorí znovu pri neúspešnom poslaní príkazu.  

3.5 Spracovanie sessions bez ChildToken na serveri 

Analýza: 

Pri vytváraní plnej verzie TalkLandu, ktorá obsahuje aj skúšobnú verziu, sa pridávajú: 

1. anonymný mód – používateľ nie je prihlásený do TalkLandu, na server sa odosiela 

štatistika bez userTokenu a bez childTokenu, obsahuje iba InstallationID  

2. hosťovský mód -  používateľ je prihlásený do TalkLandu, ale nemá pre dieťa 

vytvorený hráčsky profil, na server sa odosiela štatistika bez userTokenu 

 

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); 

 

SELECT DATE(date) as date, COUNT(*) as cnt FROM notify_logs WHERE 

module='installer' AND action='install' GROUP BY DATE(date) 
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Teraz už pri spracovaní štatistík je potrebné spracovať aj údaje o cvičení patriace deťom 

hrajúcim sa pod vyššie spomínanými módmi.  

Návrh: 

V metóde public ActionResult Upload() sa pre štatistiku - Session ukladá aj ID inštalácie – 

InstallationID. Pri nadväzovaní štatistiky na používateľa sa berie v úvahu, či záznam 

o štatistike obsahuje token používateľa – userToken. Ak áno, tak sa overuje, či štatistika 

obsahuje token dieťaťa – childToken. Ak áno, potom sa štatistika naväzuje na používateľa, 

dieťa na aktuálneho logopéda, ak nejaký existuje. Ak sa v štatistike childToken nenachádza, 

tak cvičenie prebiehalo v hosťovskom móde a naviaže sa iba na používateľa. Ak štatistika 

neobsahuje ani userToken a ani childToken, tak sa nenadväzuje na žiadneho používateľa, ale 

je identifikovaná prostredníctvom InstallationID.     

Každému používateľovi bol vytvorený záznam v tabuľke Permission, ktorý mal id dieťaťa – 

PatientId rovné null. 

Implementácia: 

Pridanie TimeStampu  sme programovali vo vývojárskom prostredí Microsoft Visual Studio 

2012 Ultimate s využitím technológie ASP.NET MVC 4. Doprogramovalo sa rozhodovanie 

v metóde public ActionResult Upload(), či sa jedná o štatistiku získanú pod hosťovským 

módom, pod anonymným módom, alebo pod hráčskym profilom dieťaťa. V prípade, že sa 

jedná o hosťovský mód a anonymný mód, sa kľúčové momenty vyslovovania nenadväzujú na 

štatistiku. 

Migrácia databázy je zabezpečená objektovo-relačným mapovačom Entity Framework, 

pričom zdrojový kód migrácie obsahuje 2 metódy: 

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 = up.UserId, 
                                     RoleID = uir.RoleId 
                                 }; 
 
             foreach (var item in usersWithRoles) 
             { 
                 Permission per = new Permission(); 
                per.UserProfileId = item.UserID; 
                 per.RoleId = item.RoleID; 
                 per.From = DateTime.Now; 
                per.Accept = 1; 
                 per.Visible = 1; 
                 db.Permissions.Add(per); 
 
                Sql(string.Format(@"INSERT INTO dbo.Permission (UserProfileId, RoleId, 
""From"", Visible, Accept) VALUES ('{0}','{1}','{2}','{3}','{4}')", per.UserProfileId, 
per.RoleId, 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 = up.UserId, 
                                     RoleID = uir.RoleId 
                                 }; 
 
             foreach (var item in usersWithRoles) 
             { 

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

             } 
} 
 

Testovanie: 

Doprogramovanú funkcionalitu sme nasadili na server a bola dostupná na stránke: 

http://staging.speekle.sk. Otestované boli všetky tri možnosti odosielania štatistík, pričom sa 

tieto štatistiky ukladali do databázy. Pri všetkých štatistikách ukladanie prebehlo korektne 

a nenastala žiadna chyba. 

3.6 Pridanie a upravenie dieťaťa priamo z TalkLandu 

Analýza: 

V rámci intuitívnosti a prívetivosti používateľského rozhrania je potrebné, aby bolo možné 

pridávať a upravovať profili detí priamo z aplikácie TalkLand. 

Na tento účel je potrebné vytvoriť webovú službu na strane servera, ktorá túto funkcionalitu 

sprostredkuje klientovi, čiže aplikácii TalkLand. Taktiež je potrebné rozšíriť webovú službu 

na získavanie identifikátorov detí podľa identifikátora používateľa, aby vracala nie len 

identifikátor dieťaťa ale aj jeho meno, dátum narodenia a kód logopéda. 

Návrh: 

V prípade, že profil dieťaťa ešte nexistuje posielajú sa na server tieto údaje: identifikátor 

používateľa, meno, dátum narodenia a kód logopéda a odpovedá sa OK aj s vytvoreným 

identifikátorom dieťaťa alebo FAIL s chybovou správou. 

V prípade, že profil dieťaťa už existuje posiela sa na server aj identifikátor dieťaťa a server 

odpovedá len OK alebo FAIL s chybovou správou. 

Implementácia: 

Pridávanie a upravovanie detí sa v používateľskom rohraní umožnuje v nastaveniach pod 

zoznamom profilov detí. Pokiaľ je prihlásený používateľ logopédom pridávanie 

a upravovanie detí sa mu nezobrazuje, pretože táto funkcionalita zatiaľ nie je dostupná ani vo 

webovom rozhraní. 

Pri pridávaní alebo upravovaní detí môžu nastať tieto chyby, ktoré pridanie alebo upravenie 

znemožnia: Nekorektný formát dátumu, Dátum väčší ako aktuálny dátum, Neexistujúci kód 

logopéda. 

Lokálne meno dieťaťa v aplikácii TalkLand sa zmení spolu zo zmenou mena dieťaťa pokiaľ 

je meno dieťaťa a lokálne meno dieťaťa v aplikácii TalkLand totožné. 

  

http://staging.speekle.sk/
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4 Šprint 3 - Egreš 

4.1 Prehodenie XNA hier do MonoGame 

Analýza: 

Prototypy hier Goldy a TailTrails vznikli s využitím technológie XNA Framework, čo je 

voľne dostupný rámec na tvorbu hier. Cieľom Speekle je umožniť ich ďalší rozvoj, zlepšiť ich 

prístupnosť, a zároveň umožniť ich prenos na tablety, ktoré sú pre detských používateľom 

najintuitívnejšími zariadeniami na používanie a hranie hier. 

XNA Framework však prestal byť ďalej vyvíjaný svojou poskytujúcou spoločnosťou 

Microsoft. XNA má tiež problémy s kompatibilitou na iných zariadeniach ako tých, ktoré 

obsahujú operačný systém zo série Microsoft Windows. 

Návrh: 

MonoGame (Link: https://monogame.codeplex.com/) je Open Source implementácia XNA 4 

Framework, ktorá má za cieľ umožniť prenositeľnosť hier v štruktúre XNA na platformy ako 

Android, iOS, Linux, alebo herné konzoly. Zároveň zostáva naďalej podporovaný svojou 

komunitou. 

Vďaka takmer totožnému programovaciemu rozhraniu s XNA je možné urobiť relatívne 

ľahký prechod medzi týmito dvoma prostrediami. 

Implementácia: 

Aktuálna implementácia MonoGame nie je schopná kompilácie obsahových súborov (písmo, 

textúra, zvuk) do vyžadovaného formátu XNB, tak ako je tomu u projektov v rámci XNA. Pre 

vytvorenie funkčného projektu s umožnením jednoduchého prenosu medzi platformami bol 

sledovaný návod
1
. 

V rámci MonoGame boli rozmery obrazovky v nastavení grafického zariadenia nastavené na 

predvolenú hodnotu, zatiaľ čo v XNA odrážali skutočné rozmery obrazovky. Toto 

spôsobovalo problém so škálovaním, ktorý bol vyriešený nasledovnou modifikáciou 

konštruktora grafického zariadenia. 

 

 

 

 

 

S dosiaľ neznámych príčin v MonoGame projekte hry Goldy nefunguje zvukový vstup, čo 

bude vyžadovať hlbší prieskum v nasledujúcej fáze pre plné fungovanie hry v MonoGame. 

4.2 Reset hesla vo webovej aplikácii 

Analýza: 

V prípade, že používateľ zabudne svoje heslo, má možnosť si heslo zresetovať. Dostupných je 

viacero možností, ako umožniť používateľovi reset hesla: 

                                                 
1
 http://dementedvice.wordpress.com/2013/06/28/cross-platform-monogame-project-creator-v0-0-1/ 

graphics = new GraphicsDeviceManager(this) 

      { 

       PreferredBackBufferWidth = Screen.PrimaryScreen.Bounds.Width 

                , 

       PreferredBackBufferHeight = Screen.PrimaryScreen.Bounds.Height 

}; 
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1. Odoslať mu vygenerované heslo na emailovú adresu 

2. Zmeniť mu heslo manuálne v databáze a poslať mu ho na emailovú adresu 

3. Vytvoriť resetovací link, ktorý sa posiela na emailovú adresu, pričom je používateľovi 

umožnené nastaviť si nové heslo 

V našom riešení sme sa rozhodli pre možnosť číslo 3.  

Návrh: 

Používateľ v prípade, že zabudne svoje heslo, klikne na hypertextový odkaz „Zabudli ste 

svoje heslo?“, ktoré ho presmeruje na podstránku, kde zadá svoju emailovú adresu. V prípade, 

že je správna, tak sa vytvorí 24-hodinový token resetu hesla a používateľovi sa pošle 

resetovací link na emailovú adresu. Po kliknutí na tento link je používateľ presmerovaný na 

stránku, kde si v prípade, že nevypršala doba resetovacieho tokenu, môže používateľ zmeniť 

heslo. Nové heslo sa ukladá do databázy a používateľ je presmerovaný na správu pacientov / 

detí. 

Implementácia: 

Reset hesla sme programovali vo vývojárskom prostredí Microsoft Visual Studio 2012 

Ultimate s využitím technológie ASP.NET MVC 4. 

4.3 Bootstrap TalkLand media knižnice  

Analýza a návrh TalkLand media knižnice boli vypracované v rámci predošlého šprintu. 

Implementácia: 

Súčasťou implementácie TalkLand media knižnice je v prvom rade implementácia aplikácie 

TalkLand media explorer, ktorá umožní, prehľadné zobrazovanie a upravovanie obsahu 

MediaLibrary. 

Funkcionality implementované v tomto šprinte sú: 

 Pridávanie, prehliadanie a mazanie balíčkov slov (so spoločnou charakteristickou 

hláskou) 

 Pridávanie, prehliadanie a mazanie slov 

 Pridávanie, prehliadanie a mazanie skomolených foriem slov 

 Pridávanie, prehliadanie a mazanie obrázkov k slovám 

 Narhávanie a prehrávanie výslovností k formám slov 

Zaujímavou funkcionalitou je hlavne nahrávanie a prehrávanie výslovnosti k formám slov. 

Používateľ si môže prehľadne nahrať viacero nahrávok slova a ľubovoľnú z nich si prehrať a 

následne jednu z nich vybrať ako najlepšiu a priradiť ju k danému slovu. Každá nahrávka sa 

hneď po nahratí spracuje niekoľkými základnými úpravami. 

V prvom rade sa z nej vymaže zo začiatku a z konca prebytočné ticho. Následne sa začiatok a 

koniec stíšia do stratena, aby nebolo počuť puknutie pri prehrávaní, ktoré sa vyskytuje vždy, 

keď je v nahrávke určitá konštantná hladina šumu. Na záver sa znormalizuje hlasitosť 

nahrávky tak, aby priemerná hlasitosť nahrávok ostala približne konzistentná. 

Po zvolení najlepšej nahrávky na priradenie slovu a taktiež po priradení nového obrázka k 

slovu sa toto novo priradené medium premenuje tak, aby jeho názov zodpovedal slovu ku 

ktorému je priradené a zároveň, aby bol názov unikátny vzhľadom na existujúce, ale aj už 

vymazané media z MediaLibrary. Toto je potrebné kôli synchronizácii, ktorá na princípe tejto 

unikátnosti funguje. 
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Unikátnosť názvov súborov je dosiahnutá tým, že media sa premenujú podľa formátu 

charakteristickáHláska-slovo-skomolenina-poradovéČíslo.prípona, príklady: “b-budík-2.jpg“, 

“b-bubon-pubon-3.wav“. Skomolenina sa v názve nachádza len ak ide o nahrávku výslovnosti 

skomoleniny a poradové číslo len ak je väčšie ako jedna. Poradové číslo sa určuje na základe 

špeciálneho súboru, ktorý obsahuje všetky názvy mediálnych súborov, ktoré sa už niekedy 

v MediaLibrary nachádzali a k týmto jednotlivým názvom sú priradené ich posledné pridelené 

poradové čísla. 

4.4 Zlepšenie mechaniky kúzelného plášťa  

Analýza: 

V rámci hry Goldy slúži pomôcka kúzelného plášťa hráčovi na dočasné ukrytie sa pred 

drakom bez vyslovovania cielenej hlásky. Plášť trvá po určitú dobu, počas ktorej je hráč pred 

drakom ukrytý. Pokiaľ sa však plášť hráčovi minie tesne pred tým ako sa drak zobudí, hráč 

nemá čas na túto situáciu zareagovať, a môže byť touto pomôckou frustrovaný. 

Je nutné prerobiť mechaniku kúzelného plášťa tak, aby viac zapadala do celkovej mechaniky 

cyklu zobúdzajúceho sa draka. 

Návrh: 

Výdrž plášťa nie je závislá od času, ale trvá do časového okamihu, kedy skončí aktuálny 

cyklus draka. 

Implementácia: 

Mechanika plášťa je z implementačného hľadiska zjednodušená, namiesto časovača 

a implementácie blikania pred ukončením výdrže plášťa túto mechaniku spravujú iba dve 

metódy aktivácie a deaktivácie plášťa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Deaktivácia plášťa sa aktivuje pri udalosti uspatia draka. 

Otestovať full instalačku 

Analýza: 

Chystáme na vypustenie plnú verziu TalkLand, ktorá sa inštaluje na používateľov počítač. Na 

to slúži inštalátor naprogramovaný v  jazyku nástroja NSIS. V zdrojovom kóde inštalátora 

public void WearCloak(Cloak cloak) 

        { 

            invisibleCloakActive = true; 

            Invisible = true; 

            ResetFrameRectangle(); 

        } 

 

public void DepleteCloak() 

        { 

            if (invisibleCloakActive) 

            { 

                invisibleCloakActive = false; 

                Invisible = false; 

                ResetFrameRectangle(); 

            } 

        } 
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došlo k viacerým úpravám a vylepšeniam a preto treba inštalátor otestovať na viacerých 

rôznych reálne používaných počítačoch.  

Návrh: 

Každý člen tímu otestuje pripravený inštalátor na počítačoch, ktoré ma k dispozícii a ešte na 

nich nebol nainštalovaný TalkLand. 

Výsledok testovania: 

Inštalátor bol otestovaný na piatich počítačoch a úspešne nainštaloval potrebné závislosti. 

Identifikovali sme nedostatky odinštalátora a jeho integrácie so samotným TalklLandom: 

 Ak server pri deaktivácii TalkLandu zlyhá (chyba 500), odinštalátor to interpretuje 

ako nefunkčné pripojenie na Internet 

 Ak používateľ nebol prihlásený, tak odinštalátor situáciu interpretuje ako nefunkčné 

pripojenie na Internet 

 Dialóg na vynútené odinštalovanie ma nedostatky v použiteľnosti. 

 Ak TalkLand bol spustený v čase odinštalovania, tak spadne a určité súbory nebudú 

vymazané 

Prvé dva body boli už vyriešené na strane TalkLandu rozšírením návratových kódov, ktoré 

bude odinštalátor správne interpretovať. 
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5 Zimný semester  - Celkový pohľad 

5.1 TalkLand 

TalkLand je herná platforma, ktorá umožnuje spúšťať jednotlivé hry, nastavovať obtiažnosti 

výslovnosti jednotlivých hlások v hrách a vytvárať a upravovať profily detí. Platforma 

TalkLand je v slovenčine aj angličtine na základe hodnoty v registroch nastavenej počas 

inštalácie. 

Do TalkLandu sa dajú hry pridávať, zatiaľ je však možné hry pridávať len počas aktualizácie. 

Po spustení a ukončení hry vytvorí hra session, ktorú TalkLand nahrá na server. V prípade, 

neúspechu, či už kôli výpadku internetu alebo iným dôvodom sa táto session nestratí, ale 

ostane na disku a TalkLand sa ju pokúsi nahrať neskôr. 

V rámci šprintov bola do TalkLandu dorobená funkcionalita prihlásenia používateľa, 

zobrazovania jeho údajov na vykonanie platby a kontroly, či používateľ už zaplatil. Do doby 

než používateľ zaplatí, môže TalkLand skúšať na obmedzenú dobu v skúšobnej verzii. 

Skúšobná verzia je prístupná aj bez prihlásenia používateľa a tým pádom bez registrácie. 

Ďalšou významnou pridanou funkcionalitou je pridávanie a upravovanie detí, ktoré bolo 

dovtedy dostupné iba pomocou webového rozhrania. 

5.2 TalkLand media 

Táto časť projektu sa začala tvoriť v rámci druhého a tretieho šprintu. TalkLand media 

obsahuje knižnicu, ktorá poskytuje hrám v TalkLande slová v textovej forme ich 

skomoleniny, obrázky opisujúce ich význam a nahrávky výslovnosti slov a ich skomolenín. 

Súčasťou TalkLand media je aj aplikácia TalkLand media explorer, ktorá slúži na napĺňanie 

TalkLand media knižnice obsahom, čiže vytváranie, prehliadanie a mazanie balíčkov slov, 

slov a obrázkov. Aplikácia umožňuje tiež nahrávanie a predspracovanie nahrávok výslovnosti 

slov. 

5.3 Goldy 

Goldy je hra ktorá umožňuje v rámci platformy TalkLand cvičenie hlások s/š hravou formou. 

Cvičenie je priamo zaintegrované do hernej interakcie kde hráč varuje trpaslíka pred 

zobúdzajúcim sa drakom vyslovovaním hlásky s/š do mikrofónu. 

Hra upozorní používateľa v prípade nedostupnosti mikrofónu. Hra je ošetrená aj voči 

neočakávaným chybám, reporty z ktorých odkladá pre TalkLand na odoslanie na server. Text 

v rámci hry je v angličtine/slovenčine na základe nastavenia jazyka platformy TalkLand. 

V rámci šprintov bola v Goldy zjednodušená mechanika pomôcky kúzelného plášťa tak, aby 

viac spĺňala očakávania hráčov. Hra bola prevedená do technológie MonoGame framework, 

ktorá umožňuje jej prenos na ďalšie platformy. Po treťom šprinte sa v MonoGame sa vyskytol 

problém neakceptovaného zvukového vstupu. 

5.4 TailTrails 

TailTrails je hra na trénovanie zvukovej diferenciácie, podobná známej hre Snake. Aktuálny 

prototyp umožňuje ovládanie hada a zbieranie bodov na hracej obrazovke, pričom hra sa 
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uvedie do počiatočného stavu pokiaľ dôjde ku kolízií hada s jeho chvostom alebo okrajmi 

hracej plochy.  

V rámci šprintov bola hra prevedená do technológie MonoGame a bol navrhnutý spôsob 

prístupu k informáciám slov na diferenciáciu, na ktorom je založený komponent 

TalkLandMedia. 

5.5 Webové rozhranie 

Pomocou webovej aplikácie bežiacej na serveri môže logopéd a rodič sledovať priebeh 

cvičenia dieťaťa, ako sa mu darilo v hre a ako dlho sa hru hral. Vidí celkový pokrok dieťaťa, 

od čoho sa môže odvíjať nasledujúci priebeh terapie. 

Rodič si vytvorí konto a vytvorí si v systéme profil dieťaťa. Ak dieťa nenavštevuje logopéda, 

tak výsledky z cvičenia vidí len rodič, pričom rodič môže po prihlásení dieťaťa k logopédovi 

prepojiť hernú platformu s kontom logopéda, ktorý potvrdí prijatie nového pacienta v systéme. 

Od tohto okamihu vidí logopéd pacienta v systéme, vie si vytvárať záznamy zo sedení s 

pacientom.  
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Obr. 6 – dátový model projektu Speekle 

 

V dátovom modeli nastali nasledovné zmeny: 

- Pridal sa stĺpec InstallationID do tabuľky Session 

- Pridal sa stĺpec TimeStamp do tabuľky Patient 

- Odstránil sa stĺpec Address z tabuľky Patient 

- Odstránili sa tabuľky Task a Level 
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5.6 Inštalátor 

Inštalátor je program, ktorý inštaluje TalkLand a Goldy do počítača používateľa. Mimo 

kopírovania súborov vytvára odkaz na ploche a záznam pre odinštaláciu. Pre správnu 

funkčnosť TalkLand a Goldy kontroluje a inštaluje ich závislosti: .NET 4 Framework Full 

Profile a XNA 4 Framework. Inštalátor notifikuje službu pre záznam udalostí o inštalovaní, 

aktualizácii alebo odinštalácii. 

V rámci šprintov bola z inštalátora odstránená kontrola a inštalácia .NET 3.5 Framework, 

pretože na ňom TalkLand už nie je závislý. Prebehol aj čiastočný refaktoring, odstránenie 

duplicít kritického kódu a zlúčenie kódu hlavného inštalátora a aktualizačného inštalátora. 

Prešlo sa na kompilátor NSIS 3.0a1 s podporou Unicode. 

V odinštalátore boli na konci tretieho šprintu identifikované nedostatky súvisiace 

s výnimočnými  situáciami, napr. zlyhanie servera alebo stále spustený TalkLand. 

5.7 Dashboard 

Dashboard je webová aplikácia, ktorá bola vytvorená v rámci druhého šprintu. Poskytuje 

prehľad z nazbieraných dát o používaní produktov Speekle. Aplikácia poskytuje nasledujúce 

typy grafov: 

 Počty normálnych, neregistrovaných a anonymných sedení za jednotlivé dni 

 Priebehy počtu používateľov a detí 

 Počtu inštalácií, aktualizácií a odinštalácií za jednotlivé dni 

 Histogram – koľko používateľov vytvorilo určitý počet sedení 

Webová aplikácia je vytvorená v jazyku Ruby s využitím rámca Ruby on Rails. Pripája sa 

priamo na databázové servery hlavnej webovej aplikácie. Aplikácia má problém s dlhodobým 

pripojením na databázové servery, ktoré ukončujú neaktívne spojenia. 

5.8 Služby pre TalkLand 

5.8.1 Autorizačná služba TalkLand 

Verejná beta verzia TalkLand pri každom spustení kontaktuje túto službu so žiadosťou 

o autorizovanie spustenia. Týmto spôsobom je možné verejnú beta verziu kedykoľvek 

ukončiť a zasielať správu o dostupnosti plnej verzie. Ďalšou významnou funkciou služby je 

oznámenia dostupnosti novej verzie TalkLand. 

TalkLand na server zasiela svoju verziu a náhodný reťazec, ktorý server priloží do odpovede. 

Odpoveď obsahuje informáciu či je dostupná aktualizácia beta verzie TalkLand a či je beta 

verzia stále dostupná. Odpoveď je zabalená do kontajnera, ktorý je podpísaný privátnym 

kľúčom. TalkLand overí pravosť podpisu odpovede verejným kľúčom. Tým je zabránené 

spusteniu TalkLand prehratím nahranej odpovede servera. 

Autorizačná služba je automaticky kontrolovaná každých 5 minút službou uptimerobot.com. 

Služba je naprogramovaná v jazyku PHP a používa databázový server MySQL. V rámci 

šprintov nebola služba ovplyvnená a chystá sa jej presun na náš server. 
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5.8.2 Služba pre trial tokeny 

Plná verzia TalkLand umožňuje vyskúšať aplikáciu na určitý počet dní bez prihlásenia 

a zaplatenia. Služba generuje a overuje tokeny, ktoré majú obmedzenú platnosť. TalkLand pri 

prvom spustení kontaktuje službu, ktorá vygeneruje nový token v podobe náhodného reťazca. 

Služba si do databázy uloží dátum vygenerovania tokenu a aktuálnu dobu platnosti. TalkLand 

následne pri každom spustení kontaktuje službu, ktorá overí či je daný token ešte platný. Ak 

nie je, TalkLand bude vyžadovať príhlásenie so zaplateným účtom, inak sa nespustí. 

Služba je naprogramovaná v jazyku PHP a používa databázový server MySQL. V rámci 

šprintov nebola služba ovplyvnená a chystá sa jej presun na náš server. 

5.8.3 Služba pre zaznamenávanie výnimiek 

TalkLand a Goldy majú implementovaný mechanizmus zachytenia neošetrených výnimiek 

počas behu programu. V prípade výskytu výnimky je na túto službu odoslaný chybový výpis, 

ktorý je následne uložený na server a zároveň je odoslaná notifikácia na určité emailové 

adresy. 

Služba je naprogramovaná v jazyku PHP. V rámci šprintov nebola služba ovplyvnená 

a chystá sa jej presun na náš server.  

5.8.4 Služba pre záznam udalostí 

Inštalátor kontaktuje túto službu v prípade inštalácie, aktualizácie alebo odinštalácie. Služba 

ich zaznamenáva tieto udalosti vrátanie identifikácie počítača alebo používateľa. S týmito 

údajmi je možné ďalej pracovať priamym prístupom do databázy. Služba je obecne navrhnutá 

pre naše potreby a môže prijímať udalosti o spustení alebo aktivácii TalkLand. 

Služba je naprogramovaná v jazyku PHP a používa databázový server MySQL. Služba bola 

vytvorená popri refaktoringu inštalátora a chystá sa jej presun na náš server. 

 


