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Webová výzkumná platforma
příloha č. 1 smlouvy – technická specifikace 


Specifikace software: web based multiplayer platform

[bookmark: _GoBack]
Je požadováno softwarové řešení umožňující online vytváření, správu a hromadnou administraci experimentálních baterií, performačních psychologických testů, dotazníků, kontrolovanou prezentaci dynamických prvků, prezentaci videa a výzkum práce s interaktivními mapami. Platforma musí umožňovat paralelní sběr dat a tzv. počítačové adaptivní testování. Zároveň je určena pro kolaborativní typ výzkumu, kdy jsou sledovány interakce mezi jednotlivými respondenty (real-time skupinové vyhodnocování aktivit a výkonů participantů). SW platforma umožňuje běh testu na straně klienta ve dvou módech: v běžném prohlížeči a rovněž v kontrolovaném módu, kdy je omezena možnost uživatele přerušit test. Kontrolované podmínky a celková architektura platformy tak musí umožnit efektivní užití s dalšími periferiemi např. eye-tracking systémem či systémy pro měření neurofyziologických korelátů. Software je určen primárně pro tvorbu a administraci psychologických testů a úloh, které slouží ke zjišťování individuálních či skupinových rozdílů ve zkoumané populaci a to jak v oblasti psychologické, tak např. v pedagogice (kognitivní resp. učební styl). Další širokou oblastí je tvorba experimentálních baterií složených z různorodých typů úloh např. dotazníkových šetření či sémantickém diferenciálu, reaktometrických úloh na jednoduchém stimulačním materiálu či komplexních úlohách na mapách. 


Při běhu testu musí být zaznamenávány všechny události vzniklé při interakci s uživatelem (např. stisk tlačítka, kliknutí myší), dále události vyvolané užitými komponentami (časovač, stažení obrázku, začátek a konec masky atd.) a další systémové události vzniklé z řízení průběhu testu (start testu, posun na další slide apod.). Jedná se tedy o tzv. event-logger aplikaci. Základním principem je - ulož vše, výzkumník expost následně rozhodne a využije to, co je relevantní. Další zásadní charakteristikou je způsob publikování a sdílení výzkumů. Platforma musí umožňovat zpřístupnění jak samotných získaných empirických data třetím stranám, tak i vlastní použité výzkumné baterie. Takovýto princip zároveň umožňuje kontrolovat kvalitu studenských prací např. diplomovými vedoucími či oponenty, neboť je možné tedy zpřístupnit posuzovateli nejen vlastní získaná data, ale zároveň i celou výzkumnou baterii. Samozřejmostí je možnost zpřístupnění či omezení testů koncových uživatelům resp. participantům ve výzkumu. Tzn., že platforma musí nabídnout modul správce či managera testů s možností přiřazovat různou úroveň práv různým osobám pro různé obsahy.
Je vyžadováno, aby pro možnost recyklace a efektivního znovuužití již vytvořených částí testů pro další účely vykazoval systém hierarchickou strukturu. To znamená, že celé baterie jsou složeny ze stavebních prvků nižšího řádu, které představují sadu jedné či více úloh. Každá sada je tedy složena z nižších prvků - jednotlivých scén či slidů (úloh). Každý slide sestává ze dvou částí - vzorové šablony a obsahu. Šablona představuje převážně strukurálně funkční předpis a rozmístění vizuálních prvků (komponent), definici proměnných a funkcí. Propojením s unikátním obsahem vznikne nová úloha. Taková struktura umožňuje znovu použít již jednou vytvořené a použité prvky nižších řádů, počínaje vzorovou šablonou slidu až po slidy či sady v rámci celkových baterií. Důležitou vlastností systému je tzv. “computer adaptive testing”. Tato funkcionalita umožňuje, aby systém v reálném čase reagoval na aktuální výkon probandů a následně přizpůsoboval prezentovaný materiál případně celý další průběh testu. Zmíněná funkcionalita umožňuje využití např. v experimentech zaměřených na modelování a ověřování ekonomických modelů chování resp. rozhodování.  Adaptivita testování je umožněna hned v několika úrovních hierarchie testové baterie. První stupeň představuje větvení v rámci vykonávání slidu, kdy vybrané události mohou mít nastaveny své oblužné akce, ve kterých je možné přiřazovat hodnoty definovaným proměnným a provádět s nimi základní aritmetické či logické operace. Dostupné jsou větvící algoritmy (IF - THEN - ELSE, SWITCH), kterými může být řízen běh v rámci slidy. Druhý stupeň adaptivity je na úrovni úlohy jakožto souboru jednotlivých slidů. Na základě výstupů z právě dokončeného slidu, ale i předchozích slidů může být rozhodnuto o výběru dalšího slidu. Poslední stupeň adaptivity představují větve, které rovněž určují přechod k následující větvi či ukončení testu na základě vyhodnocených podmínek.
K sestavení vizuálně-funkční prezentace slidy musí být k dispozici základní komponenty - vertikální a horizontální uspořádání, tlačítko, panel, tlačítkový panel, panel výběrových tlačítek s možností vícečetného výběru, textový popisek, vkládací textové pole, výběr z možností (combobox), obrázek, přehrávání zvuku, přehrávání videa a časovač.
Platfoma musí umožnovat  modulární řešení. Tzn. že zvolená architektura umožňuje postupné doplňování a rozšiřování funkcionality modulů v případě nových požadavků samotnými výzkumníky bez nutnosti přímé účasti dodavatele platformy. Moduly mohou dodávat nové komponenty, jakož i výpočetní funkce. Platforma musí nabízet ve standardu alespoň jeden rozšiřující modul. 
Jelikož je platforma uvažovaná pro užití na poli kognitivní kartografie je vyžadována funkcionalita interaktivní mapy. Tato aplikace či funkce dodává mapovou komponentu, která představuje kompozici jednotlivých mapových vrstev a ovládacích nástrojů. Implementované vrstvy jsou statický obrázek, sekvence obrázků s načítáním do mezipaměti, wms a vrstva vektorových prvků. Ovládací nástroje jsou posun a změna měřítka, kreslení bodu, lomené linie a mnohoúhelníku.
Platforma rovněž musí obsahovat komponentu pro zobrazení interaktivní 2D a 3D scény či animace. K popisu scény a její interakce bude využit k tomuto účelu běžně používaný jazyk.
Možnost administrovat baterie v kontrolovaném a nekontrolovaném módu umožňuje využití platformy ve výzkumných designech kombinujících longitudinální neasistované šetření a měření v kontrolovaných podmínkách. Modelovou situací je užití v oblasti výzkumu kognitivních poruch, kdy zkoumaná osoba průběžně na platformě reportuje svůj subjektivní stav popř. vyplňuje výkonnostní testy v nekontrolovaných podmínkách (ze svého domu) a zároveň na stejné platformě jsou realizovaná kontrolovaná měření při návštěvách ve specializovaném zařízení. Nekontrolované podmínky předpokládají užití běžného webového prohlíčeče např. Chrome s možností uživatele předčasně ukončit test, přejít k jiné aplikaci apod. Sběr dat v kontrolovaných podmínkách musí probíhat rovněž přes webové rozhraní, ale koncový uživatel musí být po spuštění testu omezen v možnostech test záměrně či nezárměrně přerušit. Např. musí být deaktivovány klávesové zkratky resp. funkce aktualizovat stránku, krok zpět, alt+F4 - ukončit stránku, je nutné omezit vyvolání nabídky stisknutím pravého tlačítka myši apod. Součástí platformy musí být rovněž systém pro export výsledků resp. dat uložených v databázi a funkce či nástroj, který by umožnil získaná hrubá data efektivně selektovat dle potřeb výzkumníka. 

Platforma bude převzata ve dvou krocích tak, aby mohla být v prvním kroku ověřena nejprve funkcionalita systému resp. jednotlivých částí a robustnost řešení při užití v běžném módu tzn. při spuštění jednoho či více testů nezávislými uživateli. Rovněž bude kontrolována dostatečná přesnost měření pro uvažované užití v propojení s externími zařízeními (eye-tracking systémem).  Ve druhém kroku bude převzata a ověřena varianta platformy umožňující interaktivní běh testů. Tedy stav, kdy více uživatelů plní zároveň stejný test v rámci něhož dochází ke vzájemným interakcím (multiplayer). Pro zkušební testování platformy budou definovány jednotlivé funkce, kterým musí platforma vyhovět. Celkově musí splnit veškerou zmíněnou funkcionalitu a umožnit výše definované typy úloh. Pro účely kontroly je povinen dodavatel předvést konkrétní realizace testových baterií s poptávanou funkcionalitou. Dodavatel zajistí rovněž manuál vhodně doplněný o konkrétní vzorové realizace testů resp. slidů.                  

1. stupeň převzetí platformy s kontrolou funkcionality

a. Video  a audio 
Platforma musí nabídnou přehrávání videa a audia s funkcí stop a play video/audio popř. posun videa/audia pomocí myši resp. jezdce. Audio a video komponenty musí umožňovat zaznamenání a obsluhu události play/resume, stop včetně času přehrávání a dále také událost při stažení dostatečného množství dat pro plynulé přerávání. Video komponenta musí navíc umožňovat zaznamenání kliknutí do prostoru komponenty jakožto souřadnic x, y  a času přehrávání. Vyžadována je minimálně podpora video formátu mp4 a audio formátu mp3. 

b. Interaktivní mapy 
Je požadována mapová komponenta, která umožní sestavení mapové kompozice z jednotlivých, přes sebe ležících vrstev. Podporovány musí být základní podkladové rastrové vrstvy - statický obrázek a WMS vrstva. Jako překryvná bude k dispozici vrstva vektorových objektů. Mapová komponenta musí umožňovat projekci v souřadnicových systémech dle specifikace EPSG a zaznamenávat kliknutí v koordinátech použitého systému. Mapa musí mít možnost interaktivní práce, tj. posun zobrazeného výřezu pomocí myši nebo tlačítky a změnu měřítka (zvětšení a zmenšení) pomocí “kolečka” myši nebo tlačítky.

c. Varianty akcí resp. manipulačních nástrojů na obrázích a mapách
Platforma  na  formy akcí možnosti manipulace uživatele na obrázích a případně mapách: jednobodové označení, multi-klik, liniové označení (zákres linie), zákres polygonu.   
  
d. Komponenty scény 
Jsou požadovány funkce resp. komponenty, které umožní následující typy úloh a akcí:     jednotlivé tlačítko, tlačítkový panel, panel výběrových tlačítek s možností vícečetného výběru, textový popisek, vkládací (vepisovací) textové pole, výběr z možností (combobox), obrázek, a časovač (viditelný i skrytý).

e. Uživatelské rozhraní 
Je vyžadováno, aby systéem reagoval jednak na myš (kliknutí myši např. na mapu či tlačítko) a zároveň, aby bylo možné aplikaci resp. úlohy ovládat klávesami. Např. musí být možné, aby administrátor volitelně určil, že na podnět A je nutné jako na správné řešení zmáčknout klávesu mezerník a na podnět B zase šipku dolu. Jedná se např. o ovládání testu typu Stroop viz bod níže.  

f. Aktivní vektorové vrstvy tzv. AOI
Je vyžadována vektorová vrstva nad obrázky a mapami. Vrstva má dvojí účel. Zobrazovat část informací právě pomocí vektorových grafik a rovněž jako tzv. AOI - Area of interest. AOI slouží k automatickému vyhodnocování akcí popř. real-time interaktivitě. Příkladem je zakreslení AOI pro vyhodnocnování správnosti kliknutí při hledání bodových znaků. Druhým příkladem je vyhodnocení správnosti při zakreslení lomenou linií. AOI představuje polygon a funkcionalita slidy musí umožnit definovat, zda uživatel zakreslil svůj polygon správně resp. míru překryvu obou polygonů. 
        
g. Užití platformy ve spolupráci s eytracking systémy a případně neurofyziologickými měrnými systémy např. EEG. 
Podmínkou pro efektivní propojení systémů, resp. možnosti propojení datových záznamů, je záznam času neboli událostí a akcí na straně klienta (lokálního PC), aby mohly být tyto události zcela přesně přiřazeny údajům na časové ose externího zařízení např. právě eye-tracking systému či EEG. Je pro to požadováno řešení, které bude zaznemenávat do databáze výsledků resp. eventů přímo časy lokálního PC, na kterém probíhá kontkétní test.

h. Prezentace podnětů po předchozím načtení do paměti browseru 
Druhým předpokladem pro určitý typ experientů je prezentace obrazových stimulů s velkou frekvencí. Tedy prezentace materiálu, krterý jde rychle po sobě v řádu milisekund a desítek milisekund. Ve standardním průběhu testem se vždy přechází z jedné slidy na následující, což vyžaduje většinou při řešení server-client jistý čas pro načtení podnětového materiálu. Toto řešení však principiálně znemožňuje připravit takový typ úloh, ve kterém by se stimuly obměňovaly s velkou frekvencí a v krátkých intervalech, např. právě v řádu desítek milisekund či milisekund). Při užití běžných slidů je administrace testu na platformě omezena co do rychlosti a reliability prezentace rychlostí a stabilitou komunikace mezi serverem a klientem. Z toho důvodu je poptáváno řešení, které umožňuje načíst podnětový materiál dopředu do paměti lokálního počítače resp. browseru. Vlastní prezentace se musí spustit vždy až po načtení veškerého požadovaného obsahu např. série obrázků. Do té doby musí být slide neaktivní resp. zakryt maskou. Další klíčovou vlastností je programovatelnost slidu. Aby mohl být definován algoritmus určující průběh slidu a umožňuje znovu mimo jiné právě počítačové adaptivní testování (CAT) na úrovni slidy. Příkladem užití funkcionality může být adaptace Stroopova testu, kdy jsou definovány expoziční doby v řádu max. desítek milisekund. Klíčovou roli hraje funkcionalita pro plánované propojení se zařízeními pro neuorofyziologické měření např. EEG. Pro účely měření ERP (event related potencial) je nutnou podmínkou mít možnost zcela přesně (na milisekundy) párovat na časové ose data z fyziologického měření s událostmi z lokálního počítače a prezentovat materiál s krátkými intervaly. 

i. Módy sběru dat
Jedna z dalších klíčových funkcionalit, kterou platforma musí nabízet,  je několik variant resp. módů spuštění a běhu testu, kterou administrátor volí s ohledem na kontext testování. Pro účely sběru dat, kdy nejsou vyžadovány kontrolované podmínky např. online dotazníkové šetření, lze spustit test v běžném webovém prohlížeči. Test je spuštěn z nabídky testů do full screenu pop-up window či alterantivně otevřením nového okna kliknutím na HASH odkaz.
Kontrolovaný mód představuje nutnou podmínku pro realizaci všech testů, které lze považovat za validní pouze za předpokladu nepřítomnosti rušivých vlivů a při zajištění plné kontroly prostředí při průběhu experimentu. Platforma musí tedy v sobě slučovat výhody online webového testování a testování za kontrolovaných podmínek na lokálním počítači. Je poptáváno řešení, které umožní při spuštení v PC omezit participantovi (uživateli) takřka všechny běžné funkce, kterými disponuje běžný webový prohlížeč, ale které zároveň umožňují narušit kontrolovaný průběh testu. Test musí být spuštěn v režimu celé obrazovky a nesmí být umožněno ukončit stránku běžným způsobe např. klávesovou zkratkou alt+F4. Rovněž musí být zamezeno použít funkci aktaulizace stránky, krok zpět či možnost vyvolat menu pravým tlačítkem myši. Rovněž musí být zamezeno přepínání mezi dalšími spuštěnými aplikacemi na PC viz  alt+TAB. 

j. DIALOG-WINDOW
Platforma musí nabídnout funkci dialog window, která se užívá např. pro opětovné vyvolání nápovědy při řešení úlohy v rámci slidu. Dialog window se vyvolá kliknutím na tlačítko, ukončuje se zavřením okna kliknutím na křížek. Do databáze se ukládá tedy jak začátek, tak konec akce. Volitelně může být při vyvolání dialog window aktuálně probíhající scéna zneviditelněna (zešednuta) resp. zneaktivněna, aby měl výzkumník možnost odlišit aktuálně realizované činnosti participanta. Po ukončení dialog window může participant dále pokračovat v započaté činosti např. kresbě lomenou linií.  

k. [bookmark: h.dcth0atxezgr]Počítačové adaptivní testování  
Platforma musí umožnit tzv. computer adaptivní testování (CAT) hned na několika úrovních hierarchie testové baterie. Na úrovni sad, slidů a rovněž v rámci vlastní realizace slidu (úlohy). První stupeň představuje větvení v rámci vykonávání slidu, kdy vybrané události mohou mít nastaveny své oblužné akce, ve kterých je možné přiřazovat hodnoty definovaným proměnným a provádět s nimi základní aritmetické či logické operace. požadované jsou větvící algoritmy (IF - THEN - ELSE, SWITCH), kterými může být řízen běh v rámci slidy. Druhý stupeň adaptivity je na úrovni sady jakožto souboru jednotlivých slidů. Na základě výstupů z právě dokončeného slidu, ale i ze série předchozích slidů může být rozhodnuto o výběru dalšího následujícího slidu. Za speciální případ řazení slidů v rámci tasku lze považovat randomizaci. Poslední stupeň adaptivity představuje větvení na úrovni sad slidů, např. tedy určitou formu větví, které rovněž určují přechod k následující větvi resp. sadě slidů (úloh) či přímo k ukončení testu na základě vyhodnocených podmínek. 

l. Exportní a selekční funkce
Platforma tedy musí pracovat na principu event-logger aplikace. Musí být schopna zaznamenávat všechny typy akcí (mimo např. pohybu myši a probíhajícího psaní do textového pole). Tato zaznamenaná data musí být ale zároveň strukturovaná tak, aby s nimi mohl administrátor testu následně pracovat. Musí tedy nabízet možnost exportovat tato data do vhodného tabulkového formátu např. XLSX tak, aby bylo možné odlišit uživatele, test, časy akcí, jednotlivé typy akcí, konkrétní úlohu, sadu atd. Jelikož se předpokládá, že každá úloha bude mít rozdílný zápis např. úloha multik-klik obsahuje určitou sekvenci kliknutí do obrázků primárně s časy a XY koordináty. Naopak lomená linie obsahuje řetezec definovaný počátečními a koncovými body a body lomení. Polygon je definován tedy mj. shodným  počátečním a koncovým bodem. Pro účely následné analýzy je vyžadována aplikace či funkcionalita pro expost selekci žádaných proměných uživatelem z celkového exportu. Selekční aplikace musí umožnit strukturovat data do formátu vhodného pro statistickou analýzu tzn. tabulky, ve které každý řádek představuje uživatele (jeden běh testu) a každý sloupec proměnnou např. věk, pohlaví, procento správně řešených úloh apod.            

m. Geneátor náhodných čísel 
Generátor náhodných čísel musí být součástí scény (úlohy), kdy např. uživatel zadá číselné hodnoty od-do a generátor vygeneruje celé číslo v daném intervalu, které zpětně zobrazí uživateli.  

n. Animace 
Je poptávána funkce, která umožňuje vytvářet a  prezentovat animovaný a interaktivní grafický podnětový materiál pro výzkumné účely. Vzhledem k plánovanému užití a různému kontextu výzkumu je vyžadováno řešení, které umožní pseudo 3D zobrazování, interaktivní 3D zobrazování – rotaci 3D objektu ve třech osách, 2D animace např. pohyb objektů na pozadí, interakci myši s objekty v animaci např. označování, nebo vedení objektů na pozadí, různá pravidla chování objektů animace např. definovaná rychlost a směr, nebo pravidla interakce mezi objekty např. vzájemné přitahování či odpuzování. 
  
o. Real-time vyhodnocování procesů a automatické ukládání a export skórů 
Administrátor musí bý schopen definovat v rámci úlohy (slidu) operace, které určují chod slidu. To předpokládá real-time vyhodnocování akcí uživatele. Příkladem je určení, zda uživatel správně označil polygon. Aplikace tedy musí být schopna v reálném čase vyhodnotit, zda se plocha zakresleného polygonu v daném procentu shoduje s plochou správného řešení. V případě, že ano, musí být schopna platforma tuto informaci vyhodnotit a uložit do databáze specificky i jako generalizovaný výsledek. Tedy např. bude uvedeno procento povrchu a rovněž při definované podmínce (např. pokud je shoda více než 80 procent, potom je řešení považované za správné) se uvede celková správnost. Aplikace musí být schopna zpracovat mj. tyto operace. Lomená čára - určit absolutní délku, určit, zda byl počáteční a koncový bod v AOI, určit počet kliknutí v dané AOI, určit procento čáry v AOI, určit počet křížení AOI a lomené čáry. Polygon - určit absolutní délku (obvod), určit, zda byl počáteční a koncový bod v AOI, určit celkovou plochu, určit, míru překryvu AOI polygonem, míra - procento polygonu zaznačení mimo AOI. Tzn. pakliže bude polygon zabírat 90 procent plochy AOI, bude vygenerováno 90 procent. Zároveň bude ale část plochy polygonu mimo AOI, potom platforma vyhodnotí, že např. 80 procent je v AOI a 20 procent mimo. V případě, že je definováno více AOI naráz, potom bude propočet proveden ke všem AOI zvláště.  

p. Vytvoření dle popisu celé výzkumné baterii 
Přesný popis testu resp. baterie je v příloze (zadani_stredni_evropa_uprava)
 
q. Ukázky funkcionality u realizovaných online úloh  
Pro kontrolu funkcionality je vyžadováno zpracování a publíkování následujícíh typů slidů resp. úloh:
a. Značení lomenou linií, kdy je umožněno uživateli zakreslit pouze úsečku o dvou bodech - počáteční a koncový bod
b. Úloha, kdy se s velkou frekvencí mění 3 obrázky  resp. originální podnět - maska - upravený podnět. V řádu max. desítek milisekund. Tzv. flicker paradigma. Dále je užita AOI, v jednom případě viditělná, ve druhém nikoliv. Po kliknutí do obrázku myší, je vygenerován automaticky výsledek - správně/špatné řešení resp. In/out of AOI.  
c. Je vyžadováno vytvoření ukázkového slidu za užití generátoru náhodných čísel
d. Je vyžadováno vytvoření ukázkového slidu, kde by byla povolena zároveň funkcionalita na interaktivní mapě: lomená linie, polygon, bodové označení. 
e. Je vyžadováno, aby dodavatel prokázal diferenciační schopnosti platformy při exportu předchozího typu slidu. Tedy administrátor musí být schopen z event-loggingu přesně rozeznat, k jakým akcím a událostem došlo. Tzn. např. kdy byla aktivována jaká lomená čára (když je nastaveno více lomených čár), jaké souřadnice byly zakresleny - jaká byla absolutní délka čáry apod.         



2. stupeň – finální převzetí platformy s kontrolou funkcionality -  

a. manager testů a uživatelů  
Je vyžadován modul (aplikace) pro správu testových baterií a uživatelů. Modul musí umožňovat kompletní správu uživatelských účtů, jejich skupin a rolí. Uživatele lze vytvářet jednotlivě nebo je možné použít generátor, který na základě vzoru vytvoří n uživatelů. Uživatel má nastavenu jednu z rolí - superuser, manager nebo user, jeho účet může být deaktivován a také může mít nastavenu časově omezenou platnost. Počet skupin, do kterých může být uživatel zařazen není omezený. Na úrovni skupiny a uživatele je možné přiřadit dostupné testové baterie, pro jednotlivé uživatele lze navíc jednotlivé baterie zakázat. Dále je možné přiřadit časovou platnost (počátek i konec) pro povolení baterií. Uživatel s rolí manager má k dispozici také přehled o stavu provedených nebo aktuálně prováděných testů uživatelů. Uživatel s rolí user se nemůže přihlásit do managerské aplikace, role manager může spravovat uživatele, kteří jsou členy stejné skupiny jako manager. Manager může pověřit jako managera jiného uživatele ze skupiny. Role superuser slouží převážně pro vytváření skupin a jejich managerů. Vybrané uživatelské účty lze exportovat do souboru xlsx. 
Uživatel prihlášený do managerské aplikace má k dispozici přehled testových baterií, dle jeho role a oprávnění, může nastavit své přihlašovací heslo. Správa skupin spočívá v možnosti vytvářet a upravovat skupiny uživatelů dle příslušné role a nastavovat skupinám dostupné testové baterie. Správa uživatelů zase vytvářet a upravovat jednotlivé uživatele, nastavit jejich role, povolit či zakázat přístup, nastavovat dobu platnosti přístupu a zažazovat uživatele do skupin.
Managerský modul také slouží k exportu realizovaných testů do strukturovaného souboru xlsx s možností filtrování podle testové baterie, uživatele a/nebo časového rozmezí.
Pro potřeby kolaborativního testování (viz dále) musí být umožněno testovým bateriím nastavit počet uživatelů, který je nutný pro spuštění paralelního testu, nebo nastavení závislosti master-slave pro dané testové baterie. 

b. kolaborativní běh testů - SYNCHRONNÍ 
Synchronní kolaborativní běh testů je založen na principu řídicího (master) a podřízeného (slave) testu. Řídicí test běží autonomně a na základě svého programu vysílá události. Podřízený test tyto události přijímá a pomocí obsluhy událostí může provést definované akce. Tzn., že jsou např. spuštěny naráz 3 počítače s ineternetovým připojením. Na každém počítači je spuštěn jiný test. Přičemž pouze jeden test jen obsluhován uživatelem resp. je interaktivní. Zbylé dva PC (slaves) odpovídají pouze na reakce posílaného z mastera. Příkladem je adaptace testu perifereního vidění.  

i. REALIZACE - TEST PERIFERNÍHO VIDĚNÍ - je vyžadována realizace testu periferního vidění. Na hlavním PC probíhá hlavní úloha. Uživatel např. musí udržet šipku myši v pohybujícím se kruhu. Pokaždé, když je myš mimo kruh, tak systém zareaguje zpětnou vazbou např. blikáním. Přípustnou alternativou je postupné zakreslování lomenou linií v bludišti. Každé cca 4 sekundy se objeví další cíl zakreslení např. písmeno C a uižvatel jej musí v bludišti vyhledat a lomenou čárou zaznačit nejkratší trasu v rámci navržených cest. Další přípustnou variantou je klikání myší na kolečka, která se nepravidělně objevují na ploše. Zároveň musí sledovat dění na dvou dalších PC resp. monitorech. Kde se objevují a rychle mění tvary - čtverce, trojúhelníky apod. Pokaždé, když se objeví klíčový tvar např. červený čtverec, musí uživatel zmáčknout klávesu. V případě levého monitoru na šipku doleva, v případě pravého na šipku doprava. Výstup (záznam) z testů musí umožnit administrátorovi určit, chybovost resp. reakční časy v případě řešení primární úlohy (např. reakční časy a správnost při klikání na opbjevující se podněty) a zároveň zjistit rychlost reakcí na popř. míru opomenutí a chyb v případě reakcí na na sekundární úlohy. Výstup musí být definován zpracován automaticky a definován klíčovými skóry: počet opomenutí, počet sprvných reakcí, průměrná doba reakcí, počet chybných reakcí - u levého a pravého monitoru zvláště. Rovněž i rychlost reakcí a počet opomentuí u master - úlohy.    



c. kolaborativní běh testů - ASYNCHRONNÍ
Asynchronní kolaborativní běh testů probíhá u dvou a více uživatelů, kteří spustí stejný kolaborativní test. Všechny testy jsou ovládány jednotlivými uživateli nezávisle, avšak může v nich docházet k synchronizačním pauzám v případě, kdy je pro další běh testu vyžadována určitá akce jiného uživatele. Jedná se tedy o totožný test, všichni uživatelé vyplňují stejnou úlohu. A akce jednotivých uživatelů se mohou promítat různým způsobem do průběhu testu. Základní variantou je pokračováhí testu až po tom, co odpoví všichni ostatní, rozšířenou variantou je real-time zobrazování výkonu druhým uživatelům a konečně nejsložitější variantou je ovlivnění průběhu testu na základě interakce výkonů. Např. uživatel, který dosáhl nejnižíšho výkonu v jedné úloze, bude v další úloze penalizován a sníží se mu např. čas na řešení úlohy. Typickým využítím kolaborativních běhu testů jsou úlohy z oblasti ekonomicko-psychologických experimentů viz. teorie her. 

 
i. REALIZACE- ULTIMATUM GAME - je požadována realizace testu na bázi ultimatum game. Dva uživatelé si dělí částku 1000 Kč. Uživatel A se může rozhodnout, kolik peněz si nechá pro sebe a kolik nabídne uživateli B. Po rozhodnutí se v dalším kroku uživatel B rozhoduje, zda nabídku akceptuje, v tom případě dostane každý odměnu, nebo zamítne. Nikdo nedostane nic a hra končí. . 
ii. REALIZACE- ULTIMATUM GAME S ITERACÍ - je požadována realizace testu na bázi ultimatum game. Dva uživatelé si dělí částku 1000 Kč. Uživatel A se může rozhodnout, kolik peněz si nechá pro sebe a kolik nabídne uživateli B. Po rozhodnutí se v dalším kroku uživatel B rozhoduje, zda nabídku akceptuje, v tom případě dostane každý odměnu, nebo zamítne. V dalším kole se princip opakuje s tím, že nabízí uživatel B. A zároveň, uživatelům je při každé iteraci zobrazena celková suma získaných peněz svých a spoluhráče.       
iii. ODHAD DÉLKY ČÁRY - SOCIÁLNÍ TLAK -  je požadavkem realizace  hry od 3 do 6 hráčů. Test je synchronizovaný, tzn. že další scéna následuje až na základě odezvy všech hráčů. Nejprve je na určitý časový úsek (stovky až max. sekundy) zobrazen podnět např. úsečka či nějaký jiný objekt. V následující scéně je úlohou hráče odhadnout, co nejpřesněji vzdálenost tak, že ji zakreslí lomenou línií. Zároveň se zakreslené linie resp. úsečky zobrazí i dalším hráčům. Tedy pokud jeden uživatel zakreslí linii dlouhou 4,2 cm resp. odpovídajícípočet pixelů, potom po potrvzení se tato úsečka zobrazí u jeho spoluhráčů na monitoru. To se děje tak dlouho, dokud nepodpoví všichni. Požadavkem je, aby adminsirtátor mohl např. volit pořadí, ve kterém mohou uživatelé zadávat odpovědi. Cílem experimentu je vyvinout sociální tlak na uživatele a záměrně zkreslovat odhady dély čáry a sledovat, nakolik je ochoten revidovat svůj odhad.  Rovněž je požadavkem zpětná vazba. Za buď faktická, kdy platforma vyhodnotí automatcky nebližíší řešení a fiktivní, kdy je záměrně dopředu určeno, kteří hráči budou mít nejbližší odhad. 
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