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Mérhet6vé és hosszitdvon kévethetévé
kivéntuk tenni a hagyomadnyos vizsgalati
eszkézbkkel korldtozottan mérheté mentdlis
és fizikai képességeket. Hogyan végezhetiink
hatékony és pontos képességvizsgdlatot,
mentdlis dllapotfelmérést embereken, akdr
az otthonukban, a klinikai vizsgdlatokkal
egylitt jard stresszhelyzet nélkiil? Egy
hagyomdnyos diagnosztikai eszk6z helyett
egy interaktiv jaték létrehozdsdt tiiztiik ki
célul. A jdatszds folyamata mint spontdn,
Onfeledt tevékenység, kivdld lehet6séget
teremt a koncentrdcid, a szenzomotoros
képességek és egyéb nehezen mérheté
terliletek vizsgalatdra. Fontos szempont volt,
hogy az eszk6z az eltéré koru és adottsdgu
embereken egyarant alkalmazhaté legyen



A RENDSZER ELEMEI

HARDVERESZKOZ

A GraviTab jaték hardver része egy 40 centiméter atmérojd, kor alaku, kézzel foghatd Ugyességi
jaték, amiben a felhasznal6 a tabla megdontésével - a kivalasztott feladattipusnak megfeleléen - egy
palyarendszerben kdzlekedtet egy fémgolyot. A hatszdgletl racs formaju palyarendszer minden
csomopontjaban egy LED-et helyeztink el, amely piros, zold és narancs szinekkel vilagitva jeleniti
meg a kivalasztott feladatot. Példaul a ,Szedd 6ssze és keruld el jatékban” a cél az dsszes zold
szinnel vilagité pont ,0sszeszedése” kikerulve a pirosan vilagitd csomdpontokat. A csomdpontokban
a tobbszin( LED-ek mellett egy indukcios tekercset helyeztink el, amely érzékeli a fémgolyo
athaladasat. A csoméponton torténd athaladasok idébélyeggel ellatva kertilnek eltarolasra a
webszerver adatbazisaban, ilyen modon a lejatszott jaték teljes folyamata reprodukalhato a
késbbbiekben, ez jelenti a kiértékelési folyamat alapjat. A csomépontokon torténdé athaladas mellett
az eszkozzel végzett finom mozgasokat - a tabla megdontéseit, - az eszkdzbe épitett giroszkoppal
mérjuk. Ennek az adatait szintén eltaroljuk az online adatbazisban, amelyek alapjan megvalésithato
a jatékos mozdulatainak kielemzése. Tudatosan, hatarozottan, finom mozdulatokkal kdzlekedtette
a golydt, vagy esetleges, nagy kilengési megdontésekkel prébalta megoldani a feladatot? A
feladatmegoldas menete és a hozza kapcsol6do - folyamatosan rogzitett - mozdulatok jelentik

azt a két informacios réteget, amelyeket 6sszekapcsolva érdekes 0sszefliggéseket lehet feltarni a
reakciéid6krél, a memoriarodl, a szem-kéz koordinaciérdl, a problémamegoldd képességrol.

MOBIALKALMAZAS

A GraviTab-ot mint fizikai eszkdzt hardver perifériaként kezeltik a fejlesztés kezdete 6ra. Minél
kevesebb logikat kivantunk magaba az eszkdzbe beégetve elhelyezni, a teljes programlogikat

a mobilalkalmazasba és a szerveroldali alkalmazasba telepitettik a kénnyebb fejleszthet6ség
érdekében. A Bluetooth kapcsolaton keresztul csatlakoztatott hardver eszk6zon - hasonléan egy
interaktiv képerny8hoz - csak a mobilalkalmazas altal kiadott feladatot kivantuk megjeleniteni,
valamint a felhasznalé mozgasat, a feladatmegoldas menetét szenzorokkal detektalni, és a
szenzoradatokat bekuldeni a mobilalkalmazasba.

ONLINE ADATBAZIS

A mobilalkalmazas a Laravel rendszerben kifejlesztett adatbazis szerverhez kapcsolédik. A jatékosok
eredményei felhasznalonévhez rogzitetten kertlnek eltarolasra a webszerveren. Ezek az adatok a
kés6bbiekben 6sszehasonlitashoz, illetve kdvetéses vizsgalatokhoz hasznalhatok. A szerveren tarolt
adatokhoz a kezel6orvosok barmikor hozzaférhetnek, igy akar tavolrél is kovethetik a pacienseik
allapotat.




HOGYAN MUKODIK?

Bluetooth kapcsolat 4G / WIFl internetkapcsolat
GraviTab harvereszkoz e oo o000 ossoeosessoeoeocseseoee MobiltelefONOS ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ 6 6 6006060600000 Webszerver
alkalmazas
A kivalasztott jaték futtatasa a mobiltelefonos alkalmazashbdl Jatékeredmények 6sszehasonlitasa az online adatbazisban tarolt értékekkel
* Az eszkdz hasznalata bejelentkezést kdvetden kezdhet6 meg * Felhasznalo korabbi jatékeredményével
+ A mobiltelefon vezérli a jaték soran kigyulladé LED-eket, amelyek piros, zdld, narancs szinekkel * Felhasznalod korabbi eredményeinek atlagaval
tudnak vilagitani + Referenciacsoport atlagaval (a felhasznaldval megegyez6 koru és egészségi allapotu felhasznalok)
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Szenzoradatok bekiildése az alkalmazasba, jatékeredmények megtekintése Jatékeredmeények bekildése az online adatbazisba
e A go|yé L'thénak elemzése a csomépontokban e|he|yzett szenzorokkal Az eredmények a felhasznaléhoz kototten kertlnek eltér0|ésra, ez lehet6vé teszi a hOSSZl:ItéVL,J,
+  Afeladat megoldasara forditott id& kdvetéses vizsgalatokat, illetve az azonos korcsoportba tartoz felhasznalék eredményeinek

« Atabla mozgatasanak karakterisztikaja a giroszkép adatai alapjan (dontés, bélintas, forgatas) Osszehasonlitasat.



JATEK TIPUSOK

A GraviTab eszkdzre nagyon sokféle feladat fejleszthetd. A feladattipusok kialakitasanal arra
torekedtink, hogy az eltér6 bonyolultsagu feladatokkal a szélséségesen eltérd értelmi képességgel
rendelkezé felhasznalok részére is tudjunk lehet8ségeket kinalni. A jatéktipusok kilénb6zé
képességek mérését teszik lehetdvé, mindegyiknél fontos szempont volt az ,6nfeledt” jaték
lehet6ségének megteremtése, hogy a felhasznald ne a szokasos, eredménycentrikus mérésként
élje meg a feladatokat, hanem a jatékélmény dominaljon, és maga a mérés pedig egy hattérben
zajlé észrevétlen folyamat legyen. A felsorolt jatéktipusok természetesen tetsz6legesen
tovabbfejleszthetdk, varialhatok.
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KIFESTO SZEDD OSSZE MIND CSAK EGYSZER ERINTSD KERULD EL ES SZEDD OSSZE
A legegyszer(ibb jaték, az eszkozt elsd A jaték indulasakor meghatarozott szamu A ,Szedd 6ssze mind” tipusu jaték bonyolultabb A ,Szedd dssze mind” tipusu jaték bonyolultabb
alkalommal hasznalok szamara ajanlott. A jaték és elrendezésd zold LED vilagit a palyan. valtozata, amikor az 6sszeszedendd z6ld LED- valtozata, amikor az 6sszeszedend§ zold LED-ek
kezdetekor a palyarendszerben egy LED sem A golyé mozgatasaval ezeket a LED-eket eket csak egyszer szabad megérinteni. Miutan mellett elkertlendd piros LED-ek is vilagitanak a
vilagit. A golyé mozgatasakor minden érintett kell ,0sszeszedni”. Amikor egy zold LED-en a goly¢ athaladt a zold LED-en, az pirossa valik, palyan. A piros LED-ek érintése pontlevonassal,
csomoépontban talalhaté LED vilagitani kezd. keresztulhalad a goly6 a LED kialszik. A jaték és tobbszdr nem szabad megérinteni. A piros illetve a jaték befejezésével jar.
llyen médon, a golyé palyarendszeren torténé akkor ér véget, amikor mar egy LED sem vilagit. LED-ek érintése pontlevonassal, illetve a jaték
végigvezetésével minden egyes csomoéponti befejezésével jar. Jaték célja: Szem-kéz koordinacio, koncentracio
LED-et bekapcsolhatunk. A jaték akkor ér véget, Jaték célja: Szem-kéz koordinacio tesztelése tesztelése, logikai képesség tesztelése
amikor minden LED vilagit a tablan. Nehézségi foka: 3-6 Jaték célja: Szem-kéz koordinacio, koncentracio Nehézségi foka: 5-10

tesztelése
Jaték célja: Az eszkdz hasznalatanak elsajatitasa, Nehézségi foka: 5-8
szérakozas

Nehézségi foka: 1
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MEN) VEGIG A VONALON

A jaték inditasakor egy el6re definialt dtvonal
képe jelenik meg a tablan. Ezen az utvonalon kell
a lehetd leggyorsabban végigguritani a golyot, a
kijelolt palya elhagyasa nélkul.

Jaték célja: szem-kéz koordinacié tesztelése
Nehézségi foka: 3-10

MEMORIAJATEK

A jaték célja a rovidtavi memoria vizsgalata. A
jaték indulasakor egy alakzat képe rajzolodik ki
a vilagité LED-ekbdl (pl.: vonal, kereszt, hatszog,
csillag). Ez az alakzat néhany masodperc mulva
kialszik. A felhasznalonak emlékezetb&l meg kell
talalnia az alakzat helyét, és a golydval kirajzolni
az alakzat képét. Amikor a goly6 az alakzatban
szerepl6 LED-et érint, akkor az Ujra vilagitani
kezd, igy segitve a felhasznal6t a tovabbi pontok
kirajzolasaban.

Jaték célja: memoria, szem-kéz koordinacio
tesztelése
Nehézségi foka: 3-10

REFLEXJATEK

A reflexjaték egy nagyon egyszerd és kdnnyen
érthetd jaték, barmely célcsoportban jol
alkalmazhaté. A jaték indulasakor egy darab
LED gyullad fel a palyan, ezt kell a lehetd
leggyorsabban 6sszeszedni a golydval. Az
elkapas pillanataban a tabla egy masik
pontjaban vilagitani kezd egy masik LED, amit
dssze kell szedni. Ez a feladat 10-20 alkalommal
ismétlddik a jaték soran. A vizsgalat soran azt
meérjuk, hogy a tabla masik pontjan kigyullad6
LED-re milyen gyorsan reagal a felhasznalo, és
hogy a tablat a helyes iranyba donti-e meg.

Jaték célja: reflex, szem-kéz koordinacio
tesztelése
Nehézségi foka: 1
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LABIRINTUS

A jaték inditasakor a golyd a palyarendszer egyik
szélén helyezkedik el. Ebbdl a poziciobadl kell

a golyot atvezetni a piros LED-ekbdl kirajzolt
Llabirintuson”, és 6sszeszedni a célt jelentd
narancsszind LED-et ugy, hogy kdzben nem
szabad a piros LED-eket érinteni.

Jaték célja: szem-kéz koordinacio, koncentracio
tesztelése, logikai képesség tesztelése
Nehézségi foka: 5-10
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JATEKEREDMENYEK MEGJELENITESE

A bejelentkezést, a jatékok futtatasat és az
eredmeények megjelenitését végzé Android
alkalmazas az alabbi funkcidkat biztositja:

+ Bejelentkezés (a vizsgalt személy sajat
maga jelentkezik be, vagy a kezel6orvosa
jelentkezik be a paciens nevében)

+ Jatékok kezelése: kulonb6z6 vizsgalati
tertletekhez (reflex, memoria, koncentracio
stb.) eltérd jatékokat fejlesztettink ki, ezek
kozul a felhasznalé kivalaszthatja, hogy
melyikkel szeretne jatszani.

+ Ajaték soran az Android alkalmazas
vezérli a GraviTab hardver eszkdzt, az
alkalmazas végzi a LED-ek ki- bekapcsolasat,
a kivalasztott feladatnak megfelel6en, és
érzékeli a jaték soran teljesitett célokat.

Statisztika

A jaték befejezése utan az eredményekrél egy

gyors statisztikat lathatunk, amely az aldbbiakat

tartalmazza:

« Jatékidd, hibapontokkal korrigalt jatékid6

+  Lépések (csomobponton athaladas a
golydval) szama, ennek aranya a minimalis
lépésszamhoz viszonyitva

* Golyé atlagos sebessége

*  Hibak szama

+ Atabla dontésének amplituddja - grafikonon
abrazolva, a finom, a kézepes és a nagy
mozdulatok szazalékos aranya

Az alkalmazas a jatékokhoz kapcsolédd minden

informaciot az adott felhasznaléhoz rendelve

tovabbit a webszerver adatbazisaba, amelyek a

késbbbiekben dsszehasonlito vizsgalatokra és

elemzésekre hasznalhatok.

= GRAVITS

& STATISTICS

Touch only once
2020.03.01. 18:45

G ©
19s 25s

Elapsed time Corrected time

e

167 steps

132 % of Optimal route lenght

®

1,43 steps/s

Average ball speed

é

3 faults

6 sec plus time

\G—/

Movement amplitude

1|s is 3s 45 E;s

63%  32% 5%

movements movements movements

Online adatbazis
Egy-egy jaték befejezését kdvetben, a
mobilalkalmazas minden jatékadatot bekuld a

webszervernek, ahol egy online adatbazisban
tarolodnak el. Ezek a kés6bbiekben

barmikor, barhonnan lehivhatdk, alkalmasak

elemzések, hosszu tavu kovetéses vizsgalatok

megvalositasara. Az adatbazisban az alabbi

adatok kerulnek eltarolasra:

+ Felhasznalé adatai

« Jaték tipusa, azonositdja

« Jaték idépontja

«  Jatékidé

+ Teljesitett jatékcélok

+ Hibak

+ Csomoépontokon torténd athaladasok
idébélyeggel ellatva

+ Atablaval végzett mozdulatok rogzitése a
giroszkop adatai alapjan

Osszehasonlitas

A felhasznalo jatékeredmeényeinek

dsszehasonlito vizsgalatahoz az alkalmazasban
a Comparison funkciot kell kivalasztani, ahol a

felhasznalo a sajat korabbi jatékeredményeivel
vagy a referenciacsoportjanak az eredményeivel

hasonlithatja dssze a teljesitményét.
Referenciacsoport alatt a felhasznaléval
megegyez6 koru, nemd, egészségi

allapotu embereket értjuk. Az ilyen jellegl
dsszehasonlitas hatékony megvalésitasahoz
azonban nagy szamu ember tesztelése
szukséges, csak igy tudunk reprezentativ
mennyiség( adatot 6sszegydjteni. Hosszutavu
célunk, hogy sztenderdizalt eredményekkel is
rendelkezzliink, ez j6 kiindulasi alapot jelenthet
barmely paciens allapotfelmérésekor.
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COMPARISON
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FELHASZNALASI TERULETEK

A jaték és a jatszas képessége idealis esetben
egesz életében elkiséri az embert. Gyermekek
esetében a szellemi és fizikai fejl6ddés fontos
eleme, felnéttkorban az aktiv kikapcsolddas,
a regeneracio lehet6ségét nyuijtja, idéskorban
pedig a mentalis allapot megdvasat segiti eld.

A GraviTab szenzomotoros fejlesztd jaték és
diagnosztikai eszkdz az elmélyult koncentraciot
igényl6 manualis tevékenység és a tobb
felhasznalot 6sszekapcsold digitalis vilag
elényeit 6tvozi. A GraviTab hardver része

egy valds, kézzel foghatd Ugyességi jaték,
amiben a felhasznald a tabla megdontésével,

a kivalasztott feladattipusnak megfelel8en

egy palyarendszerben kozlekedtet egy
fémgolyodt. A feladatok kiadasat és a jaték
végeztével az értékelést mar egy okostelefonos
alkalmazas végzi. Ez teszi lehet6vé a
készségfejlesztd jatékban a mérhetdséget,

a felhasznal6 azonos feladattipusban elért
eredményének 6sszehasonlitasat sajat

korabbi teljesitményével, illetve a GraviTab-

bal jatszé kortarsaival. A GraviTab eszkoz
kivaléan hasznalhaté alkalmassagi vizsgalatok
soran is, a szakteruletnek megfeleld, célzott
feladattipusokkal.

A projektrél bévebb informacio a
www.gravitab.com oldalon érhetd el.

GYERMEKEK FEJLODESENEK
VIZSGALATA

Az egészségtudatos szul8k szeretnék nyomon
kovetni gyermekuk fejlddését, annak érdekében,
hogyha barmi eltérés mutatkozik az egészséges
gyermekekre jellemz6 értékektél, akkor a lehetd
legkorabban tehessenek |épéseket a fejlesztés,
felzarkoztatas teruletén. A kifejlesztend6
GraviTab eszkdz a kilonb6z6 jatéktipusok
hasznalataval széleskorid lehet8ségeket biztosit
a kulonbozb képességek tesztelésére. A
rendszer online adatbazisaban tarolt értékek

- mas felhasznalok altal elért eredmények
dsszessege - lehet8séget biztositanak az
6sszehasonlitasra és a medianértékekhez
viszonyitott jelent8s eltérések kimutatasara.

A fogyatékkal él16 gyermek fejl6dése,
allapotvaltozasainak koévetése fokozott figyelmet
igényel a szul6ktél. A szulbk feladata, hogy
folyamatosan figyeljék, nyomon kdvessék

a gyermek képességeinek fejlédését, és ezt
megosszak a kezel6orvossal. A GraviTab eszkoz
objektiv értékelést tesz lehetévé, legyen szb a
mozgaskoordinacio, a reflex vagy a memoria
vizsgalatardl, igy az orvos akar személyes
talalkoz6 nélkul is tajékozdédhat a gyermek
allapotarol.

MUNKAALKALMASSAGI VIZSGALAT

A kritikus munkahelyeken dolgozdk
(nehézgépkezel6k, jarmuUvezetdk, katonak,
pilotak) képességfelméréséhez kivaldan
hasznalhat6 a GraviTab. A felméréseket erre
szakosodott cég vagy a munkaado sajat orvosi
stabja végzi.

A munkaalkalmassagi vizsgalatokat
szakemberek végzik, igy az eszkdz hasznalata -
az otthoni felhasznalokkal szemben - optimalis
kornyezetben, a megfeleld jatéktipusok
kivalasztasa és folyamatos fellgyelet mellett
torténik. Az igy kapott, referenciacsoportokhoz
rendelt eredmények beépulnek a GraviTab
adatbazisaba, amelybdl a megfelel§ szamu
elvégzett teszt utan sztenderdizalt értékeket
kaphatunk.

Az intézményi felhasznaldk kdzott kiemelt
helyet foglal el a honvédség, mivel itt tamasztjak
a legmagasabb szintl munkaalkalmassagi
elvarasokat a pilétaképzésbe, illetve a
kilonleges egységekbe torténd jelentkezés
soran.
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IDOSGONDOZAS

Az id6s emberek gondozasa, szellemi és fizikai
képességeik minél hosszabb ideig torténd
megd6rzése minden modern tarsadalom
alapvetd célja. A csaladban él6 iddsek ellatasa
és gondozasa jellemz8en az aktiv koru
generacio feladata. Az id6s emberek szamara
a kifejlesztendd GraviTab eszk6z nem csupan
mérdeszkozként, hanem jatékként, szérakoztatd
id6toltésként is hasznos lehet. A jaték kozben,
észrevétlenul végzett merések pedig lehetévé
teszik a felhasznal¢ allapotvaltozasainak
kovetését. A GraviTab fejlett giroszkopos
érzékel6i a finom mozdulatokban bekdvetkezé
legkisebb eltéréseket is hatékonyan

észlelik, igy példaul a Parkinson kor

nagyon korai stadiumban kimutathato. Az
emlékez6képességet, koncentraciét teszteld
feladatokkal az Alzheimer-kér kialakulasa
allapithatdé meg. A tesztek eredményeit az aktiv
koru csaladtagok ellendrizhetik, 6sszevethetik
a referenciacsoport atlagos értekéivel,

az eredmények romlasa esetén mindezt
megoszthatjak a haziorvossal.
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