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Abstrakt

Tato préce rozsituje jiz existujici projekt
EduARd o moznost pridavat interaktivni
ulohy do virtudlnich nauénych stezek. Ci-
lem préace je analyzovat existujici aplikace
systému EduARd a navrhnout mozné roz-
siteni aplikaci o interaktivni tlohy.

Rozsitovanymi aplikacemi jsou webova
aplikace Editoru, mobilni aplikace v React
Native a mobilni aplikace ve Flutteru. Na
zékladé navrhu rozsiteni probéhne imple-
mentace a zhodnoceni celé prace véetné
navrhu moznych dalsich rozsiteni a vylep-
Seni.
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Abstract

This thesis extends the EduARd system
by the possibility of creating interactive
tasks for the virtual educational trails.
This project aims to analyse the current
state of existing applications of the Ed-
uARd system and design an extension
that adds interactive tasks to them.

Applications to be extended are the
web application Editor, the React Native
mobile application, and the Flutter mo-
bile application. The extension will then
be implemented in all of them based on
the created design. Eventually, the whole
project will be summarized, and possible
extensions will be presented.

Keywords: web application,
user-centered design, React, content
management system, React Native,
multiplatform application, virtual
educational trails, Expo, Flutter, mobile
application, system EduARd, interactive
task

Title translation: Interactive tasks on a

mobile phone
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Kapitola 1

Uvod

S tim jak se v prubéhu pandemie korona viru vyuka presunula ze skolnich lavic
a poslucharen do on-line prostredi, hledaji vzdélavaci instituce zptsoby, jak
svym zaktum i nadale poskytovat kvalitni a plnohodnotnou vyuku. Nenadalost
celé situace okolo pandemie jenom dokazuje, ze se Skoly museji poohlizet po
alternativnich metodach vzdélavani. Zaci se na hodindch ¢asto nudi nebo je
zameéstnavaji jiné zajimavéjsi aktivity. S tim jak udélat vyuku zajimavéjsi
a atraktivnéjsi pro vSechny zucastnéné snad bojuji od nepaméti vsichni
pedagogové.

Zatraktivnit a dostat vyuku ven je i jednim z cilu projektu FduARd[13],
ktery je vyvijen v rdmci katedry pocitacové grafiky a interakce Fakulty
elektrotechnické CVUT v Praze.

. 1.1 Motivace

V ramci projektu FduARd jiz existuje systém ucebnic, ktery umoznuje uzi-
vatelim tvorit naucné obrazovky vcéetné obrazku, audio-vizualniho obsahu,
naucnych texti a otazek. Jako dalsi typ obsahu se nabizi pridani interaktivnich
uloh, které by uzivatelim prochéazejicim virtualni nauc¢nou stezkou nabidly
prostor k odreagovani se a alternativni zptsob poznavani dané problematiky.
Spravciim ucebnic by se tak nabidl novy zpisob, jak zprostfedkovat nabyvani
védomosti po vzoru skoly hrou.

B 1.2 cile prace

Cilem této prace je navrhnout a implementovat rozsifeni projektu FduARd o
interaktivni dlohy, které budou moci koncovi uzivatelé plnit na prenosnych
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zatizenich jako je naptiklad mobilni telefon ¢i tablet. K dosazeni tohoto cile
bude nutné nejdiive analyzovat aktudlni stav aplikaci, kterych se rozsireni
bude tykat. Témi jsou jmenovité Webovy klient pro sprdvu mobilnich vij-
ukovych tloh systému EduARd vyvinuty Anastasii Surikovou[l5] (v textu
oznacovany dale jen jako Editor), projekt Virtudlni naucné stezky v React
Native vyvinuty Simonem Maiiourem[I7] (v textu oznacovany déle jen jako
RN Kklient) a Mobilni Flutter aplikace pro resent vijukoviyjch iloh v systému
EduARd vyvinutd Lukasem Simonem[I6] (v textu oznacovand déle jen jako
Flutter klient). Nasledné bude nutné navrhnout a implementovat jednot-
livé interaktivni llohy s ohledem na uzivatelskou privétivost a zazitek. V
neposledni radé bude nutné pripravit testovaci scénare a s pomoci uzivateli
otestovat nové implementovanou funkcionalitu ve vSech trech aplikacich.

B 1.3 Struktura prace

Tento text bude c¢lenén do nékolika kapitol a podkapitol, pficemz nejdrive
popiseme aktualni stav jednotlivych aplikaci. Dale predstavime jednotlivé
implementované tlohy a rozebereme jejich ndvrh. Poté popiseme implemen-
taci jednotlivych tloh a testovani vSech danych funkénich a kvalitativnich
pozadavki. Nakonec zhodnotime celou praci a popiSeme moznd rozsireni této
prace.



Kapitola 2

Aktualni stav projektu EduARd

V této ¢asti prace strucné popiseme v jakém stavu se nachdazi tii rozsifované
aplikace.

. 2.1 Struktura dat

Kazda virtualni nauéné stezka je definovana souborem ve formatu XML,

7]

Soubor XML priblizné odpovida struktufe popsané takto (spolecné i s
nésobnostnﬁ{ﬁ

<questionset> ... ulebnice / virtudlni naulnid stezka
<task> ... dkol (0 az N)
<location> ... geolokacdni data tkolu
<latitude/>
<longitude/>
</location>
<questionslide> ... obrazovka tkolu (0 az N)
<questions>
<question /> ... otazka (0 az N)
<description /> ... text (0 az N)
<images /> ... obrazek (0 az N)
<audio /> ... zvukova nahravka (0 aZ N)
<video /> ... video (0 aZ N)

!Extensible Markup Language je znackovaci jazyk, ktery vyvojaiam umoziiuje definovat
libovolné tagy - znacky, pomoci kterych lze budovat stromovou strukturu. Je oblibenym
formatem pro prohleddvani, sdileni a zalohovani dat. https://developer.mozilla.org/|
len-US/docs/Web/XML/XML_introduction| [cit. 2022-05-12]

“https://gitlab.fel.cvut.cz/eduard/web_frontend| [cit. 2022-05-12]
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</questions>
</questionslide>
</task>
</questionset>

Pro tuto praci bude stézejni pochopeni struktury tvoritelného obsahu tj.
znacek question, description, images, audio, video. Struktura otézky (question)
se jevi jako nejkomplexnéjsi a nejvice podobnd tomu, co si predstavime pod
tim, jak by méla vypadat struktura interaktivni tlohy. Otazek je nékolik typh
s tim, Ze kazdy typ méa spolecné vlastnosti a pak nékteré vlastnosti, které
jsou charakteristické pouze pro dany typ otazky.

Spolecnymi vlastnostmi jsou napriklad: typ otdzky, text otdzky, spravnd
odpoved, nutnost zamichat mozné odpovédi, nutnost vyhodnotit uZivatelskou
odpovéd.

Dale jednotlivé typy otazek pridavaji dalsi vlastnosti, jako napriklad: nut-
nost rozlisovat velkd a mald pismena u uZivatelské odpovédi, seznam opci,
rozsah intervalu, validni interval, krok intervalu.

Oba seznamy vlastnosti otazek byly prejaty z puvodni prace autorky Editoru
Anastasie Surikové? [T3].

Struktura interaktivni ilohy v XML bude inspirovana strukturou otézky
popsané vyse a bude popsana detailnéji v Navrhové ¢asti v sekci 3.6.1.

K tomu, abychom mohli s daty ze souboru virtudlni naucné stezky pracovat
v Editoru, nejdiive musime jeho obsah parsovat®. K tomuto ti¢elu autorka
Editoru vytvorila sluzby na zpracovani a prevod z XML do JavaScriptového
objektu.’| Podobné sluzby se vyskytuji taktéz v RN klientovi® a Flutter
klientovi.”

. 2.2 Editor

Editor systému EduARd je napsan v jazyce JavaScript ve standardu ES6®
s pouzitim knihovny React[4], kterd umoziuje jednoduchou tvorbu inter-
aktivnich uzivatelskych rozhrani. React pro stavbu webové stranky pouziva

3Surikova, str. 9

4Parsovani nebo syntaktickd analyza v programovani slouz{ ke konverzi formatovaného
textu do néjaké datové struktury. V pripadé JavaScriptu tyto struktury predstavuji objekty.
1]

®Surikova, str. 29

5Maiiour, str. 36

"Simon, str. 27

8Surikova, str. 25



2.2. Editor

komponenty, které generuji DOMP| na zékladé aktudlniho stavu komponenty.
Tyto komponenty také reaguji na veskeré zmény dat a v ptislusném DOMu
upravi odpovidajici vétve struktury. V kratkosti popiSeme zivotni cyklus
komponenty Reactu.

B 2.2.1 Zivotni cyklus (Life-cycle) komponenty ve frameworku
React / React Native

Dilezitym aspektem knihovny React jsou komponenty a jejich zivotni cyklus.
React nabizi nékolik tzv. lifecycle metod, které vyvojar mize overridovat'’l

React Component Lifecycle

Mounting Updating Unmounting

new props seState() forceUpdate()

constructor
getDerivedStateFromProps
shouldComponentUpdate
I
render
getSnapshotBeforeUpdate

React update DOM and refs

I l v

componentDidMount componentDidUpdate componentWillUnmount

Obrazek 2.1: Lifecycle metody frameworki React / React Native, prevzaty z [10]

Jak ukazuje obrazek 2.1, komponenta Reactu béhem svého lifecyclu probiha
celkem tiremi fazemi:

“Document Object Model - reprezentuje webovou stranku jako stromovou strukturu
a umoznuje manipulaci s jeji strukturou, obsahem a styly pomoci skripti a programo-
vacich jazykl https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/Document_Object_|
Model/Introduction|[cit. 2022-05-11]

UQverriding je princip v objektové orientovaném programovani umoziiujici vyvojaii
prepsat implementaci metody na podtiidé, kterd byla definovana v rodicovské tridé. Overri-
ding se pouziva v pripadé, ze chceme definovat odlisné chovani pro nékteré tfidy potomku
dédicich z rodicovskych t¥id. https://it-slovnik.cz/pojem/overriding|[cit. 2022-05-18]
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1. Mounting - inicializace komponenty, jeji prvni vykresleni a aktualizace
DOMu

2. Updating - aktualizace komponenty (napf. pii zméné dat), zpusobi
prekresleni komponenty a opétovné generovani DOMu

3. Unmounting - tklidova faze, odebirani komponenty z DOMu
Nejcastéji pouzivanymi metodami jsou: [10]

B render () je metoda, kterd se stard o vykreslovani komponenty. Je to
jedind metoda, kterou musime implementovat, pokud dédime tridu Re-
act. Component

® componentDidMount () je metoda, kterd se zavold po tom, az jsou vsechny
prvky komponenty vykresleny. V ramci této metody muzeme definovat
volani na API'| nastavovini event listenert, atp.

® componentDidUpdate () je metoda, kterd se zavola, pokud se zménila
data (bud props, ktera komponenta ziskd na vstupu pfi inicializaci nebo
jeji vnitini stav state) v rdmci komponenty a komponenta se v reakei na
tyto zmény prekreslila

® componentWillUnmount() je metoda, kterd se zavold tésné pred de-
strukci dané komponenty. V ramci této metody bychom méli odhlasit
vSechny event listenery a zrusit vSechna neuskuteénénd volani na API.

B 2.2.2 Stylovani komponent pomoci React Bootstrap a
preprocessoru SASS

Pro spravu stylta je pouzita knihovna React Bootstrap, ktera poskytuje
nejen styly pro uzivatelské komponenty, ale pridava uz hotové komponenty
layouty'?, navigacni listy, formulait, tabulek, pop-upi'®, tlac¢itek a mnoho
dalsich pripravenych k okamzitému pouziti[3]. Diky tomu muze vyvojar v
relativné kratkém case vytvorit webovou aplikaci s hezkym designem bez
nutnosti definovat vlastni styly pomoci CSSM™,

Pokud bychom presto chtéli pouzit vlastni styly, Editor pouziva prepro-
cessor SASS. Jednéa se o rozsiteni CSS, které pridava proménné, vnorena

ILAPI - Application Programming Interface je rozhrani aplikace poskytujici data a
funkcionalitu jinym aplikacim https://www.ibm.com/cloud/learn/api| [cit. 2022-05-12]

12rozvrzeni stranky - nap¥. miizkova struktura

1yyskakovaci okna

“Cascading Style Sheets - umoziiuji vyvojafi definovat pravidla stylovani, které se pfi
sestaveni webové aplikace aplikuji na jednotlivé prvky sablony HTML https://developer,
mozilla.org/en-US/docs/Learn/CSS/First_steps/What_is_CSS|[cit. 2022-05-12]

6
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pravidla, miziny"°|a funkce.[6] Klade diiraz na piepouzitelnost, coz umoziuje
prehlednéjsi a efektivnéjsi zapis pravidel CSS.

Spréva balicktt knihoven a komponent je feSena pies Yarn/'®. Dalsi imple-
mentacni detaily jsou k dispozici v puvodni praci autorky.

Vzhledem k tomu, ze samotny projekt neobsahoval informaci o tom, na
jaké verzi Node.js byl vytvoren, bylo nejdiive nutné zjistit, na jaké verzi se
podati spustit. Nakonec se ho podarilo rozbéhnout ve verzi 13.14.0 a na této
verzi probihal i veskery pozdéjsi vyvoj. Pro dalsi vyvoj a udrzbu by bylo
dobré projekt aktualizovat na vyssi verzi Node.js, nicméné rozsah této prace
uz tuto aktualizaci neumoznil.

B 2.2.3 Vizualni stranka aplikace

EduARd

Obrazek 2.2: Prihlasovaci stranka Editoru

Po startu aplikace se nam otevie prihlasovaci formular se dvéma policky
na zadani uzivatelského jména a hesla. Déle obsahuje tlacitka Prihldsit a
Zapomenuté heslo (viz obrazek 2.2)). Po ptihlaseni se uzivatel dostane na hlavni
stréanku Editoru (viz obrazek [2.3). Editor mimo jiné umoziuje editaci uéebnice.
Vzhledem k néplni zadani prace nas bude zajimat predevsim pridavani a
editace jejitho obsahu. Pro ptidavani obsahu na obrazovce tkolu slouzi zeleny
FAB!"| s ikonou plusu (viz obrézek [2.4)). Po jeho stisknuti se na obrazovce
vytvori polozka obsahu, podle toho, jaky obsah jsme vybrali. Déle se detailnéji

5 Mizin v rAmci SASSu je pravidlo, které vyvojafi umoziiuje definovat styly, které lze
prepouzit v jiném CSS pravidle https://sass-1lang.com/documentation/at-rules/mixin]
[cit. 2022-05-12]

Yarn umoztiuje spravu knihoven a komponent, jejich jednoduché piidévéani, aktualizaci
a odebirdn{ https://yarnpkg.com/getting-started| [cit. 2022-05-12]

7Floating Action Button je tlaéitko, které po stisknuti vyvold primarni akci pro da-
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2. Aktualni stav projektu EduARd

eoeicy Uéebnice (3)

MistaVedy

. opefencu v jedné krajiné

Ptaci a lidé v Moravské Amazonii. Souziti lidi a Testovaci ucebnice

Nepublikovano ©
Nepublikovano © 12 so

snaza

Praha - mésto, jehoz slava hvézd se dotyka.
a e ékéa

Nepublikovano © 11

Zaznamu na strance:

Obrazek 2.3: Hlavni strdnka Editoru

Filtrovat podie jazyku: | Cestina | Anglictina [IVES

zamérime na vytvoreni nové otazky. Ta se totiz svoji strukturou nejvice blizi
strukture interaktivni ilohy, kterou mame navrhnout a implementovat.

Ucebnice > Te

#' Editace uéebnice

Obecne informace

Novy kol

Uvodi obrazovky Ukoly

Testovaci ucebnice > Novy Ukol > Obrazovka1

Obecr

Pokracujte piidanim obsahu

Galerie

Sefazovaci
Jedna spravna odpovéd
Vice spravnjch odpovédi
Interval

Ciselna odpovéd

Prepinaci

Textova odpovéd
Pritazeni popisku k popisku [

Piifazeni popisku k obrazku

Obrazek 2.4: Pridani nového obsahu do ucebnice v Editoru

Na obrazku muzeme vidét formulaf pro tvorbu nové otdzky. Formular
je slozen z pomyslného zahlavi, které je shodné pro vSechny typy otazek,
obsahujici pole pro vyplnéni textu otazky a pole pro spravnou odpovéd na
otazku. Télo formulare se lisi podle typu otazky. Déle formular obsahuje
zaskrtavaci policko pro vyhodnoceni spravné odpovédi otazky a nepovinné
textové pole pro zduvodnéni spravné odpovedi.

nou stranku, v tomto piipadé pridani nového obsahu https://material.io/components/

jputtons-floating-action-button [cit. 2022-05-13]
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2.3. RN klient

Ugebnice > Testovaci ucebnice

# Editace uéebnice
cne informace brazovky Ukoly Galere

© Texova odpoved

Obrazek 2.5: Pridani nové otazky v Editoru

Aplikace je bilingvalni a podporuje jak Cesky, tak i anglicky jazyk.

O dalsich funkcich Editoru se zminuje autorka ptuvodni price a my je
nebudeme déle rozebirat.

B 2.3 RN klient

RN klient je napsany v jazyce JavaScript s pouzitim frameworki React
Native a Expo. Podobné jako vyse zminény Editor je aplikace bilingvalni a
podporuje jak cesky, tak i anglicky jazyk.

B 23.1 React Native a Expo

React Native je framework pro tvorbu uzivatelskych rozhrani pro mobilni
aplikace pro systémy Android a ¢0S zaloZzeny na jiz zminéném Reactu. Vy-
hodou pouziti React Native pro vyvoj mobilnich aplikaci je to, ze pro oba
systémy vyvijime pouze jeden zdrojovy koéd v JavaScriptu. Podobné jako v
Reactu sestavujeme uzivatelské rozhrani aplikace z komponent. React Native
pak podle systému, na kterém aplikace bézi tyto komponenty transformuje
na nativni komponenty implementované v Javé (pro systém Android) a v
Objective-C (pro systém 10S). Pti spusténi aplikace na mobilnim telefonu
se potom k vykreslovani uzivatelského rozhrani pouziji nativni komponenty
misto webview. [9]



2. Aktualni stav projektu EduARd

React Native umoziiuje dva zptisoby vyvoje aplikace. Pomoci Expo CLIY z
frameworku Expo nebo pomoci React Native CLI. [5] Autor puvodni aplikace
si pro vyvoj vybral framework Expo a to z divodu lepsi dokumentace, podpory
velkého mnozstvi knihoven a zejména moznosti testovat aplikaci i v systému

1081

Expo je framework pro vyvoj aplikaci v React Native, ktery na rozdil od
React Native CLI umoznuje vyvoj bez nutnosti znalosti Xcode a Android
Studia. Soucasti Expa je i SDK?Y, které obsahuje nespocet nastroji a knihoven
pro tvorbu mobilnich aplikaci. Dalsim prvkem frameworku je i aplikace Ezpo
Go, kterou je mozné nainstalovat na mobilnim zafizeni a pomoci které lze
aplikaci testovat primo pfi vyvoji. [1]

Aplikace bézi na Fxpo SDK ve verzi 41 a Node.js ve verzi 14.19.0. Zde
se podobné jako v pripadé Editoru nabizi aktualizace na vyssi verze obou
prostredi, nicméné vzhledem k rozsahu prace a Casovym narokim zadani
nebylo tuto aktualizaci mozné provést.

B 2.3.2 Kratky popis funkcionality aplikace

Pro spusténi a spravné fungovani aplikace na mobilnim zafizeni uzivatele
musi byt spravné nadefinovany API kli¢.?!| Ten je mozné vygenerovat pomoci
Editoru v zalozce API klice. Vygenerovany kli¢ musi byt souc¢asti vSech volani
na back-endovy server EduARdu, aby si mohla klientska aplikace stahovat
data o virtudlnich nauénych stezkach.*?

Po spusténi aplikace se otevie tvodni obrazovka se tremi tlacitky Prohlizet
stezky, Spravce stezky a O aplikaci (viz obrazek 2.6a)). Po kliknuti na tlac¢itko
Sprdvce stezek se otevie obrazovka Sprdvce stezek se dvémi zdlozkami Do-
stupné stezky a StazZené stezky, na které je mozné stahovat a mazat virtualni
naucné stezky, které byly vytvorené pomoci Editoru (viz obrazek [2.6)). Pro
stazeni stezky klikneme na jeji kartu v zalozce Dostupné stezky a nasledné
klikneme na tlacitko Stdhnout data.

Po stazeni stezky je mozné ji prohliZzet po ndvratu na tvodni scénu a
kliknuti na tlac¢itko ProhliZet stezky. To otevie obrazovku Prohlizet stezky, na
které kliknutim na kartu stezky otevieme danou stezku.

8Command Line Interface - program v piikazové ¥adce, ktery interpretuje piikazy
zadané uzivatelem a vykonava systémové funkce https://www.w3schools.com/whatis/
whatis_cli.asp| [cit. 2022-05-12]

YManour, str. 30-31

2080ftware Development Kit je balidek néstrojii pro vivoj a tdrzbu softwarovych aplikaci
https://techterms.com/definition/sdk| [cit. 2022-05-12]

ZTAPT Kli¢ slouzi k identifikaci klientské aplikace pii pifstupu na vefejns API, v p¥ipadé
neplatnosti kli¢e mize server poskytujici API piistup aplikaci zablokovat [11]

22Mariour, str. 11

10


https://www.w3schools.com/whatis/whatis_cli.asp
https://www.w3schools.com/whatis/whatis_cli.asp
https://techterms.com/definition/sdk

& Spravce stezek

Dostupné stezky Stazené stezky

2.3. RN klient

<  Spravce stezek

Dostupné stezky Stazené stezky

Ptéci a lidé v Moravské

opefenct v jedné krajiné

Praha — mésto,

jehoz sléva hvézd se
dotyka. Astronomie

a kosmologie ve
stfedovéke a renesanéni
Praze

Prohlizet stezky

Sprévce stezek

0 aplikaci

Wz Xen

(a) : Uvodni obrazovka (b) : Dostupné stezky

Amazonii. Souziti lidi a >

0 Testovaci uéebnice >

Wez MWen

(c) : Stazené stezky

Obrazek 2.6: Uvodni obrazovka a Spréavce stezek v RN klientovi

< Ptaci a lidé v Moravské Amazonii.... £

questions 1/2

Slechtické hony aneb ptéci jako trofeje

y .
Rakvice PRt
[ J
" \ Kdo se dnes zajima o ptaky a savce v jejich pfirozeném
7 Podivin N\ prostredi, pouziva k tomu vétsinou dalekohled a fotoaparat.

V minulosti tomu vak byvalo jinak, ¢lovék se s divokymi
\ 2vifaty stykal pomoci lovecké pusky! V tomto zastaveni si
priblizime fenomén $lechtickych lovi a sbirek loveckych

o [422] N tofeji

G) ©  KZivotu feuddlnich pand po staleti patiil neodmyslitené
lov. § postupem staleti se z kdysi nebezpegnjch honi
(&) v divoké priroda na konich stala rafinovana zbava a
velkd kulturné-spolecenska udalost. Takové lovy véak
uz neprobihaly v divoke piirodé, ale v krajiné upravené
specilné pro tento uéel v honitbéch a oborach. Pravé
©) Ladr | cenachazite blizko byvalé Kangi obory, kterd se tahla od
Lednici Janova hradu az k zamku v Breclavi. Diky lovecké zalibé
3 panstva ziistalo mnoho krdsnych lesdi nevykéceno — byly
@ _ ftotiz utogistém zadané zvére.
' ]

Ao questions 2/2

Zkuste si

Oblibenym ptakem mytologie a heraldiky je i labut. Které
2 téchto tvizeni o labutich je nepravdivé?

Pocet pokusi: 1

Vsechny labuté ve Velké Britanii patfi

() adlowns, terd mana abut dokonce
specialniho Grednika - tzv. oznagovade
labuti (Marker of the Swans).

Podle fecké mytologie je spojovéna s bohem
slunce Apollonem, ktery mél i viiz tazeny
labutim sprezenim...

nesmrtelnymi, ktefi se mohou proméhovat v
labuts.

V Indii je labut jizdnim zvitetem bohyna
moudrosti a uméni Sarasvati.

O Labuté jsou v iné spojovény s taoistickymi

[ Potvrdit
‘—~
=Y
S
~
\
5

4] \
N \ =
A e L% —

.

aégigg 7 [ Ptedchozi } [ Dalsi J [ Predchozi J [ Dalsi

(a) : Mapa ukolu stezky (b) : Obrazovka tkolu (c) : Obrazovka s otdzkou

Obrazek 2.7: ProhliZeni virtudlni naucéné stezky v RN klientovi
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2. Aktualni stav projektu EduARd

Po otevreni stezky se zobrazi ivodni obrazovka stezky. Jednotlivé tkoly je
mozné otevirat bud pomoci mapy (viz obrazek [2.7a) nebo pomoci seznamu
tkoli. Po otevreni tikolu se nam otevre obrazovka tkolu, kterda obsahuje
tvoritelny obsah zminény vyse v subsekci 2.1, V pfipadé obrazku [2.7b| se
jednd o obsah typu audio, description a images. Na obrazovce na obrazku
2.7c| 1ze vidét jednu otdzku typu Singlechoice.

Data o vyplnéni otézek se v aplikaci uchovavaji v databézi typu kli¢/hodnota
z knihovny AsyncStorage, kterou poskytuje samotny React Native. Timto
zpusobem ziistanou data uchovand i po zavieni aplikace??,

. 2.4 Flutter klient

Flutter klient je napsany v jazyce Dart s vyuzitim frameworku Flutter od
spole¢nosti Google. [2] Flutter je framework pro tvorbu multiplatformnich
nativné kompilovanych aplikaci pro systémy Android, i0S, webové aplikace a
desktopové aplikace. Na rozdil od frameworku React Native se nespoléhé na
nativni komponenty jednotlivych systémi, ale k vykreslovani uzivatelského
rozhrani pouzivd 2D renderovaci engine Skia. Vyvojar tak ma vetsi kontrolu
nad kazdym pixelem, ktery se vykresluje na obrazovku. Komponentu v ramci
Flutteru nazyvame widget. [§]

Po spusténi aplikace se otevie tivodni obrazovka (viz obrazek 2.8a)) s
prihlasovacim formularem. Pristup do systému udéluje spravce uzivatelskych
ucta v Editoru. Bez néj neni mozné aplikaci spustit.

Po prihlaseni se otevie obrazovka, na které lze stahovat a mazat dostupné
stezky do mobilniho zafizeni. Pro ukladani informaci o stezkach pouziva
Flutter klient lokdlni databdzi Hive, ktera funguje na principu kli¢/hodnota.
Hive je schopné i pomoci adaptérii zadané zaznamy databéze serializovat®®.
Je proto mozné ukladat i slozitéjsi datové objekty a struktury *°. Hive dale
uchovava informace o virtualni naucné stezce, jeji veskery tvoritelny obsah a
informaci o vyplnénych otézkach a o spravnosti vSsech odpovédi.

Na tivodni obrazovce stezek (viz 2.8b) nejprve ze seznamu Knihy vybereme
stezku, kterou chceme stahnout. Kliknutim na kartu stezky, provedeme jeji
stazeni. Po stazeni se stezka objevi v seznamu StaZené knihy. Stazenou stezku
pak otevieme kliknutim na jeji kartu.

23Mariour, str. 37

24Gerializace slouzi ke konverzi objektt do bajtovych streamt, které je pak
mozné ukladat do pameéti, databaze nebo do souboru. Hlavnim cilem serializace
je uchovani stavu objektu pro to, abychom byli schopni jej znovu vytvorit v tom
stavu, v jakém jsme jej ulozili. https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/
programming-guide/concepts/serialization/|[cit. 2022-05-14]

#°Simon, str. 27
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2.4. Flutter klient

Knlhy Znovu nadist

Ptdci‘a lidé v Moravské
Amazonil. Souzit( lidi a
operfenct v jedné krajiné

Testovaci uceb|

2 Uzivatelské jméno

ﬁ Heslo

Stazené knihy

D Pamatovat si pfihlasovaci idaje

Z4dné polozky...

Piihl4sit se

|
(a) : Uvodni obrazovka (b) : Spravce stezek

Obrazek 2.8: Uvodni obrazovka a spravce stezek ve Flutter klientovi

Podobné jako u RN klienta i zde existuji dva pristupy zobrazeni tkola
virtudlni naucéné stezky - pomoci mapy a jak lze vidét na obrazku také
pomoci seznamu. Po kliknuti na kartu tkolu se otevie obrazovka tikolu.
Ta je opét jako v pripadé RN klienta posuvné a obsahuje tvoritelny obsah.
Na obrazku lze vidét obrazovku tkolu, kterd obsahuje nadpis, audio
nahravku, odstavec textu a obrazek. Na poslednim obrazku [2.9¢ mizeme
vidét obrazovku se dvéma otazkami typu Singlechoice.
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2. Aktualni stav projektu EduARd

NPT . c
& Ptéci a lidé v Moravské Amazonii s & < > & < >
Mapa Otézky Vysledky 5. Ptaéi medicina 8. Ornitologie
Zkuste si
intro oo Ptadi medicina
Audio A kolik druhi ptaki se vyskytuje v CR? (&fsla jsou pfibliznd)
taskl 01

> pay W Stop
100 O

Chceme-li ziskat ,zdravi z pifrody", obvykle se shanime po

task3 o1 Iégivych rostlinach a houbach. Nadi predkové ale k Ié&enf 400 ]
vyuzivali také kovy, drahé kameny, nejrizn&éf piirodn

materidly (tieba trus) - a také ptaky! A proé také ne - ptaci jsou

népadni, viudypfitomnt, krdsni. Jejich zpév ns &8, podie

task2 0/1

taskd o naich predkii jsou tedy i I6&ivi. 1000 O
task11 o1
3000 O
task5 01
task6 01
task? ) Kolik je na svét€ podie soucasné oritologie druhi ptakii? (¢fsla
jsou piibliznd)
task8 01 D
1000
task9 01
5000 O
task10 o1

(a) : Seznam tkolu stezky (b) : Obrazovka tkolu (c) : Obrazovka s otdzkami

Obrazek 2.9: Prohlizeni virtudlni nauéné stezky ve Flutter klientovi
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Kapitola 3

Navrh interaktivnich ualoh

V této kapitole kratce predstavime interaktivni dlohy, jejich graficky navrh
pro obé mobilni aplikace a navrh struktury tlohy pro soubor virtualni naucné
stezky ve formatu XML.

Pro navrh grafického rozhrani aloh byl pouzit bezplatny nastroje pro tvorbu
uzivatelskych rozhrani Figmam

B 3.1 Rozvrzeni obrazovky ulohy

V aktualnim stavu obou mobilnich aplikaci se tvoritelny obsah jednoho iikolu
zobrazuje vsechen na jedné obrazovce, kterd je posuvna. Toto feseni neni prilis
stastné vzhledem k tomu, ze bychom chtéli, aby se uzivatel plné soustiedil
na plnéni interaktivni tlohy a mohlo by se jednoduse stat, ze se omylem v
ramci obrazovky posune nahoru nebo dold. Pro tento pripad byl navrzen
design, kde se na obrazovce tlohy objevi pouze Karta interaktivni ulohy s
kratkym popisem tlohy a tlacitkem, které uzivatele presune na obrazovku
Detail interaktivni ulohy, kde bude uzivatel tlohu plnit.

Zaroven chceme uzivateli mérit ¢as, ktery mu tloha zabere, tudiz pozadu-
jeme, aby mél kontrolu nad tim, kdy se ¢as zacne odpocitavat.

B 3.2 Predstaveni interaktivnich dloh

P1i navrhu jednotlivych tloh bylo nutné:

!Figma je dostupné na |https://www.figma. com/l
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3. Navrh interaktivnich tloh

1. aby nebyly prilis lehké, ale zaroven ani prilis tézké

2. aby mél uzivatel motivaci a davod je plnit

3. aby bylo mozné je v redlném case naimplementovat a otestovat jejich
funkénost

B 321

Interaktivni iloha Pexeso

Pexeso je hra na pamét pro jednoho a vice hracu. Hraje se s vétsinou
obrazkovymi kartickami, které se vyskytuji v parech. Na herni plochu se
vyskladaji hraci karticky licem dold. Hraci se stiidaji v otdceni dvou karticek.
Pokud se obrazky nebo symboly na kartickdch shoduji, hrac si karticky bere
k sobé a dostava bod. V opac¢ném pripadé oto¢i karticky zpét licem doli.
Pozice karticek se béhem hry neméni. Hra konéi v tu chvili, kdy na herni
plose nejsou zadné karticky. Vyhrava ten hrac, ktery mé na konci hry nejvice

bodi.

Pexeso

card label

card label

card label

card label

card label card label

card label

card label

card label

card label

card label

card label

Potet tahll n
Cas

02:45

card label
card label
card label
card label

card label

(a) : Pexeso

Sudoku """ o

[ x* N

X J

(L EA N}

(b) : Obrazkové sudoku

Puzzle o 0245

7 R(,‘g
I

(c) : Puzzle

Obrazek 3.1: Navrhy uloh ve Figmé, prvni ¢ast

V nasi varianté implementace budeme pocitat pouze s jednim hracem a
cilem hry je ziskat vSechny dvojice karticek za nejmensi pocet tahti v co

nejkratsim case.

Hra probiha vzdy se sudym poctem karticek, tudiz je nutné zajistit, aby v
Editoru nebylo mozné zadat lichy pocet karticek. Déle je nutné, aby karticek
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3.2. Predstaveni interaktivnich tloh

nebylo pfilis mnoho, proto aby se vesly na celou obrazovku a byly stale dobie
¢itelné. V ramci tvorby tlohy v Editoru by bylo dobré, kdyby uzivatel mél
moznost nastavit vzhled jednotlivych karticek nahranim obrazku.

Samotnda hra na mobilnim klientovi by pak probihala zhruba takto: uzivatel
postupné vybere dvé karticky, které se otoc¢i licem nahoru. Systém pak
vyhodnoti, zda jsou otocené karticky shodné. V pripadé ze ano, obarvi je
zelené a nechd otocené. V opa¢ném pripadé, je obarvi ¢ervené a po kratké
dobé je opét otodi licem doli. Tyto kroky se opakuji do té doby nez nejsou
licem nahoru otoceny vsechny karticky, coz znaci konec hry a vyhru uzivatele.

Pokud uzivatel nestihne v ¢asovém limitu sesbirat tj. otocit licem nahoru
vSechny karticky, hra kon¢i prohrou uzivatele. Ten uz nebude moci s hrou
déle interagovat, ale bude mit moznost zkusit hru hrat znovu.

Névrh grafického rozhrani tlohy popisuje obrazek |3.1a.

B 3.2.2 Interaktivni Gloha Obrazkové sudoku

Sudoku je hra pro jednoho hriace. M4 jednoduché pravidla: v kazdém radku,
v kazdém sloupci a v kazdém ¢tverci o ¢tyrech polich museji byt obrazky z
nabidky, pficemz kazdy z nich tu musi byt vzdy jen jednou. Nékteré obrazky
jsou jiz do pole doplnény pred zac¢atkem hry. Cilem hry je vyplnit celé pole
obrazky, tak aby byla splnéna vsechna pravidla.

V nasi varianté implementace se bude uzivatel snazit vyplnit celé pole v co
nejkratsim Case a za nejmensi mozny pocet taht.

Pro implementaci vytvareni tlohy v Editoru budeme pozadovat, aby uzivatel
mél moznost zvolit jaké obrazky pro hru se maji pouzit. Zaroven budeme
chtit, aby mél moznost vybrat obtiznost sudoku. V zdvislosti na obtiZnosti se
pak na mobilnim klientu néktera pole zobrazi a jina ztstanou skryté. Uzivatel
mobilniho klienta bude potom muset chybéjici symboly ¢i obrazky doplnit.
Jelikoz by se pri vytvareni sudoku v Editoru muselo pokazdé testovat, zda
je zadané pole validni, nebylo by od véci, kdyby Editor obsahoval néjaky
generator feseni, ktery by uzivatel vytvarejici ilohu mohl pouzit. Tim by se
komplexita tvorby validniho herniho pole pro sudoku prenesla na FEditor.

Samotna hra na mobilnim klientovi by probihala zhruba takto: klient na
zékladé definované obtiznosti zakryje nékterd z poli herniho pole. Uzivatel
vybere pole, do kterého chce doplnit symbol nebo obrazek. To se nasledné
zvyrazni. Poté uzivatel vybere symbol nebo obrazek, ktery chce do pole
doplnit. Ten se doplni do pole a systém ovéri spravnost pritazeni. V pripadeé,
Ze je prirazeni chybné, pole se obarvi cervené. Hra koné¢i spravnym prirazenim
vsech symbold nebo obrazkt do herntho pole. V piipadé, ze uzivatel nestihl
spravné priradit vSechny symboly nebo obrizky do herniho pole hra konéi
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3. Navrh interaktivnich tloh

prohrou uzivatele. Opét, tak jako v pripadé Pezesa a ve vsech dalsich tlohéach,
bude mit moznost zkusit hrat hru znovu.

Néavrh grafického rozhrani tilohy popisuje obrazek [3.1bl

B 3.2.3 Interaktivni uloha Puzzle

Puzzle je hra pro jednoho a vice hracua. Cilem hry je ze zamichanych ob-
razkovych dili sestavit cely obrazek. V nasi varianté implementace se bude
uzivatel snazit poskladat cely obrazek co nejrychleji a za nejmensi pocet tahi.

Uzivatel tvorici lohu v Fditoru bude mit moznost vybrat obrazek, ktery se
v mobilnim klientovi rozsekd a pocet dilku, na ktery se méa obrazek rozsekat.

Hra na mobilnim klientovi by probihala zhruba takto: klient nejdiive na
zakladé definovaného obrazku a poctu dilkt obrazek rozdéli a jednotlivé
dilky zamichd. Uzivatel pak piislusné dilky presouva z oblasti obrazkovych
dilkn na herni plochu, kde se sklada vysledny obrazek. Dilky bude mozné
pokladat pouze na predem urcend policka. Vyhodnoceni spravnosti poskladani
obrézku probéhne po polozeni vsech dilkil. Pokud slozeny obrazek odpovida
puvodnimu obrazku, hra konéi vitézstvim uzivatele. V opacném pripadé
uzivatel musi obrazkové dilky mezi sebou vymeénovat do té doby, nez bude
slozeny obrazek shodny s puvodnim obrazkem. Pokud se to uzivateli nepovede
v rdmci ¢asového limitu, hra konéi prohrou.

Névrh grafického rozhrani tlohy popisuje obrazek |3.1cl

B 3.2.4 Interaktivni tloha Loydova patnactka

Loydova patnactka je hlavolam pro jednoho hrace. Sklada se z 15 ¢tvercd,
oznacenych od 1 do 15. Tyto ¢tverce jsou polozeny do krabice o velikosti
4x4. Posledni pole ziistava prazdné. Cilem hlavolamu je posuvnymi pohyby
z néjakého puvodniho usporadéni pres prazdné pole premistit ¢tverce tak,
aby byly v vzestupném poradi tj. od 1 do 15. Pro nékteré z téchto ptivodnich
usporadéani neexistuje spravné reseni. [12]

V nasi verzi budeme misto ¢tverct s ¢isly uvazovat ¢tvercové dilky zadaného
obrazku. Tvorba tlohy v FEditoru by méla uzivateltim umoznit volbu puvodniho
obrazku a velikosti hlavolamu. Podobné jako v piipadé sudoku by bylo dobré
dat moznost uzivateli vygenerovat puvodni usporadani misto toho, aby musel
toto puvodni usporadani vymyslet sam. Predeslo by se tim i pfipadtm, ze by
uzivatel nedopatfenim vytvoril netfesitelné zadéni.

Na mobilnim klientovi by pak tloha mohla probihat zhruba takto: podobné
jako u puzzle, klient nejdiive na zakladé definovaného obriazku a poctu
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3.2. Predstaveni interaktivnich tloh

dilka obrazek rozdéli a jednotlivé dilky vyskldda na herni plochu podle
definovaného ptivodniho usporadéani. Uzivatel se pak posouvanim ¢tvercovych
poli do prazdného prostoru snazi poskladat pivodni obrazek. Vyhodnocovani
shodnosti obrazkidi bude probihat po kazdém pfesunu ¢tvercovych poli. V
pripadé, ze obrazky rovnaji, hra konéi a uzivatel vitézi. Pokud se uzivateli
nepovede presunout ¢tvercova pole na spravna mista v casovém limitu, hra
konéi a uzivatel prohrava.

Névrh grafického rozhrani tlohy popisuje obrazek |3.2a.

Poget chyb 0/3

Patnactka ¢ == Krizovka c. o

p
¥
Sy
N
(a) : Loydova patnactka (b) : Kiizovka

Obrazek 3.2: Navrhy tloh ve Figmé, druha ¢ast

B 3.2.5 Interaktivni Gloha K¥izovka

KriZzovka je védomostni tloha, ve které je cilem doplnit spravné slova do
vyznacenych poli podle napovédy. Vysledkem lusténi kiizovky je tajenka,
kterou se snazime uhodnout.

Uzivatel vytvarejici ulohu v Editoru specifikuje nejdiive tajenku, okolo

které se kiizovka bude sestavovat. Pro kazdé pismeno tajenky se mu vytvori
polozka formulédie, kam bude mozné zadat niapovédu a spravnou odpovéd.
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3. Navrh interaktivnich tloh

Délku tajenky budeme muset néjakym zptsobem omezit, aby se na obrazovku
mobilniho klienta veslo celé krizovkové pole spolecné s ndpovédami.

Na mobilnim klientovi nejprve nacteme kiizovkové pole spole¢né s napové-
dami. Poté uzivatel kliknutim na jednotlivé fadky krizovky doplinuje slova
podle dané napoveédy. Az uzivatel doplni vSechna slova do kfizovky, systém
vyhodnoti spravnost jednotlivych odpovédi. V piipadé, ze jsou vsechna slova
spravné vyplnéna, uzivatel vitézi. V opacném pripadé musi zkusit doplnit
slova znova. Pokud nestihne doplnit vSechna slova spravné v ¢asovém limitu,
hra konc¢i prohrou.

Névrh grafického rozhrani tlohy popisuje obrazek |3.2b.

B 33 Odména po splnéni tlohy

Po jedné z konzultacich s vedoucim bylo rozhodnuto, Ze by uzivatel mél byt
néjakym zpusobem notifikovany o ispésném splnéni tlohy. Do Editoru bude
pridana moznost definovat audio nahravku, kterd se spusti pri Gspésném
splnéni tlohy. Tato audio nahravka bude nadefinovana pro celou ucebnici
a uzivatel bude mit moznost u kazdé z tloh rozhodnout, zda se ma audio
prehrat nebo ne.

Zaroven, abychom uzivatele motivovali k plnéni tloh a dali mu davod u
plnéni tloh se snazit, bylo rozhodnuto, Ze se po tispésném splnéni tloh zobrazi
vitézny obrizek. To bude platit pro tlohy sudoku a ktizovka. V pripadé
pexesa dostane uzivatel za odménu karticky pouzité v tloze. V pripadé puzzle
a Loydovy patnactky bude uzivateli odménou slozeny obrazek.

B 3.4 Cilova skupina

Pro potteby user-centered designu (designu zaméfeného na uzivatele) je nutné
vybrat cilovou skupinu uzivatell, pro kterou dany produkt vytvarime.

B 3.4.1 User-centered design

Design zaméreny na uzivatele (user-centered design, zkracené UCD) je
metodika vyvoje softwaru, kterd se zaméruje na ziskani povédomi o cilové
skupiné uzivatelu, ktefi budou vyvijeny produkt vyuzivat. Design produktu
je zalozen na porozuméni uzivatele, jeho potiebam a ucelu, ktery ma dany
produkt plnit. Vyhodnoceni toho, zda byly uzivatelské potieby naplnény je
vykonévano ptimo uzivateli z cilové skupiny. Hlavnimi fazemi UCD jsou: [7]
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3.5. PoZadavky

1. Nalezeni a identifikovani cilové skupiny uzivatela
2. Vymezeni byznysovych a funkénich pozadavkl na design aplikace

3. Vytvoreni designu na zakladé pozadavkl - tento krok miize probihat
iterativné v nékolika kolech

4. Vyhodnoceni designu - idedlné testovanim primo s uzivateli

B 3.4.2 Piivodni cilova skupina

7 predchozi analyzy autorky Editoru vyslo, ze cilova skupina pro aplikaci
Editoru jsou zaméstnanci skoly a to zejména ucitelé, kteri vytvareji virtualni
naucné stezky.’ P¥idanim funkcionality tvorby interaktivnich tloh cilovou
skupinu nezménime. Budeme se tedy soustfedit na to, aby grafické rozhrani
pro tvorbu interaktivnich dloh odpovidalo co nejvérnéji grafickému rozhrani
ptvodni aplikace.

Bohuzel podobnéa analyza cilové skupiny neprobéhla ani u RN klienta, ani u
Flutter klienta. Budeme tedy predpokladat, ze hlavni cilovou skupinou budou
zaci skoly. Opét se budeme snazit o to, abychom prilis nezasahli do ptivodniho
designu a nové komponenty a funkcionalitu prizptsobili tak, aby respektovala
puvodni névrh a architekturu obou mobilnich klientt.

B 35 Pozadavky

V této sekce shrneme pozadavky na implementaci, které vychazeji z navrhu
popsaného vyse.

B 3.5.1 Funkéni pozadavky

Obecné pozadavky pro kazdou tlohu

® FRO1 - Audio pri splnéni tlohy: Pozadujeme, aby uzivatel Editoru
mohl nahrat, zménit a odebrat audio nahravku, ktera se ma prehrat po
splnéni interaktivni dlohy

® FRO2 - Obrazek pri splnéni dlohy: Pozadujeme, aby uzivatel Editoru
mohl nahrat, zménit a odebrat obrazek, ktery se ma zobrazit po splnéni
interaktivni tlohy

2Surikova, str. 6
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3. Navrh interaktivnich tloh

® FRO3 - Odména uzivateli za splnéni tlohy: Chceme uzivatele obou
mobilnich aplikaci motivovat k plnéni interaktivnich tloh tim, Ze jim za
splnéni dlohy ddme néjakou odménu - prehrajeme vitézné audio nebo
zobrazime vitézny obrazek

® FRO04 - Nastaveni ¢asového limitu pro splnéni dlohy: Pozadujeme,
aby uzivatel Editoru mohl specifikovat, upravit a odebrat ¢asovy limit
pro splnéni interaktivni tlohy

® FRO5 - Méreni casu pri plnéni interaktivni tlohy: Pozadujeme,
aby uzivatelé obou mobilnich klient méli kontrolu nad tim, kdy se zac¢ne
odpocitavat casovy limit pro splnéni interaktivni dlohy

® FROG6 - Splnéni interaktivni dlohy: Pozadujeme, aby uzivatelé obou
mobilnich klientt byly notifikovani o splnéni interaktivni tlohy a aby
bylo zfejmé, které tlohy uzivatel splnil a které ne

® FRO7 - Vyprseni ¢asového limitu: Pozadujeme, aby uzivatelé obou
mobilnich klientd byly notifikovani v pripadé, Ze jim vyprsel ¢as pro
splnéni dané tlohy a aby s tdlohou nemohli dale interagovat

® FRO8 - Moznost opakovani jiz splnénych tloh: Pozadujeme, aby
uzivatelé obou mobilnich klientd mohli libovolné opakovat interaktivni
ulohy, které byly jiz jednou splnény

Specifické pozadavky pro jednotlivé tlohy

® FR09 - Pexeso: Pozadujeme, aby uzivatel FEditoru mohl vytvorit,
upravit a vymazat interaktivni tlohu Pexeso

® FR10 - Pexeso, sprava karticek: Pozadujeme, aby uzivatel Editoru
mohl vytvorit, upravit a vymazat karticky k interaktivni tloze Pexeso a
zaroven pridat, zménit a odebrat vlastni obrazek ke kazdé z karticek

® FR11 - Spusténi a dokonceni ulohy Pexeso: Pozadujeme, aby
uzivatel obou mobilnich klient byl schopen spustit ilohu Pexeso a aby
ji mohl tspésné dokoncit

® FR12 - Sudoku: Pozadujeme, aby uzivatel Editoru mohl vytvorit,

upravit a vymazat interaktivni llohu Sudoku

® FR13 - Sudoku, generator reseni: Pozadujeme, aby uzivatel Editoru
mohl vyuzit generdtoru reseni Sudoku pro tvorbu interaktivni tilohy
Sudoku

® FR14 - Spusténi a dokonceni tlohy Sudoku: Pozadujeme, aby
uzivatel obou mobilnich klienti byl schopen spustit tilohu Sudoku a aby
ji mohl dspésné dokondit
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8 FR15 - Puzzle: Pozadujeme, aby uzivatel Editoru mohl vytvorit, upravit
a vymagat interaktivni tilohu Puzzle

® FR16 - Spusténi a dokonc¢eni ulohy Puzzle: Pozadujeme, aby
uzivatel obou mobilnich klient byl schopen spustit tlohu Puzzle a aby
ji mohl tspésné dokoncit

® FR17 - Loydova patnactka: Pozadujeme, aby uzivatel Editoru mohl
vytvorit, upravit a vymazat interaktivni ilohu Loydova patnactka

® FR18 - Loydova patnactka, generator reseni: Pozadujeme, aby
uzivatel Editoru mohl vyuzit generdtoru feseni Loydova patnactky pro
tvorbu interaktivni tlohy Loydova patnactka

® FR19 - Spusténi a dokonceni ulohy Loydova patnactka: Poza-
dujeme, aby uzivatel obou mobilnich klient byl schopen spustit tlohu
Loydova patnactka a aby ji mohl tispésné dokoncit

Yov

8 FR20 - Krizovka: Pozadujeme, aby uzivatel Editoru mohl vytvorit,
upravit a vymagzat interaktivni lohu Kiizovka

® FR21 - Spusténi a dokonceni ulohy Krizovka: Pozadujeme, aby
uzivatel obou mobilnich klienti byl schopen spustit lohu Kiizovka a
aby ji mohl tspésné dokoncit

B 3.5.2 Kuvalitativni pozadavky

® QRO1 - Zachovani designu vsech rozsirovanych aplikaci: Pozadu-
jeme, aby se design rozsitovanych ¢asti aplikaci shodoval nebo co nejméné
lisil od uz vyvinutych c¢asti aplikaci.

# QRO2 - Intuitivni uzivatelské rozhrani: Pozadujeme, aby design
rozsifovanych ¢asti aplikace byl intuitivni a aby neptisobil problémy s
pouzivani zadnému z uzivateli.

B 3.6 Rozsiteni XML struktury

Rozsiteni struktury pro ukladani a nacéitani dat o virtualni naucné stezce
vychazi z puvodni struktury dat popsané v sekci [2.1.

Nejprimocarejsi variantou rozsiteni by bylo rozsitit ptivodni znacku <question
/> o novy typ, ktery by charakterizoval interaktivni tlohy. Vyhoda tohoto
pristupu by byla v tom, ze ve vSech projektech jiz existuji sluzby, které dokazi
tuto znacku parsovat a priradit k objekttim otazky. Nicméné vzhledem k
tomu, ze uz tak znacka <question /> obsahuje mnoho typi, bylo rozhodnuto
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3. Navrh interaktivnich tloh

tento seznam typu dale nerozsitovat a radéji zavést pro interaktivni tlohu
novou znacku <intertask />. Nova struktura vypada takto:

<questionset> ... ulebnice / virtuidlni naulnid stezka
<task> ... ukol (0 az N)
<location> ... geolokacni data tdkolu
<latitude/>
<longitude/>
</location>
<questionslide> ... obrazovka tkolu (0 aZ N)
<questions>
<question /> ... otazka (0 aZ N)
<intertask /> ... interaktivni dloha (0 aZz N)
<description /> ... text (0 aZ N)
<images /> ... obrazek (0 az N)
<audio /> ... zvukova nahravka (0 az N)
<video /> ... video (0 az N)
</questions>
</questionslide>
</task>
</questionset>

Nové znacka <questionset /> obsahuje atribut rewardAudio, ktery ob-
sahuje nézev audio souboru, ktery se mé prehrit po tispésném splnéni tlohy.

B 3.6.1 XML struktura jednotlivych tloh

Znacka <intertask /> obsahuje atributy:

B order znaci poradi obsahu v ramci obrazovky

B type je jeden z typi interaktivni dlohy: memory pro pexeso, sudoku pro
sudoku, puzzle pro puzzle, sliding_puzzle pro Loydovu patnactku a
crossword pro krizovku

B title je nadpis interaktivni ulohy

B piiznak playRewardAudio znadi, zda se ma pfi splnéni tlohy prehrat
audio nahravka

B pokud je pritomen atribut timeLimit, pak vyjadiuje ¢asovy limit pro
splnéni tlohy v sekundach

B pouze pro Sudoku:
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difficulty muize nabyvat hodnot easy a hard a znaci, kolik poli
se ma odkryt pri spusténi tlohy na mobilnim klientovi

B pouze pro Sudoku a Kiizovku:

rewardImage obsahuje nidzev souboru obrazku, ktery se ma zobrazit
po uspésném splnéni tdlohy

® pouze pro Puzzle a Loydovu patnactku:
size specifikuje, na kolik ¢asti se ma obrazek v ramci klienta pred
zahdjenim tlohy rozdélit
Dale obsahuje potomka <description />, ktery ve svém téle obsahuje
CDATA? s popisem tilohy.

Mimo jiné kazda z tuloh obsahuje dalsi potomky, které jsou charakteristické
pouze pro ni.

B Pexeso

Zmnacka <card /> slouzi pro zapis dat o jednotlivych kartickdch Pexesa. Kazda
z nich obsahuje potomka <image />, ktery ve svém téle nese informaci o
jménu souboru obrazku.

B Obrazkové sudoku

Znacka <images /> ve svych potomcich <image /> podobné jako u Pezesa
nese informaci o obrazcich pouzitych v Sudoku. Déle tloha obsahuje znacku
<solution />, kterd nese informaci o tom, jak vypada feseni Sudoku jako
textovy Tretézec.

B Puzzle

Puzzle obsahuje znacku <image />, kterd obsahuje nazev souboru obrazku,
ktery se ma v klientské aplikaci rozsekat pred spusténim dlohy

3CDATA - Character data jsou ¢asti XML, které nejsou povazovany za soudast znadko-
vaciho jazyka a jsou interpretovany jako textovy retézec https://www.w3.org/TR/REC-xml
[cit. 2022-05-13]
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B Loydova patnactka

Obdobné jako Puzzle obsahuje znacku <image />, kterd zde plni stejny tcel.
Déle obsahuje znacku <puzzle />, ktera nese informaci o tom, jak vypada
puvodni uspordadani tlohy jako textovy retézec.

B Kiizovka

KrizZovka obsahuje znacku <solution />, kterd obsahuje tajenku ve formatu
CDATA. Déle obsahuje nékolik znacek <caption />, které obsahuji atri-
but position oznacujici zacatecni index daného Ffadku v rdmci miizkového
usporadani kiizovkového pole, ndpovédu <hint /> a odpovéd <answer />.
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Kapitola 4

Implementace interaktivnich aloh

V této Casti prace popiseme, jakym zpusobem byl navrh interaktivnich tloh
realizovan a jakym zpusobem byly naplnény funkéni a kvalitativni pozadavky.

B 41 Editor

V kratkosti popiseme zptisob, jakym se data o virtualni naucné stezce dostavaji
do Editoru. Potom popiseme zpiisob, jakym se data ukladaji do formatu XML.
Nakonec ukazeme, jak vypada vysledna implementace.

B 4.1.1 Nagitani dat

Jak jiz bylo zminéno v sekei[2.1] o struktute dat, v rdmci Editoru jsou piftomny
sluzby pro konverzi XML souboru na JavaScriptové objekty. Aplikace ale
nejdrive musi tento soubor ziskat. To je umoznéno pomoci sluzby BookService,
ktera vola API back-endu, ze kterého obdrzi objekt uc¢ebnice. Ten v sobé ob-
sahuje atribut resourcePath, ktery predstavuje adresu, na které lze stahnout
obsah ucebnice ve formatu XML. Ve stazeném souboru, tato sluzba najde
znacku <questionset />, ktera znaci seznam tkold ucebnice. Pak probiha
parsovani jednotlivych prvkia ucebnice, podle toho, na jaké obrazovce Editoru
se zrovna nachazime. Jak data probihaji lze vidét na obrazku ktery je
prevzaty z puvodni prace autorky.ﬂ

Nés bude zajimat pfevazné sluzba SlideService, ktera se stard o parsovani
jednotlivych obrazovek tkolu spole¢né s jeho tvoritelnym obsahem z formatu
XML do JavaScriptovych objekti. Tato sluzba uz v sobé obsahuje dalsi sluzby
pro parsovani jednotlivych typt obsahu: QuestionService starajici se o otazky,

tSurikova, str. 30
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4. Implementace interaktivnich tloh

DescriptionService starajici se o textovy obsah a ImageService, ktera se stara o
obrazky a audiovizudlni obsahE| Po vzoru QuestionService je implementovana
nova sluzba Interactive TaskService, ktera zajistuje parsovani interaktivnich
uloh ze souboru XML. Pracuje s objekty t¥idy Interactive Task, kterd obsahuje

atributy podle specifikace popsané v sekci |3.6.1.

Udivatel Web

TaskService.js SlideService js BookService js REST API
PoZadavek na .
seznam Ukol( PaZadavek na
v ucebnici seznam ukcflu Vyzadani
sid =1 v ucebnici M o
sid=1 ucebnice Vyzadani
sid=1 ucebnice
sid=1
:Object
Ucebnice
Vyzadani XML
ze zdrojove
adresy ucebnice
XML
Ucebnice
loop Vyzadani
= objektu dkolu
2
3
£ lloap
E Vyzadani
- ] objektu
=
= obrazovky
o
“
= :Object
3 Obrazovka
:Object
Ukol
:Object
Ucebnice
:Object(]

Seznam tkol(
Webova stranka

se seznamem
ukoll

Z ucebnice

se seznamem ukoll

Obrazek 4.1: Sekvenc¢ni diagram zobrazeni seznamu tkold ucebnice, prevzato z

[15]

B 4.1.2 Ukladani dat

Pro ulozeni virtualni naucné stezky se v Editoru vyuziva sluzba XMLService.
Ta pii uzivatelové pozadavku na ulozeni uéebnice vezme objekt ucebnice

2Surikova, str. 29
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4.1. Editor

vcetné vsSech obrazovek, tkold a tvoritelného obsahu a vytvoii z néj XML
reprezentaci ucebnice, ktera se pomoci volani back-endu ulozi na server.

Pro 1ucely konverze objektu interaktivnich tdloh bylo nutné ve sluzbé XML-
Service vytvorit novou metodu _constructInteractiveTask(), ktera vy-
tvori znacku intertask se vSemi atributy popsanymi v sekci Ta déle
pouziva nové pomocné metody pro konverzi jednotlivych interaktivnich tloh.
Jmenovité se jedné o:

B _constructMemory() pro Pezeso,
B _constructSudoku() pro Obrdzkové sudoku,

8 _constructPuzzle() pro Puzzle a Loydovu patndctku,

B _constructCrossword() pro KriZovku

B 4.1.3 Uzivatelské rozhrani

Jak jiz bylo zminéno vyse v sekci v pavodni verzi FEditoru se obsah
na obrazovku pridaval pomoci zeleného FAB s ikonou plusu. Po kliknuti
na néj se otevie menu s vybérem obsahu, ktery muzeme pridavat. V ramci
implementace (viz obrazek byla pridana dalsi polozka menu Interaktivni
uloha, kterd obsahuje nové implementované interaktivni lohy.

Pexeso

Obrazkove sudoku

Puzzle
Patnactka
Krizovka

Interaktivni uloha

Obrazek 4.2: Nova polozka menu pfidavajici moznost tvorby interaktivni tlohy

B Karta interaktivni tlohy

Po kliknut{ na jednu z polozek menu se vytvori nova instance komponenty Sli-
delnteractiveTask, kterd predstavuje kartu interaktivni tlohy, kterd obsahuje
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4. Implementace interaktivnich tloh

formulat, ve kterém uzivatel mize definovat jednotlivé prvky interaktivni
tlohy. Vzhled a rozpolozeni karty bylo vyrazné inspirovano vzhledem kompo-
nenty pro vytvofenf otdzky (viz obrazek [2.5)). Pifklad této karty lze vidét i
na obrazku Céast oznadend jednickou je zahlavi formulare, které obsahuje
dvé textova pole (pro vyplnéni ndzvu dlohy a textu tlohy) a je shodné pro
viechny tlohy. Cést oznacend dvojkou je zapati formulafe a obsahuje dvé
zaskrtavaci pole. Prvni z nich umoznuje uzivateli specifikovat, zda se po
splnéni dané dlohy prehraje audio nahrdvka, kterou lze pro celou virtualni
nau¢nou stezku definovat (o tom vice v dal$im odstavci). Druhé zaskrtavaci
pole slouzi pro specifikovani c¢asového limitu. Pokud uzivatel vybere, Ze se méa
aplikovat casovy limit, zpristupni se textové pole, kam uzivatel zadéd casovy
limit v sekundéch.

Ucebnice > Testovaci ucebnice

# Editace uéebnice
Galerie

Obecné informace Uvodni obrazovky Ukoly

Obrazek 4.3: Ukdzka karty formulafe interaktivni tlohy

B Audio p¥i splnéné dloze

V ramci navrhu implementace jsme definovali pozadavek na moznost volby
audio nahravky, kterd se ma prehrat po splnéni interaktivni ilohy. Nova
komponenta AudioBlock se stara o spravu této nahravky. V sobé obsahuje
jiz implementovanou komponentu Galerie, kterd uzivateli umoznuje nahrévat
do systému obrazky, audio nahravky a videa. Nahrany obsah, pak lze priradit
k tvofitelnému obsahu. Na obrazku 4.4 mtizeme vidét, jak nové vypadd tvodni
obrazovka editace ucebnice s novou komponentou AudioBlock bez vybrané
nahravky oznacenou ¢ervenym rameckem. Na obrazku je opét v cerveném
ramecku vidét varianta, kdy je jako audio nahravka vybran soubor s ndzvem
test.mps.
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4.1. Editor

Ueebnice > Testovaci ucebnice

# Editace uéebnice Ulozit @
Obecns informace Uvochi obrazovky Ukoly Galerle

Obrazek

Testovaci ucebnice

Pokusy

Popis

© O pmagaph v B ] £v ST T = EvE-E

Testovaci uéebnice pro vyvoj moji BP

S WORDS POWERED BYTINY

Obrazek 4.4: Kolonka pro vybér audio nahravky na hlavni strance editace
ucebnice - bez zvolené audio nahravky

Ucebnice > Testovaci ucebnice.

# Editace uéebnice
Obecns informace Uvodni obrazovky Ukoly Gaterle
Nazev Obrazek

Testovaci ucebnice

Pokusy Jazyk

uze seznam Publikovan

Bopis

© O pumgph v B I £v == E = EvE-

Testovaci ucebnice pro vyvoj moji 8P

GWORDS POWEREDBYTINY

Obrazek 4.5: Kolonka pro vybér audio nahravky na hlavni strance editace
ucebnice - se zvolenou audio nahravkou

Interaktivni Glohy

V této podsekci popiseme, jakym zpusobem jsou implementovany jednotlivé
formulare pro tvorbu interaktivnich dloh. O tom, jakym zptsobem se vytvo-
fené tlohy zobrazuji na obou mobilnich klientech se dozvite v nasledujicich
sekcich.
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4. Implementace interaktivnich tloh

Ucebnice > Testovaci ucebnice

# Editace uéebnice
Galerie

Obecné informace Uvodni obrazovky Utoly.

¥ Bowess  Abeceda bez limitu

Obrazek 4.6: Vyplnény formuldr pro upravu interaktivni tlohy Pexeso

B Interaktivni dloha Pexeso

Formular pro tvorbu interaktivni tlohy Pexeso se sklada ze zahlavi a zapati,
které je shodné pro kazdou ulohu. Toto zdhlavi a zapati jsme definovali o
dva odstavce vyse (v sekci a pri popisu dalsich 1loh je jiz zminovat
nebudeme.

Dulezité pro nés bude télo formuldte. Jak lze vidét z obrazku [4.6, télo
formulére obsahuje seznam karticek, které budou pouzity pro hru Pezesa. Bylo
zvoleno, Ze téchto karticek bude mozné pouzit pouze omezeny pocet. To aby se
vsechny vesly na obrazovku mobilniho telefonu a byly dobre ¢itelné. Maximalni
pocet karticek je 18, coz odpovida rozlozeni 3x6. Editor podporuje tvorbu
jednotlivych karticek, nikoliv paru a proto lze vytvorit pouze 9 unikdtnich
karticek. Pokud se uzivatel pokusi vytvorit vice karticek, systém vypise
chybovou hlasku. Kazda karticka obsahuje popisek, mé pritazeny obrazek z
Galerie, ktery lze libovolné ménit a informaci o tom, zda se ma popisek na
karti¢ce ukazovat nebo ne.

B Interaktivni iloha Obrazkové sudoku

Druhou implementovanou tlohou bylo Obrazkové sudoku. Na obrazku
je zobrazeno télo formulare pro tuto tlohu. V prvni ¢asti lze opét pomoci
Galerie vybrat ¢tyfi obrazky nebo symboly, které se pouziji v obrazkovém
sudoku. Déle 1ze vybrat obrazek, ktery se zobrazi pii ispésném vyteseni tlohy.
Pozadavek na tuto funkcionalitu jsme taktéz zadefinovali v ndvrhové c¢asti.

Uzivatel ddle mtze vybrat jednu z obtiznosti - jednoduchou nebo tézkou.
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4.1. Editor

Ueebnice > Testovaci ucebnice

# Editace uéebnice

Obecné informace Uvodni obrazovky Ukoly Galerie

bsah (0

¥ (Obiglowsidoki  Abeceda - sudoku

Nazev ulohy

Text ulohy

vym ukolem bude vyresit

Obrazek 1

Obrazek 2

Obrazek 3

Obrazek 4

Obrazek po spinéni ulohy

Obtiznost

0O|m|o|>

Obrazek 4.7: Vyplnény formuldfr pro dpravu interaktivni tlohy Obrazkové sudoku

Vybér obtiznosti se projevi pri spusténi obrazkového sudoku na mobilnim
klientovi a to tak, ze na jejim zdkladé systém zakryje nékterd z poli feseni
sudoku. Vice o tom zminime v sekci vénované implementaci na mobilnich
klientech. Aby uzivatel nemusel zadani a feSeni sudoku vymyslet sam, miize
pouzit generator sudoku, ktery generuje spravné reseni. Jako generdtor reseni
je pouzita knihovna mad5dsudoku od autora madsd, kterd je dostupna v
knihovné balicka npm?|

B Interaktivni uloha Puzzle

Dalsi tlohou kterou jsme v ramci této prace implementovali bylo Puzzle.
Uzivatel ma moznost definovat obrazek a pocet dilkt, na kolik se ma tento
obrazek rozsekat. Podporované rozméry jsou $x8 a 4x4. Vyplnény formular
Ize vidét na obrazku 4.8.

3|https ://www.npmjs. com/package/madEdsudokul [cit. 2022-05-16]
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Ucebnice > Testovaci ucebnice

# Editace uéebnice

Utoly. Galerie

Obecné informace

Obrazek

i0 po spinéni Casovy limit

| & i patnacta

|¢ KitoWa  KiiZovka o super ceny °

Obrazek 4.8: Vyplnény formuléf pro tpravu interaktivni tlohy Puzzle

Vzhledem k tomu, ze tloha na mobilnich klientech funguje spravné pouze
s obrazky o ¢tvercovych rozmérech, méli bychom o tom uzivatele néjakym
zpusobem informovat. Zatim tato logika implementovana neni.

B Interaktivni tloha Loydova patnactka

Implementace formulare pro tvorbu a upravu tlohy Loydova patnactka
se opird o a implementaci Puzzle z pfedchoziho odstavce. Jediné, co nabizi
formuldr nad rdmec formuléfe pro Puzzle je moznost generovani validniho
zadani. Obdobné jak tomu bylo v ptipadé Sudoku, ddvame uzivateli moznost
feSeni vygenerovat, aby predesel pripadnym chybam pfi ruénim zadavani a
aby meél jistotu, ze tlohu bude mozné vyresit. Findlni vzhled formulére lze
vidét na obrazku

O generovani zadani tlohy se stard knihovna 15puzzle od autora Hiragi-
no Yuki, ktera je dostupna v knihovné balickt npmﬂ

4|h‘ctps ://www.npmjs. com/package/lS-puzzlel [cit. 2022-05-17]
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Ueebnice > Testovaci ucebnice

# Editace uéebnice

Obecné informace Uvodni obrazovky Ukoly Galerie

¥ Paincia  Patnactka

Obrazek 4.9: Vyplnény formulaf pro upravu interaktivni tlohy Loydova patnédctka

Interaktivni aloha Krizovka

Nejkomplexnéjsi tlohou pro implementaci do FEditoru je Krizovka. Jak
miuzeme vidét z obrazku [4.10, hlavni kostru celé tlohy tvori tajenka a kolem
ni je postaveny cely formulaf pro tvorbu a editaci tlohy.

Pro kazdé pismeno tajenky se vytvori tzv. caption, kterd obsahuje ndpovédu
a odpoved. Pro kazdou caption se v formulari vytvori radek, kam uzivatel muze
zadat danou ndpovedu a odpovéd. Jedinymi naroky na odpovéd jsou délka
odpovédi a to, Ze odpovéd musi obsahovat dané pismeno tajenky. Aplikace
na tyto naroky reaguje a obsah policek kontroluje. Jakmile uzivatel opusti
policko tajenka, tajenka se pro upravy uzamkne. Zamek se zde pouziva z toho
divodu, ze zménou tajenky uzivatel prijde o vSechny jiz vyplnéné captions.
Pro odemknuti tajenky musi uzivatel kliknout na tlacitko Odemknout pro
upravu a svoji volbu potvrdit ve vyskakovacim okné.

Vzhledem k tomu, ze se jak v Editoru, tak v mobilnich klientech musime
zabyvat tim, jak bude kiizovka vypadat vizudlné, musime vymyslet zptsob,
jak ji uzivateli zobrazit. Pro tyto potieby bylo zvoleno feSeni ¢tvercovou
miizkou 11x11. Vizualizace kiizovky se uzivateli Fditoru objevi pod polickem
pro zadani tajenky. Aktudlni stav aplikace umoziuje pouze tajenku, ktera
je uprostied mrizky a délka vsech odpovédi musi byt maximalné 11 pismen.
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4. Implementace interaktivnich tloh

Ugebnice > Testovaci ucebnice

# Editace uéebnice

Obecne informace Uvodni obrazovky Utoly. Galerie

. WiEoda KiiZovka o super ceny

Nazev

Tajenka

abeceda Odermknout pro Upravu

‘A‘TLAS
OBRAZ‘
D|E|S KA‘
‘S‘RDCE
E|V|A
olelolec|e]x] [+ ]
mElTA

Pienrat aucio po spinéni Gasovy imit

Obrazek 4.10: Vyplnény formulaf pro upravu interaktivni dlohy KiiZzovka

Mimo jiné musi kazda odpovéd protinat tajenku tj. musi obsahovat alespon
jedno pismeno, které je shodné s pismenem v tajence na daném radku a nesmi
svou délkou pfesahnout hranice ¢tvercové mrizky. Do budoucna by bylo dobré
uzivateli nabidnout, aby mohl vybrat pozici (tj. ¢islo sloupce ve ¢tvercové
miizce) tajenky.

Na rozdil od policka odpovédi neni policko napoveédy citlivé na velkd nebo
malé pismena. Pokud odpovéd obsahuje vice nez jedno stejné pismeno, které
odpovidd danému pismenu tajenky, mize uzivatel pouzitim velkého pismena
urc¢it, na které pozici bude tajenka protinat dany radek. Na obrazku
v prvnim radku krizovky mtzeme vidét caption s odpoveédi atlas. Kdyz se
podivame pod vizualizaci tajenky na prislusny radek v formuléfi, vidime ze
odpovéd atlas je napsdna v policku jako atlAs. Kdyz by uzivatel zapsal
odpovéd jako atlas, pro protnuti tajenky by se misto pismena A na ctvrté
pozici (varianta A) slova pouzilo pismeno A na prvni pozici (varianta B) slova
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A|lT|L|A]|S A B A|T|L|A]|S
o|B|R|A|Z o|B|R|A|Z
DlE|[Ss|K|A D|E|[S|K|A

s|R|[D|C|E s|R{D|c|E
E|lV]A E|V]|A
D|E|D|E|C|E]|K D|E|D|E|C|E|K

T|E|T]|A T|E|T|A

Obrazek 4.11: Dvé rozdilné pozice protnuti odpovédi s tajenkou

(viz obréazek |4.11)).

B 4.2 Mobilni klienti

Dale popiseme implementaci iloh na obou mobilnich klientech a srovname
rozdily v jejich implementacich. Podobné jako v predchozi ¢asti o implementaci
uloh do Editoru, nejdiive vysvétlime jakym zptsobem se data o virtualni
naucné stezce dostavaji do obou aplikaci.

B 4.2.1 Naditani dat

Obdobné jako u Editoru ze sekce 4.1.1]1 zde se pro obstarani dat pouziva
volani na API back-endu. V RN klientovi se o toto starda komponenta
DownloadManager, kterd predstavuje obrazovku Sprdva stezek zminénou v
sekci 2.3 Ta v ramci lifecycle metody componentDidMount () vola zminéné
API, ze kterého obdrzi odkaz na soubor XML popisujici virtualni nauc¢nou
stezku. Uzivatel pak stisknutim tlacitka Stdhnout data stdhne odpovidajici
XML soubor. Ten se pak v aplikaci preklada na JavaScriptovy objekt, se
kterym uz je dale mozné pracovat podobnym zptsobem jakym toho bylo u
Editoru.

Ve Flutter klientovi se o nacitani dat stara t¥ida RestClient, kterd pouziva
HTTP klienta Dig°. Stazeny XML soubor se parsuje do Hive objekti, které

jsou pak ukladany do lokalni databaze mobilniho zafizeni (viz sekce 2.4).

Data o splnénych tlohach se ukladaji lokdlné do mobilniho zafizeni a to

Shttps://pub.dev/packages/dio| [cit. 2022-05-18]
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zpusobem, ktery jsme popsali vySe v ramci analyzy aktualniho stavu aplikaci
systému FduARd v kapitole

Implementace jednotlivych interaktivnich tloh byla inspirovana rozhranim
otézek, proto jsou zpusob a nékteré atributy predavané komponentam resp.
widgetim shodné.

€< intro 1/1
Hrat Glohu
Abeceda
Abeceda beZ llmltu 4 Tvym tkolem bude pozbirat pexesa pismenek od A do E.

My . ’ Casovy limit 180 s
Tvym ukolem bude pozbirat pexesa pismenek od A do C.

Bez ¢asového limitu Ziskané karticky

Ziskané articky A B C D E F
B C » Hrét dlohu

Hrét dlohu

>

Abeceda bez limitu

Tvym tkolem bude pozbirat pexesa pismenek od A do C.

Abeceda - sudoku

Tvym tkolem bude vyresit sudoku 4x4.

Bez ¢asového limitu

Casovy limit 180 s
p Hrét dlohu
Hrét dlohu

Skladacka 3x3 Abeceda - sudoku
Tvym Udkolem bude vyresit sudoku 4x4.
Poskladej obrazek Casovy limit 180 s

Casovy limit 180 s

Hrét dlohu

» Hrét dlohu

Patnactka
Vyres ulohu Skiddatka 3x3
Casovy limit 180 s Posklddej obrézek
— Casovy limit 180 s
{ Predchozi ] [ K mapé }
g
(a) : v RN Kklientovi (b) : ve Flutter klientovi

Obrazek 4.12: Obrazovka tkolu se splnénou tlohou Pexesa

B 4.2.2 Zobrazeni obrazovky tikolu s tvoritelnym obsahem

Jak jiz bylo zminéno vyse v sekci resp. [2.4) obrazovka zobrazujici tikol
je posuvna, coz neni zaddouci pro plnéni interaktivni tlohy. Jako mozné
feSeni jsme zvolili implementaci malych komponent interaktivnich tuloh, které
zobrazuji pouze ndzev ulohy, popis ulohy, casovy limit a informaci o splnend
dlohy (fajfku) spole¢né s odménou za splnéni - vitézny obrazek nebo karticky
pexesa. Déle obsahuji tlacitko Hrdt wlohu, kterym lze danou tlohu spustit.
Stisknutim tlacitka se uzivatel pfesméruje na novou obrazovku, na které
se nachazi samotna interaktivni tloha. Srovnani obou implementaci nabizi

obrazek 4.12
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B 4.2.3 Konstrukce tlohy

Kazda z interaktivnich dloh sdili nékteré atributy a metody, které zajistuji
jeji spravnou funkénost a zobrazovani. Sdilenymi atributy a metodami jsou:

B state.gameState obsahujici jednu z hodnot z pole [Loaded, Started,
Paused, Won, Lost]

B state.audio obsahujici audio nahravku, kterd se ma prehrat po tspés-
ném splnéni ulohy

B state.timerIsPaused obsahujici informaci o stavu ¢asovace Timer

B state.turnCount obsahujici informaci o poc¢tu tahi, které uzivatel do-
posud vykonal

B metoda playRewardAudio(), kterda spusti audio nahravku v piipadé
splnéni dlohy

® metoda timeRanOutCallback(), kterou preddavame casovaci Timer a
zavoléd se v pripadé, ze uzivateli vyprsel ¢as potiebny pro vyfeseni tlohy

® metoda notifyWin() v RN klientovi, kterou dostaneme na vstupu jako
parametr props z malé komponenty, ktera se nachazi na obrazovce tkolu.
Slouzi k nastaveni parametru completed, ktery znaci splnéni tlohy a na
zékladé kterého se zobrazuje odména za splnéni a fajfka

Data, ktera predavame do interaktivni dlohy jsou:

B rewardAudioUri je cesta k vitézné audio nahravce

B priznak playRewardAudio, ktery nam rikd, zda se ma prehrat audio
nahravka po splnéni dané tlohy

8 description je popis tlohy
B title je nazev ulohy

B objekt gameData v RN klientovi resp. interactiveTaskData ve Flutter
klientovi, ktery obsahuje data konkrétni tlohy (bude popsany detailnéji
pro kazdou tlohu pozdéji)

B V RN klientovi predavame notifyWin, coz je metoda, kterd se zavola
pri vyhre uzivatele, zminéno vyse

8 Ve Flutter klientovi iloze preddvame Hive objekt modelu tilohy taskModel,
ktery upravujeme v rdmci obrazovky tlohy pouzitim metody _setDone ()
misto pouziti metody notifyWin()
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Co se tyce casovace Timer, v. RN klientovi pro néj vznikla samostatna
komponenta, kterd na zakladé stavu rodi¢ovské komponenty (konkrétné
parametru state.timerIsPaused) odpocitava Cas, ktery je soucasti stavu
Timeru. Ve Flutter klientovi se pouziva tiida Timer, kterd je soucasti jazyka
Dart. Tato trida umoznuje definovat na casovaci funkci, ktera se ma volat v
urcenych periodach. Osetfeny je zde i ptipad pro vyprseni ¢asového limitu.

afp
o | 9ae ﬁ 7\

o O o ©

785 | 9% | 95 || Tss

]

Stiskem tlacitka zahdiite hru.

0

=

fo I afp

ofe l afe ll o | Q¥p
EEEE

»

I
(a) : Zahajeni v (b) : Zahdajeni (c) : Pauza v Re- (d) : Pauza ve
React Native tlohy Flutter act Native Flutteru

Obrazek 4.13: Zahajeni a pauza v interaktivni tloze

B 4.2.4 Zahajeni Glohy

Interaktivni dlohu uzivatel zahaji stiskem tlacéitka Hrdt wlohu na obrazovce
tkolu. Po jeho stisknuti se otevie modalni okno s tlacitkem Hrdt v RN
klientovi resp. Hrdt tilohu ve Flutter klientovi viz obrazek Stisknutim
tlac¢itka se modalni okno zavie a spusti se casovac ilohy.

Obdobnym zpisobem funguje tlacitko Pauza, které zastavi casovac a zaro-
ven znemozni uzivateli interagovat s tilohou.

B 4.2.5 Ukonéeni tlohy

Interaktivni loha na mobilnim klientovi muze skonéit tfemi zptsoby: vyhrou
uZivatele, prohrou uZivatele nebo opusténim obrazovky pripadné aplikace. Jak
Ize vidét na obrazku V obou pripadech, kde hra skon¢i vyhrou nebo
prohrou uzivatele, se otevie modalni okno s tlacitkem Zavrit. Implementace
se lisi tim, ze v RN klientovi se modalni okno vykresluje v zavislosti na stavu
komponenty, zatimco ve Flutter klientovi pouziva udalosti. Abychom zamezili
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tomu, Ze se modalni okno ve Flutteru otevie dfive nez je ptislusny widget na-
¢teny musime pro vyvolani udalosti pouzit metodu addPostFrameCallback ()
na SchedulerBindingu. Ta ndm umozni oteviit modalni okno az potom, co
je widget naétenyﬁ

Gratulujeme, tloha byla spinéna.

Gratulujeme, uloha byla spinéna,

(a) : Vyhra v Re- (b) : Vyhra ve (c) : Prohra v Re- (d) : Prohra ve
act Native Flutteru act Native Flutteru

Obrazek 4.14: Zahijeni a pauza v interaktivni tloze

Na obou klientech se v pripadé Ze uzivatel tilohu splni v ¢asovém limitu,
prehraje vitézna audio nahravka soucasné se zobrazenim modéalniho okna.
Po zavieni modalniho okna se uzivatel muze vratit na predchozi stranku
stisknutim Sipky doleva, ktera se nachdzi v zahlavi obrazovky. Tuto akci muze
udélat také kdykoliv béhem plnéni interaktivni dlohy.

B 4.2.6 Interaktivni Gloha Pexeso

Prvni implementovanou tlohou do obou klienti bylo Pexeso. Jak bylo
jiz zminéno v sekci kazda tloha dostava parametr gameData resp.
interactiveTaskData, kterd obsahuje data specifickd pro tuto tlohu. V
pripadé Pezesa je to pole cards, které obsahuje obrazkové karticky. Nez je
uloha spusténa, kazda karticka dostane svoje id a je zduplikovana. Potom je
celé pole cards zamichano a rozprostieno do mrizky 3xN, kde N je ¢islo od
1 do 6 podle poctu karticek. Maximalni pocet karticek pro tilohu Pezxesa je
18. Vzhled celé tilohy muZeme vidét na obrazku Zde se logika tilohy v

obou klientech prilis nelisi.

Hra probiha takto:

https://api.flutter.dev/flutter/scheduler/SchedulerBinding/
laddPostFrameCallback.html| [cit. 2022-05-19)]
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4. Implementace interaktivnich tloh

1. Uzivatel klikne na jednu z karticek
2. Systém pak vybranou karticku otoc¢i licem nahoru
3. Uzivatel klikne na dalsi karticku

4. Systém vyhodnoti, zda se jedna o shodné nebo rozdilné karticky a na
zékladé toho kratkodobé obarvi jejich okraje zelené v pripadé shodnych
obrazkl a cervené v pripadé rozdilnych obrazku

5. Nasledné se vyhodnoti, zda byly oto¢eny vsechny karticky a pokud ano,
hra konéi vyhrou uzivatele

< Abeceda & Abeceda

Poget tahi: 8 Pocet tahi: 13
Pexeso fexesg) 00:02:26

A E D

A A

oy

Emw:DU

_______________________________§ |
(a) : Pexeso v React Native (b) : Pexeso ve Flutteru

Obrazek 4.15: Interaktivni tloha Pexeso v obou mobilnich klientech

B 4.2.7 Interaktivni Gloha Obrazkové sudoku

Dalsi implementovanou tilohou do obou klient bylo Obrazkové sudoku.
Oba klienti nejdrive na zakladé atributu difficulty ndhodné zakryji néktera
policka herniho pole. V piipadé, zZe je zvolena lehka obtiznost, klient zakryje
8 policek z 16, pro tézkou obtiznost zakryje 10 policek z 16.
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4.2. Mobilni klienti
Pro parametr gameData resp. interactiveTaskData pouzivame:

B rewardImageUri resp. imageFileName je cesta k vitéznému obrazku

B pole pictures obsahujici informace o symbolech nebo obrazcich, které
ma uzivatel k dispozici k doplnovani do herniho pole

B dvojrozmérné pole solution obsahujici reseni tlohy

8 dvojrozmérné pole puzzle obsahujici zadani tlohy, které vznikne za-
krytim nékterych poli pole solution na zakladé nastavené obtiznosti
ilohy

Celkovy vzhled této tlohy na obou mobilnich klientech mtzeme vidét na

obrazku [4.16l

& Abeceda - sudoku &  Abeceda - sudoku

Sudoku Pocet tah(: 5 Sudoku Poet tahti: 8

00:02:42 00:02:38

C
B

B
D

o Omg>
O OO > w
O > 0T

> >

o OO
O |1OlO|>
Ol WX 0|0

>

Pauza

- ________________________§ |
(a) : Obrazkové sudoku v RN (b) : Obrazkové sudoku ve Flutteru

Obrazek 4.16: Interaktivni tiloha Obrizkové sudoku v obou mobilnich klientech

Hra probiha takto:

1. Uzivatel vybere policko, do kterého chce doplnit symbol nebo obrizek
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4. Implementace interaktivnich tloh

2. Systém vyznaci vybrané policko

3. Uzivatel klikne na symbol nebo obrazek, které chce do daného policka
priradit

4. Systém vyhodnoti, zda se jednd o spravny symbol nebo obrazek a podle
toho obarvi jeho okraj zelené v pripadé spravného prirazeni a cervené v
pripadé nespravného prirazeni

5. Nésledné se vyhodnoti, zda byly vSechny symboly a obrazky spravné
prirazeny a pokud ano, hra konc¢i vyhrou uzivatele

B 4.2.8 Interaktivni Gloha Puzzle

Puzzle je prvni interaktivni tlohou, kde se implementace logiky v obou mobil-
nich klientech lisi. Implementac¢nim rozdil je zptsob zobrazovani dilku Puzzle.
Zatimco v Reactu a tudiz i v React Native lze pouzit trik pro zobrazovani
urc¢ité ¢asti obrazku, ve Flutteru tuto moznost nemame. Trik spociva v tom,
ze dilek obrazku vnotrime do kontejnerového elementu, ktery ma omezenou
vysku a Sirku. Pak pomoci styli nastavime negativni margin vnorenému
obrézku podle toho, kam ho chceme posunout. Rozméry vnoreného obrazku
jsou omezeny na rozmeéry kontejneru, ktery je zobrazeny na obrazku 4.17a.

Trik je popsan nasledujicim pseudokédem:

<View style={{ overflow: ’hidden’,
width: imageCoords.partSize,
height: imageCoords.partSize }}>
<Image style={{ width: maxImageSize,
height: maxImageSize,
marginTop: -imageCoords.coords[id].y,
marginleft: -imageCoords.coords[id].x }}/>
</View>

Ve Flutteru tento trik bohuzel nefunguje. Jednou z moznosti je obrazek
rozsekat a rozdélit do jednotlivych souboru. Tato moznost ale vytvari velké
mnozstvi souborti na mobilnim zafizeni uzivatele a toho jsme se chtéli vyvaro-
vat. Dalsi moznosti je rozsekat obrazek symbolicky na datové celky, které pak
budeme moci zobrazovat v ramci nasSich widgeti. K tomuto tucelu vyuzijeme
knihovnu image od Brendana Duncanal’| do jazyka Dart, ktera umoziiuje
datovou manipulaci s obrazky.

K tomu abychom obrazek rozsekali nejdiive musime prevést Flutter obrazek
na obrazek z knihovny image. Potom pomoci funkce copyCrop() z knihovny

"https://github.com/brendan-duncan/image| [cit. 2022-05-19]
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4.2. Mobilni klienti

& Skladacka 3x3 & Sklddacka 3x3

Pocet tahli: 9 Pocet tahl: 6
Puzzle 000232 Ruzzie 00:02:46

(a) : Puzzle v React Native (b) : Puzzle ve Flutteru

Obrazek 4.17: Interaktivni tloha Puzzle v obou mobilnich klientech

tmage obrazek rozsekame podle urcéenych rozmeéru. Abychom rozsekané dilky
obrazku mohli pouzit ve Flutteru, musime je prevést na widgety.

Problém s timto TeSeni je takovy, ze konverze obrazk na widgety je
vypocetné narocné a zablokuje vlakno, které vykresluje uzivatelské rozhrani.
7 casovych duvodu nebylo mozné tento problém vyresit. Vzhledem k tomu,
ze tento problém vyrazné snizuje uzivatelsky zazitek, by bylo dobré, kdyby
se ho do budoucna podarilo vyresit. Jako docasné feseni byl do ivodniho
modalniho okna pfidan text upozornujici uzivatele o této nepiijemnosti (viz

obrézek 4.18)).

V parametru gameData resp. interactiveTaskData tloze pfedavame:

B imageUri resp. imageFileName je cesta k obrazku, ktery ma uzivatel za
kol poskladat

B size oznacuje, na kolik dilki se mé dany obrazek rozsekat

V ramci dlohy pak uzivatel pritazuje dilky puzzle z posuvné nabidky v
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4. Implementace interaktivnich tloh

Upozornénil Naéteni obrazku néjakou
dobu potrva. Pokud by se obrazek
nenacetl do 10s, restartujte aplikaci.

Stiskem tlacitka zahdjite hru.

P Hrét dlohu

Obrazek 4.18: Modalni okno informujici uzivatele o zablokovani UI vldkna ve
Flutter klientovi pro tilohy Puzzle a Loydova patnéactka

dolni ¢asti obrazovky. Pti kazdém pritazeni se kontroluje, zda jsou vSechny
dilky na spravném misté. V piipadé Ze ano, uzivatel vyhrava.

B 4.2.9 Interaktivni tGloha Loydova patnactka

U Loydovy patnéactky je opét nutné rozsekat obrazek na nékolik mensich
dilk. Zptsob, jakym to délame je sdileny mezi Puzzle a touto tlohou a je
popsany v predchozi sekci. To, co se lisi jsou data, které tloze predavame,
hern{ logika a vzhled obrazovky tlohy (viz obrazek 4.19).

V parametru gameData resp. interactiveTaskData tloze pfedavame:

B imageUri resp. imageFileName a size obdobné jako u predchozi tlohy
predstavuji skladany obrazek a pocet dilki, na kolik se mé obrazek
rozsekat

® pole puzzle, které predstavuje ptivodni usporadani tlohy Loydovy pat-
nactky
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4.2. Mobilni klienti

& Patnactka & Patnactka

Pocet tahi: 12 Patndctka Pocet taht: 9

00:02:50 00:02:51

Patnactka

(a) : Loydova patnactka v React (b) : Loydova patnactka ve Flut-
Native teru

Obrazek 4.19: Interaktivni tloha Loydova patndctka v obou mobilnich klientech

Uloha pak probih4 timto zptisobem: uzivatel klikne na dilek skladacky,
ktery je vedle prazdného policka. Vybrany dilek se do tohoto prazdného
policka posune. Pti kazdém posunu se kontroluje, zda se uzivateli povedlo
uspésné poskladat obrazek. Prazdné policko by vzdy mélo skoncit v levém
hornim rohu. Pokud se uzivateli povedlo poskladat dany obrazek, vyhrava
hru a prazdné policko se vyplni zbylym dilkem skladacky.

B 4.2.10 Interaktivni tloha K¥izovka

Posledni implementovanou tlohou byla K¥iZovka. Svym vzhledem vychézi
ze své implementace v Editoru, kde ji tvori ¢tvercova mrizka. Samotna
implementace KriZovky se na obou mobilnich klientech prilis nelisi. To lze
vypozorovat i z obrazku

Jako parametr gameData resp. interactiveTaskData tloze predavame:
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4. Implementace interaktivnich tloh

€ Kiizovka o super ceny

& Kiffovka o super ceny

(352 Pocet tahi: 3 Potet tahi: 3
Krizovka 00:01:40 00:01:34

AlT|LIATS
[A[T[L[A]s \
| ‘ Napovéda 7: Ségra tvy mamky
plE[s[k]A] 1
] L
E[V]A]
H L 1] e

1 Nojdes vném mapy
2 Umélecké dilo
3 Gramofonovs #
4 Organ, bez kterého nelze zit
5 Prvni zena
6 Tata tjho taty I P
7 Ségra vy mamky.

Pauza

(a) : Kfizovka v (b) : Doplnéni (c) : Kfizovka ve (d) : Doplnéni
React Native radku v RN Flutteru rfddku Flutter

Obrazek 4.20: Interaktivni tloha KiiZzovka v obou mobilnich klientech

® rewardImageUri resp. imageFileName je cesta k vitéznému obrazku

B solution je textovy Tetézec obsahujici tajenku kiizovky

B pole captions je kolekce napovéd a odpovédi spolecné s pozici indexu,
na které zacind dany radek tajenky

Uloha probihé takto:

1. Uzivatel vybere fadek tajenky, ktery chce vyplnit

2. Systém otevie modalni okno s ndpovédou a textovym polem pro vyplnéni
odpoveédi

3. Uzivatel vyplni odpovéd a stiskne tlacitko Potvrdit

4. Systém vyhodnoti, zda ma zadand odpovéd stejny pocet pismen jako
vybrany tadek tajenky a pokud ano, pak nastavi fadek tajenky na
zadanou odpovéd

5. Po kazdé zadané odpovédi systém kontroluje, zda je celd kiizovka spravneé.
Pokud ano, uzivatel vyhrava. Pro splnéni tlohy je nutné nejen najit
tajenku, ale také spravné vyplnit vSechny radky kifzovky
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Kapitola 5

Testovani funkénich pozadavki

V této kapitole predstavime testovani funkénich pozadavkl a vyhodnotime,
jestli se nam je podarilo splnit. Pfi popisu funkénich pozadavki se budeme
odkazovat na seznam, ktery jsme definovali v sekci

B 51 Pozadavky na Editor

Nasledujici tabulky prezentuji testy jednotlivych funkénich pozadavka na

Editor a jejich vysledky.

Nazev pozadavku

FRO1 - Audio pri splnéni ulohy

Predpoklad pro spusténi

Vytvorena ucebnice v FEditoru

Ocekavané chovani

Uzivatel je schopen nahrat, zménit a
odebrat audio nahravku pomoci nové
komponenty AudioBlock

Vysledek testu

uspéch

Nazev pozadavku

FRO2 - Obrazek pri splnéni dlohy

Predpoklad pro spusténi

Vytvorena interaktivni tloha typu Ob-
razkové sudoku nebo Krizovka v Edi-
toru

Ocekavané chovani

Uzivatel je schopen nahrat, zménit a
odebrat obrazek pro danou interaktivni
tlohu pomoci komponenty ImageBlock

Vysledek testu

uspéch
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5. Testovani funkcnich pozadavkii

Nazev pozadavku

FRO04 - Nastaveni ¢asového limitu pro
splnéni dlohy

Predpoklad pro spusténi

Vytvorena interaktivni tloha v FEditoru

Ocekavané chovani

Uzivatel je schopen na tlohu aplikovat
casovy limit a specifikovat jeho vysi v
sekundach

Vysledek testu

uspéch

Nazev pozadavku

FRO09 - Pexeso

Predpoklad pro spusténi

Vytvoreny tikol, soucéasti kterého je ale-
spon jedna obrazovka v Editoru

Ocekavané chovani

Uzivatel je schopen pomoci zele-
ného FAB vytvorit interaktivni ilohu
Pezeso, tu nasledné pomoci formulare
upravovat a smazat pomoci tlacitka

smazat

Vysledek testu

uspéch

Nazev pozadavku

FR10 - Pexeso, sprava karticek

Predpoklad pro spusténi

Vytvorena interaktivni twloha typu
Pezeso

Ocekavané chovani

Uzivatel je schopen vytvaret, upravovat
a mazat karticky k interaktivni tloze
Pexeso a zaroven pridat, zménit a ode-
brat vlastni obrazek ke kazdé z karticek

Vysledek testu

uaspéch

Nazev pozadavku

FR12 - Sudoku

Predpoklad pro spusténi

Vytvoreny tkol, soucasti kterého je ale-
spon jedna obrazovka v Editoru

Ocekavané chovani

Uzivatel je schopen pomoci zeleného
FAB vytvofit interaktivni tlohu Obrdz-
kové sudoku, tu nasledné pomoci for-
muléfe upravovat a smazat pomoci tla-
citka smazat

Vysledek testu

uspéch

50




5.1. Pozadavky na Editor

Nazev pozadavku

FR13 - Sudoku, generator feseni

Predpoklad pro spusténi

Vytvorena interaktivni tloha typu Ob-
razkové sudoku

Ocekavané chovani

Uzivatel je schopen po kliknuti na tla-
¢itko Vygeneruj reseni vygenerovat va-
lidni feseni pro tlohu Obrdzkové sudoku

Vysledek testu

uspéch

Nazev pozadavku

FR15 - Puzzle

Predpoklad pro spusténi

Vytvoreny tkol, soucéasti kterého je ale-
spon jedna obrazovka v Editoru

Ocekavané chovani

Uzivatel je schopen pomoci zeleného
FAB vytvorit interaktivni tlohu Puzzle,
tu néasledné pomoci formulére upravo-
vat a smazat pomoci tlacitka smazat

Vysledek testu

uspéch

Nazev pozadavku

FR17 - Loydova patnactka

Predpoklad pro spusténi

Vytvoreny tkol, soucasti kterého je ale-
spon jedna obrazovka v Editoru

Ocekavané chovani

Uzivatel je schopen pomoci zeleného
FAB vytvortit interaktivniho ilohu Loy-
dova patndctka, tu nasledné pomoci for-
mulédfe upravovat a smazat pomoci tla-
¢itka smazat

Vysledek testu

uspéch

Nazev pozadavku

FR18 - Loydova patnactka, generator
reseni

Predpoklad pro spusténi

Vytvorena interaktivni tiloha typu Loy-
dova patndctka

Ocekavané chovani

Uzivatel je schopen po kliknuti na tla-
c¢itko Vygeneruj zaddani vygenerovat va-
lidni zadani pro ulohu Loydova pat-
ndctka

Vysledek testu

uspéch

o1



5. Testovani funkcnich pozadavkii

FR20 - Krizovka
Vytvoreny tikol, soucésti kterého je ale-
spon jedna obrazovka v Editoru

Nazev pozadavku

Predpoklad pro spusténi

Uzivatel je schopen pomoci zeleného
FAB vytvorit interaktivni tlohu Kri-
Zovka, tu nasledné pomoci formulafre
upravovat a smazat pomoci tlacitka
smazat

Ocekavané chovani

Vysledek testu uspéch

B 5.2 Pozadavky na mobilni klienty

Nasledujici tabulky prezentuji testy jednotlivych funkénich pozadavkt na RN
klient a Flutter klient a jejich vysledky.

Nazev pozadavku

FRO3 - Odmeéna uzivateli za splnéni
ulohy

Predpoklad pro spusténi

Spusténd jakédkoliv interaktivni tloha
ve stavu Started

Ocekavané chovani

Uzivateli se po splnéni tlohy prehraje
audio nahravka a zobrazi vitézny obra-
zek

Vysledek testu

RN EKlient: ispéch
Flutter klient: tispéch

Nazev pozadavku

FRO5 - Méfeni casu pri plnéni inter-
aktivni tlohy

Predpoklad pro spusténi

Spusténa jakakoliv interaktivni dloha
ve stavu Loaded

Ocekavané chovani

Uzivatel je schopen stisknutim tlacitka
Hrdt v RN klientovi, ptip. Hrdt dlohu
ve Flutter klientovi zahajit odpocita-
vani casového limitu a je schopen jej
zastavit po stisknuti tlacitka Pauza

Vysledek testu

RN FKlient: tspéch
Flutter klient: ispéch
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5.2. PoZadavky na mobilni klienty

Nazev pozadavku

FRO6 - Splnéni interaktivni tlohy

Predpoklad pro spusténi

Spusténa jakakoliv interaktivni tloha
ve stavu Started

Ocekavané chovani

UtZivatel je po splnéni tlohy notifikovan
o splnéni ulohy vyskakovacim modal-
nim oknem a po navratu na obrazovku
ukolu se zobrazi u ulohy fajfka a od-
ména za splnéni tlohy

Vysledek testu

RN Fklient: ispéch
Flutter klient: tspéch, fajfka ale chybi

Nazev pozadavku

FROT - Vyprseni ¢asového limitu

Predpoklad pro spusténi

Spusténa jakakoliv interaktivni tloha
ve stavu Started

Ocekavané chovani

Uzivatel je po skonceni casového li-
mitu notifikovan vyskakovacim modal-
nim oknem a je mu znemoznéna inter-
akce s tlohou

Vysledek testu

RN Elient: ispéch
Flutter klient: tspéch

Nazev pozadavku

FRO8 - Moznost opakovani jiz splné-
nych tloh

Predpoklad pro spusténi

Obrazovka tkolu obsahujici alespon
jednu interaktivni tlohu, ktera jiz byla
jednou splnéna

Ocekavané chovani

Uzivatel je schopen kliknutim na tla-
¢itko Hrdt ulohu spustit danou tlohu
a znovu ji splnit

Vysledek testu

RN Fklient: ispéch
Flutter klient: tispéch
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5. Testovani funkcnich pozadavkii

Nazev pozadavku

FR11 - Spusténi a dokonceni tlohy
Pexeso

Predpoklad pro spusténi

Obrazovka tkolu obsahujici alespon
jednu interaktivni tlohu typu Pezxeso

Ocekavané chovani

Uzivatel je schopny stisknutim tlacitka
Hrat dlohu zah&ajit interaktivni tlohu
typu Pezeso a tspésné ji dokoncit spl-
nénim vitézné podminky definované v

sekei 3.2

Vysledek testu

RN Fklient: tspéch
Flutter klient: ispéch

Nazev pozadavku

FR14 - Spusténi a dokonceni lohy
Sudoku

Predpoklad pro spusténi

Obrazovka tkolu obsahujici alespon
jednu interaktivni ulohu typu Obrdz-
kové sudoku

Ocekavané chovani

Uzivatel je schopny stisknutim tlacitka
Hrat dlohu zah&ajit interaktivni tlohu
typu Obrdzkové sudoku a tspésné ji
dokoncit splnénim vitézné podminky
definované v sekci |3.2

Vysledek testu

RN klient: tspéch
Flutter klient: Gispéch

Nazev pozadavku

FR16 - Spusténi a dokonceni lohy
Puzzle

Predpoklad pro spusténi

Obrazovka tkolu obsahujici alespon
jednu interaktivni tlohu typu Puzzle

Ocekavané chovani

Uzivatel je schopny stisknutim tlacitka
Hrdt dlohu zah&ajit interaktivni tlohu
typu Puzzle a Gspésné ji dokoncit spl-
nénim vitézné podminky definované v
sekci 3.2

Vysledek testu

RN FKlient: Gspéch

Flutter klient: tspéch s vyhradami -
spusténi ulohy na chvili zablokuje UI
vlakno
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5.2. PoZadavky na mobilni klienty

FR19 - Spusténi a dokonceni tlohy

N4 zadavk
azev pozadaviu Loydova patnactka

Obrazovka tkolu obsahujici alespon
Predpoklad pro spusténi jednu interaktivni tlohu typu Loydova
patndctka

Uzivatel je schopny stisknutim tlacitka
Hrat wlohu zahajit interaktivni tlohu
Ocekavané chovani typu Loydova patndctka a Gspésné ji
dokoncit splnénim vitézné podminky
definované v sekci [3.2

Vysledek testu RN Elient: ispéch

Flutter klient: tispéch s vyhradami -
spusténi tlohy na chvili zablokuje UI
vldkno

FR21 - Spusténi a dokonceni tlohy

Nazev pozadavku i
p Krizovka

Obrazovka tkolu obsahujici alespon

Predpoklad sténi . .
redpoxiac pro spustent jednu interaktivni tlohu typu KriZovka

Uzivatel je schopny stisknutim tlacitka
Hrat wlohu zahajit interaktivni tlohu

Ocekavané chovani typu KrizZovka a tspésné ji dokoncit
splnénim vitézné podminky definované
v sekci |3.2

Vysledek testu RN Elient: tspéch

Flutter klient: tspéch
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Kapitola 0
Zaveér

Cilem této bakalarské prace bylo rozsitit projekt EduARd o rozhrani na
tvorbu a spousténi interaktivnich dloh. Toto rozsiteni se tykalo celkem tii
aplikaci systému EduARd: Editoru, mobilniho klienta v jazyce React Native
a mobilniho klienta v jazyce Dart s pouzitim frameworku Flutter. Celkem
mélo byt navrzeno a implementovano minimalné pét riuznych interaktivnich
uloh. Nejdiive probéhla analyza aktudlniho stavu vsech tii dotéenych aplikaci.
Nasledné bylo navrzeno rozhrani a datova reprezentace interaktivni tlohy s
ohledem na metodiku user-centered designu. Bylo predstaveno celkem pét
interaktivnich tloh spolecné s jejich logickym a grafickym névrhem. Na
zakladé navrhu byly stanoveny funkéni a kvalitativni pozadavky na rozsiteni
aplikaci. Poté probéhla implementace tohoto rozsireni, kterd se co nejvice
snazila zachovat ptivodni vzhled vcetné architektury jednotlivych aplikaci.
Na zavér bylo otestovano, zda byly splnény vSechny funkc¢ni pozadavky.

Ackoliv se podarilo hlavni cile prace naplnit, je zde dalsi prostor pro
zlepseni. Bylo by pottfeba aktualizovat knihovny, na kterych aplikace bézi,
zjednodusit zdrojovy kéd a pripadné sjednotit spolecné rozhrani pro oba
mobilni klienty. Moznymi dalsimi rozsifenimi této prace by mohlo byt napf.
zjednoduseni a unifikace rozhrani pro kazdou tlohu (definice vstupnich dat,
funkce popisujici jeden tah v 1loze, podminka splnéni tlohy, atp.), pridéni
validaci na policka formulafe pro tvorbu interaktivnich dloh, vytvoreni dalsich
typu tloh véetné komplexnéjsi tloh, které by vyzadovaly uzivatelovu zruénost
a chytry systém, ktery by tlohu vyhodnotil (napft. prekreslovani zadaného
obrazku, kde by pak systém s umélou inteligenci vyhodnocoval, jak moc se
lisi od puvodniho obrazku) nebo interaktivni kvizy pro venkovni vychazku
ucitele s zaky, kterda by hodnotila rychlost a spravnost zadanych odpovédi
mezi vsemi zaky najednou.
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Pt¥iloha B

Navod na spusténi prilozenych souborii

Pro ucely testovani doporucuji pouzit uc¢ebnici Testovaci ucebnice, ktera v
sobé obsahuje vSechny interaktivni tlohy.

Bl Editor

Prilohy prilozené k praci obsahuji archiv editor-src.zip. Pro spusténi
projektu nejdiive musite nainstalovat Node.js. Je otestované, zZe projekt
funguje na verzi 13.14.0. Pro spravu verzi Node.js 1ze pouzit balicek rﬂ pro
Linuz a macOS nebo nvm—windowﬂ pro Windows.

Po instalaci Node.js prejdéte do korenového adresare projektu:
web_frontend-feat-viskuond-interactive-tasks

a nainstalujte vSechny zéavislosti pomoci ptikazu yarn.

Aplikaci lokdlné spustite pomoci piikazu yarn start. Ta je pak dostupna
na adrese http://localhost:3000/ Pristupové tidaje do aplikace naleznete
v souboru editor-pass.txt.

Hl RN klient

Prilohy prilozené k praci obsahuji archiv rn-klient.zip, ktery je rozdélen
na dvé ¢asti. Z nich je potfeba extrahovat soubor rn-klient.apk. Ten lze
potom nainstalovat na mobilni telefon se systémem Android.

"https://www.npmjs.com/package/n| [cit. 2022-05-20)

https://github. com/coreybutler/nvm-windowsl [cit. 2022-05-20]
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B. Navod na spusténi priloZzenych souborii

Pripadné lze vyuzit zdrojové kédy projektu. Ty jsou obsazeny v archivu
rn-klient-src.zip. Pro spusténi nejdiive musite nainstalovat Node.js. Je
otestované, ze projekt funguje na verzi 14.19.0. Pak je potieba nainstalo-
vat Faxpo CLI. Lze pouzit ptikaz npm install -g expo-cli. Pripadné lze
postupovat podle navodu, ktery je dostupny na https://docs.expo.dev/
workflow/expo-cli/| Projekt je otestovany na verzi CLI 5.4.3.

Po instalaci Node.js a Fxpo CLI ptejdéte do kofenového adresaie projektu:
react_client-feat-viskuond-interactive-tasks

a nainstalujte vsechny zavislosti pomoci piikazu npm install. Po stazeni
potfebnych zavislosti, projekt spustite prikazem expo start. Na adresehttp:
//localhost:19002/|se spusti vyvojovy server Expa, ktery lze pouzit pro de-
bugovani a ladéni aplikace. Jelikoz projekt pouziva Ezpo SDK verze 41, kterd
prestala byt v nové verzi Expo Go podporovana, je nutné pro spusténi projektu
na mobilnim telefonu pomoci Expo Go stadhnout nizsi verzi. Pro spusténi pro-
jektu je potieba pouzit Fxpo Go ve verzi 2.19.7 pro Android, ptipadné verzi
2.19.6 pro {0S. Navod na downgrade Fzpo Go je dostupny zde: https://dev|
to/sasurau4/the-way-to-downgrade-expo-client-on-android-2mcal

Oteviete downgradovanou aplikaci Ezpo Go a nactéte QR kéd, ktery je
na obrazovce na adrese http://localhost:19002/. Pokud by se aplikace
nespustila, zkuste pouzit méd Tunnel.

B Flutter klient

Ptilohy prilozené k préaci obsahuji archiv flutter-klient.zip, ktery je roz-
délen na dvé ¢asti. Z nich je potfeba extrahovat soubor flutter-klient.apk.
Ten lze potom nainstalovat na mobilni telefon se systémem Android. Pristu-
pové udaje do aplikace naleznete v souboru flutter-pass.txt.

Pripadné lze vyuzit zdrojové kédy projektu. Ty jsou obsazeny v archivu
flutter-klient-src.zip. Pro spusténi nejdiive musite nainstalovat Flutter
SDK. Je otestované, ze projekt funguje na verzi 2.0.0. Jak nainstalovat
Flutter je k dispozici v oficidlni dokumentaci na https://docs.flutter!
dev/get-started/install. Pokud se vAm nedafi nainstalovat Flutter ve
verzi 2.0.0 lze pouzit tento trik: prejdéte do slozky, kde je nainstalovano SDK
a tam spustte pitkaz git checkout 2.0.07.

Po tspésné instalaci Flutter SDK prejdéte do slozky

flutter_client_2-feat-viskuond-interactive-tasks/eduard

3Podle navodu z https://fluttercorner.com/how-to-downgrade-flutter-sdk/| [cit.
2022-05-20]
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B. Navod na spusténi priloZzenych souborii

a pomoci prikazu flutter packages pub get stdhnéte potiebné zavislosti.
Pak jesté musite provést build aplikace pomoci pfikazu flutter packages
pub run build_runner build s priznakem —delete-conflicting-outputs, aby
se spravné vygenerovaly soubory potiebné pro fungovani lokalni databaze
Hive. Pak lze lokalné aplikaci spustit pripojenim mobilniho telefonu k pocitaci.
Pomoci prikazu flutter devices zjistéte ID vaseho telefonu. Pak zavolanim
prikazu flutter run -d ID spustite aplikaci na daném zarizeni. Piistupové
udaje do aplikace naleznete v souboru flutter-pass.txt.
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