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Abstrakt

Cilem této bakalarské prace je vytvoreni
mobilni aplikace, ktera dekdduje rizné typy
Sifer pouzivanych na soutézich s nazvem
»Sifrovacka“. Umozni zrychleni manualni
¢asti prace desifrovani. Aplikace klade diraz
na design a uzivatelskou privétivost a méla by
byt dostupna co nejvice soutézicim.
Uzivatelska pfivétivost je testovana dvema
skupinami lidi s odliSnou Urovni zkusenosti

s Sifrovacimi hrami, aby se pokryla co nejvetsi
cilova skupina. Aplikace je naprogramovana
ve frameworku Flutter programovaciho jazyka
Dart, coz zajistuje jeji funkénost na rliznych
platformach.

Kli¢ova slova: Sifrovacka, Sifrovaci pomdacky,
mobilni aplikace, Flutter, framework, Dart,
design uzivatelského rozhrani

Vedouci: Ing. Pavel Naplava, Ph.D.

Abstract

The goal of this theses is to create a mobile
app which decodes multiple types of cyphers
used in logic games called ,,puzzle hunts®. It
will allow to speed up manual part of the
solving process. The app puts emphasis on
design and user friendliness and should be
accessible to as many people as possible.
User accessibility is tested by two groups of
people with different levels of expertise with
puzzle hunts so it covers majority of the target
audience. Application is coded in Flutter,
which is a framework of the Dart
programming language, which ensures its
functionality across multiple platforms.

Keywords: Sifrovacka, cypher tools, mobile
app, Flutter, framework, Dart, user interface
design
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1.Uvod

V zadjmovych aktivitach mGzeme ve vétsi ¢i mensi mife pozorovat uréitou soutézivost. At se jedna
o sport, hry deskové, pocitacové nebo védomostni. Lidé se chtéji zlepSovat, porovnavat svoje
schopnosti s ostatnimi a vyhravat. Pfipadné pouze sledovat ty nejlepsi z nejlepSich, nadlidské vykony
jsou neskutecné a vzrusujici. Emoce se béhem relativni chvilky napinaji na maximum a v tom je néco
navykového.

1.1. Cil prace

Cilem prace je vyvinout mobilni aplikaci, kterd by mohla byt uZite¢na ucastnikiim specifickym
soutézi zvanych ,,Sifrovacka” a zrychlit jim tim proces lusténi. Za timto Ucelem je nezbytné provést
podrobnou analyzu téchto logickych her a jednotlivych Sifer v nich pouzivanych, coz pomdaha
identifikovat klicové procesy potifebné pro vytvoreni ucinné podpory Gcastnik(l prostfednictvim
mobilni aplikace. Nasledné bude navriena mobilni aplikace s dlirazem na intuitivni a jednoduché
pouzivani, prizplsobend potfebam uZivatel(l a zamérend na zrychleni manualniho dekédovani jiz
vymyslenych fesSeni Sifer, aniz by aplikace feSila Ulohy samy o sobé. Navrh aplikace ma dbat na intuici
a jednoduchost pouZivani, coz je nasledné potieba ovéfit pfi testovani. Vysledkem prace bude tedy
ucinny nastroj Sity na miru.

1.2. Motivace

Tato prace vznika z mé osobni zkuSenosti a nadseni pro Sifrovaci soutéze, kterych se pravidelné
Ucastnim jiz nékolik let. Mym snem je pfilakat SirSi vefejnost k této zabavné aktivité a zaroven prispét
k rUstu Sifrovaci komunity. Rada bych, aby nova mobilni aplikace usnadnila a zpfijemnila pribéh

Vv

téchto soutézi pro vSsechny nadsence (véetné mé samotné), nebo pfrildkala nové tvare.

V soucasnosti se Ucastnici pfi lusténi Sifer spoléhaji pfevdzné na papirové tabulky, které funguji
podobné jako slovniky s tim rozdilem, Ze prekladaji misto slov symboly a obrazky. Tento proces je vsak
pomaly a neefektivni. Mobilni aplikace by mohla tento problém vyfesit tim, Ze by poskytovala
rychlejsi a pohodInéjsi zplsob desifrovani, podobné jako elektronické prekladace oproti tradicnim
kniznim slovnikdm.

Vzhledem k tomu, Ze ¢as hraje v Sifrovacich soutéZich klicovou roli, by rychlejsi metody lusténi
ocenili nejen zacatecnici, ale i zkuSeni ucastnici. Vytvoreni takovéto aplikace proto povazuji za
vyznamny krok k modernizaci téchto logickych her, a véfim, Ze by mohla pfinést komfort viem
hracam.



2. Definice pojmu

Tato kapitola se zaméfuje na vysvétleni zakladnich pojmu spojenych s Sifrovackami, aby
poskytla lepsi pfedstavu o jejich pribéhu a charakteru. Informace jsou ¢erpany z osobnich
zkuSenosti a analyzy Sifrovacek z let 2019-2023. Data byla ziskana pfimo z webovych stranek
jednotlivych Sifrovacek, na které odkazuje web www.sifrovacky.cz. V jednotlivych sekcich této
kapitoly jsou uvedeny kliCové postfehy a doporuceni pro nasledny vyvoj ziskana béhem vyzkumu
a analyzy dat.

2.1. Logicka hra ,,Sifrovacka“

Sifrovacka je logickd souté?, jejimz cilem je co nejrychleji projit trasu od startu do cile. Tyto hry
organizuji rizné skupiny nadsencll a neexistuje jednotna asociace, ktera by stanovovala pravidla,
proto se jednotlivé Sifrovacky mohou vyrazné lisit. Pfesto maji spolecné zakladni principy a pribéh,
pfipominajici tdborové hry typu honby za pokladem. Trasa je Ucastnikim neznama a je rozdélena do
nékolika Usek( s Ukoly, nazyvanymi ,ifra“ (viz sekce Sifra). Po vyie$eni Glohy se U&astnici dozvi polohu
dalSiho stanovisté na trase. Pokud je Sifra pfili§ obtiznd, mohou vyuZit ndpovédy, coz je vSak
penalizovano. Sifrovacky tedy nejsou pouze o rychlosti, ale také o dGvtipu a logickém uvazovani.

2.1.1.Charakter Sifrovacek

Pro konkrétni obrazek spole¢nych znak( Sifrovacek byla sesbirana a porovnana data ze
135 soutézi. Typické znaky je dulezité identifikovat z dlivodu, aby aplikace byla maximalné
prizplisobena potfebam soutéZicich. Soutéze byly porovnavany v téchto kategoriich: pocet Sifer,
pocet Ucastnikl, délka trasy, zda je internetova nebo noéni, a kdy se Sifrovacka konala. Soubor
s kompletnimi daty je pfiloZzen v pfiloze, kde lze najit i soubor s vytvofenymi grafy.

2.1.1.1. Ceskyfenomén?

Portal www.sifrovacky.cz slouZzi k propagovani her a zajemcUlm nabizi kalendar akci, na
které se mohou prihlasit. Na tomto webu si kdokoliv mlzZe pfidat svou vlastni Sifrovaci soutéz,
véetné organizator( ze zahraniéi. Mezi znamé zahraniéni Sifrovaci akce patfi naptiklad MIT
Mystery Hunt1, ktera se kona kazdoro¢né na Massachusetts Institute of Technology (MIT) v USA
nebo Microsoft Puzzle Hunt pofadanou spole¢nosti Microsoft.

Na obrazcich 2.1 a 2.2 niZe jsou ze sesbiraného souhrnu dat na vyznacena mista konani
SifrovaCek s ohledem na jejich ¢etnost — ¢im vice akci, tim vétsi bublina.

Tento i ostatni grafy v této préaci byly z nasbiranych dat vytvofeny v aplikaci Microsoft
Power-Bl.

' Pro vice informaci navstivte: https://puzzles.mit.edu
2
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Obrazek 2.1: Geograficky graf Slovenské republiky poCtu konanych akci. Zdroj: autorka prace

Komentar ke geografickym grafim 2.1 a 2.2

PrestoZe bylo feceno, Ze se Sifrovacky nekonaji pouze v ¢eské komunité, z map 2.1 a 2.2 vySe
vyplyva opak. Proc se soutéze konané v sousednich statech nepropaguji na jediném centralizovaném
portalu ¢eské spolecnosti? Je to z dlvodu obsahu samotnych sifer — kromé logickych Uloh také ¢asto
vychazeji ze znalosti lokaIni popkultury a lingvistickych prostfedkd, cozZ je pro zahrani¢ni ucastniky
narocné. Diky podobné historii a jazykiim je ¢eska komunita propojena s tou slovenskou, proto se
nékteré evidované akce konaji i tam.

Poznatky k vyvoji aplikace

PrestoZe Sifrovacky nejsou pouze ¢eskym fenoménem, tato prace se vénuje ¢eskym
(konkrétnéji ¢cesko-slovenskym) Sifrovackam a potiebam k jejich reseni.



2.1.1.2. 'V jakém prostredi se Sifrovacky konaji?

Jak bylo avizovano, Sifrovacky jsou rozdélené do nékolika usekd trasy — jsou tedy
zpravidla konany venku. To pfidava soutézim prvek p&siho vyletu, hry jsou situovany, jak
v pfirodé, tak ve mésté a planovana cesta Casto kfiZzuje neznama a krasna mista, ktera by mozna
¢lovék sam od sebe nenavstivil. Trasy mivaji obvykle asi16 kilometrd. Toto ¢islo neni Uplné
presné, jelikoz informaci o délce traté uvadélo na svém webu pouze 16 soutézi. Na prvni pohled
se mlZe vzdalenost startu a cile zdat velka, ma to vSak své opodstatnéni. Stanovisté nesmi byt
blizko sebe, aby tymy na pfedchozim zastaveni nevidély, kam musi jit, aniz by ukol vyreSily. Akce
je tedy ¢asové narocna, kromé doby lusténi Sifer stravi Ucastnici nékolik hodin pouhou chzi.

Existuje také druhy typ Sifrovacek — internetové. Ty funguji na podobné urovni, hraci se
snazi vylustit logické ukoly v co nejkrat§im ¢ase. Chybi tam ale element vyletu, jelikoz online
Sifrovacky resi Ucastnici zdomova.

Poznatky k vyvoji aplikace

Vzhledem k pohybu v pfirodé se predpokladad, ze ucastnici nemaji moznost své mobilni
zafizeni dobit pomoci elektrické zasuvky. Aplikace musi byt tedy co nejméné naroéna na vykon
baterie. Pro extrémni pfipady, kdyby nebyl k dispozici ani signal nebo pfipojeni k internetu, je
potfeba, aby aplikace béZela kompletné offline.

2.1.1.3. Kdy se sifrovacky konaji?

Akce se nekonaji pravidelné, organizatofi si sami uréuji terminy jejich poradani. Na
obrazku 2.3 nize je vyznaceny pocet Sifrovacek za kazdy mésic.

datum (piihradky) ®leden 2019 @®leden 2020 ® leden 2021 ®leden 2022 @leden 2023

[

PoCet pro: jméno

2019 2020 2021 2022 2023
Mésic

Obrazek 2.3: Graf poctu konanych soutézi. Zdroj: autorka prace
Komentar ke grafu 2.3 cetnosti Sifrovacek

Jarni a ¢asné podzimni mésice (obdobi babiho léta) jsou idealni ro¢ni dobou pro poradani
akci, jelikoz venkovni teploty dosahuji nejpfijemnéjsich teplot a vétSina akci je venku. Béhem
prazdninovych mésicl (¢ervenec, srpen) je sice také teplo, ale pofada se méné akci. Rekla bych, 7e to
je z dlivodu pravé letnich prazdnin a faktu, Ze lidé radéji jezdi na dovolené.

Diky prijemnym teplotdm na jare jsou nékteré Sifrovacky nocni. Pfidava to pocit dobrodruzstvi
a zpestfuje se tim cely zazitek. Na obrazku 2.4 niZe je vidét pomér mezi dennimi a no¢nimi akcemi.
4
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Obrazek 2.4: Graf poméru dennich a nocnich Sifrovacek. Zdroj: autorka prace
Komentar ke grafu 2.4 poméru dennich a nocnich Sifrovacek

U nékterych akci informace o denni dobé nebyla na strankach uvedena, ale i presto je pomér
nocnich Sifrovacek znacny — tvofi témér tretinu vSech konanych akci.

Poznatky k vyvoji aplikace

Z dlivodu vysokého poméru dennich i nocnich akci je vhodné pfizplsobit mobilni aplikaci pro
oba casové rezimy. Implementace denniho a nocniho rezimu by zlepsila uzivatelsky komfort a
usnadnila ucastnikim pouzivani aplikace za rliznych svételnych podminek. Denni rezim by poskytoval
optimalni ¢itelnost a kontrast za denniho svétla, zatimco nocni rezim by minimalizoval osInéni a Settil
zrak Ucastnikd béhem nocnich Sifrovacek.

2.1.2.Shrnuti pojmu ,,Sifrovacka“

Sifrovacky predstavuji unikétni typ logickych soutézi, které kombinuiji rychlost, davtip a
logické uvazovani. Tyto akce jsou zpravidla organizovany nadSenci bez jednotné asociace, coz
vede k jejich rliznorodosti, pfestoze maji spole¢né rysy. Vétsinou se konaji venku a maji podobu
vyletu rozdéleného na nékolik Usekl pomoci stanovist se Siframi, existuji ale i internetové verze,
kde se nechodi ale pouze lusti. Konaiji se po cely rok, pfevazneé na jafe a béhem babiho léta, a to
béhem dne nebo noci.



2.2.  Ugastnik logickych her

Na akce se zapisuji tymy, vétSinou maximalné 4 nebo 5¢lenné, presna pravidla si uréuji
organizatofi sami. Pfihlasuje se a plati startovné po tymech, Uc¢astnikem hry je kazdy ¢len tymu. Pocet
tymu je limitovany, organizatofi musi myslet na to, aby Ucastnici moc neblokovali verejny prostor.
Takovy problém nemaji online Sifrovacky, kam se mize pfihlasit mnohem vice druZstev (jedinym
problémem je kapacita serverl odevzdavaciho portalu — viz Tajenka a zplsob odevzddni vysledki).

Hraci jsou amatéri, to znamena, Ze se soutéZzemi se nezivi a délaji to dobrovolné. Proto se tolik

nehlidaji podvody, lidé se Uéastni pro radost a dobry pocit. Svindlovani by jim ani nic nepfineslo,
nejsou zadné cenné nebo penézité vyhry.

Popularita Sifrovacek stale roste, na obrazku 2.5 niZe je patrny trend rlstu zac¢astnénych
tyma.
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Obrazek 2.5: Graf poctu prihlasenych tyma. Zdroj: autorka prace

Komentar ke grafu 2.5 poctu prihlasenych tymu

Jak je z obrdzku 2.5 zfejmé, popularita Sifrovacek za poslednich 5 let roste, protoZe kromé
roku 2022 bylo vzdy nasledujici rok evidovano vice prihlasenych tymi nez rok predchozi. BEhem roku

2019 je patrna mensi Gcast na fyzickych Sifrovackach kvili koronavirovym opatienim a zdkazu
shromazdovani se.

Online Sifrovacky zaznamenavaji rostouci zajem diky vy$sim kapacitdm a moZnosti ucasti
odkudkoliv. Tento komfort je pro mnoho hracd kliéovy, nebot umoziuje vyhnout se nutnosti cestovat
na misto startu a vyménit element dobrodruzstvi za pohodli domova.

Poznatky k vyvoji aplikace

Jelikoz se Sifrovacek ucastni ¢im dal tim vice tymu, Ize predpokladat, Zze chodi na Sifrovacky i Gplni
novacci, ktefi s touto zajmovou aktivitou zacinaji. Je tedy dileZité navrhnout intuitivni design

aplikace, aby se v ném orientovali i lidé s nulovymi zkuSenostmi a poskytnout moznost napovédy, jak
aplikace funguje.



2.3.  Sifra

Tato podkapitola se vénuje Sifram. Nejprve popisuje, co to Sifra je v kontextu Sifrovacek, poté
se snazi definovat, pod jaky védni obor kryptologie spada, a nakonec popisuje a pfiblizuje
fungovani konkrétnich Sifer na Sifrovackach ¢asto pouzivanych.

2.3.1.Charakteristika Sifer

Jak jiz bylo zminéno v kapitole Logicka hra ,Sifrovacka“, Ukollim béhem soutéZe se
prezdiva ,Sifra®. Tento pojem muze byt zavadeéjici, jelikoz Sifrovani se v praxi pouziva pro
utajovani zprav, které nemaji byt rozlousknuty. Naopak procesu zakryti vyfeSitelnych zprav se
fika kédovani. [1]

Sifra neni zadana jednoznaéné — pochopeni kryptické zpravy je totiz souéast procesu
feSeni. Neni to tedy forma ,,otazka-odpoved®, fesitelé musi nejdfiv z abstraktniho seskupeni
obrazk( ¢i pismenek pfijit, na co se autofi Sifer ptaji. Az pochopeni principu mdzou pomalu zacit
skladat tajenku.

K vétsiné uloh jsou k dispozici napovédy, které si mlZou tymy vzit pro pfipady, Ze si nevi
se Sifrou rady. Neni doporucovano si nechat poradit hned po pfecteni zadani, jelikoz kazda
napovéda se rovna penalizaci. ZpUsob penalizace si uréuji organizatofi sami, napfiklad pfidanim
trestného Casu.

VSechny ulohy musi byt unikatni, jinak by si u¢astnici mohli feSeni pamatovat ¢i vyhledat
na internetu bez ndmahy. Nékteré postupy se pfirozené ¢aste¢né opakuji, takze lidé s vétSimi
zkuSenostmi spole¢né znaky snaze rozpoznaiji spiSe nez novacci, jelikoz kazda dovednost se da
natrénovat. [2] Nikdy se Zadné dveé Sifry nebudou feSit Uplné identicky.

2.3.2.Dosazeni do kontextu kryptologie

Tato sekce se vénuje, jakym zplsobem se Sifry z Sifrovacek dotykaji védniho oboru kryptologie.

Kryptologie je nazev védy, ktera se zabyva Sifrovanim, Siframi a jejich lusténim, at uz chténymi
prijemci nebo narusiteli ze treti strany. [3] Chranit informace a zpravy bylo Zadouci celé véky, neda se
tedy pocatek tohoto oboru vymezit na presnou dobu. Mlzeme ale pfedpokladat, Ze se néjakym
zpUsobem Sifrovalo jiZ od dob poéatkd pisma. [4]

Pod termin kryptologie spadaiji tfi dalSi védy — kryptografie, kryptoanalyza a steganografie, obory
zamefujici se na odliSné aspekty Sifrovani.



2.3.2.1. Kryptografie
Kryptografie je disciplina zabyvajici se utajovanim zprdv do podoby bez specidlni znalosti
necitelné za ucelem skryti informaci v plivodnim, tzv. otevieném textu, do textu Sifrovaného. Provadi
se to pomoci pfedem danych algoritmd, Sifer. Je také potfeba znat kli¢ neboli informaci obsahujici
znalosti k de/Sifrovani. V moderni dobé je to klicovy obor pro bezpeénou online komunikaci, jednd se
o velice efektivni zptsob, jak ochrdnit elektronickd data pred tim, aby byly néjak zneuZity
nepovolanymi osobami. [5]

2.3.2.2. Kryptoanalyza
Laicky se da popsat jako opak kryptografie, misto utajovani zprav se zabyva jejich
prolamovanim. Kryptoanalytici se neustdle snazi objevit slabiny pouZivanych kryptografickych metod,
které by mohly vést k jejich prolomeni. Tim se testuje bezpecnost téchto metod. [6] Nesmi se to ale
plést s desifrovanim, pfi této operaci jsou jiz znamé vSechny potiebné informace (prevazné klic),
jakym dany text desifrovat. Kryptoanalytik Zaddné znalosti nema a snazi se postup hadat, lustit. [7]

2.3.2.3. Steganografie

vvvvvv

neviditelny inkoust, digitalni ukryvani zpravy do obrdazku, ¢i schovani tajné zpravy do normalni
konverzace. Cilem steganograf(i je, aby nebyla existence tajnych zprav detekovana nezadouci treti
stranou. [8]

2.3.2.4. Kryptologie a Sifrovacky
Sifrovacky kombinuji véechny tfi podobory kryptologie — kryptografii, kryptoanalyzu a
steganografii — Casto i v ramci jediné Sifry. Cely koncept soutéZe je zaloZen na kryptoanalyze, protoze
Ucastnici nedostdvaji Zadné rady ohledné zadanych Ukold a musi je sami rozlustit. Zadani jsou vidy
prezentovana steganograficky, tedy skryta v rlznych formach, jako jsou obrazky, tabulky ¢i jiné
struktury.

| kdyZ se ucastnici pfimo nevénuji kryptografii ve smyslu Sifrovani zprdv, casto se pfi feseni
Uloh setkdvaiji s principy kryptografickych metod. Lidsky mozek neni schopen rychle vyresit slozZitéjsi
kryptografické ulohy bez technickych pomucek, a proto jsou Sifrovacky navrzeny tak, aby vyuzivaly
jednodussi techniky, které lze fesit bez rozsahlého vypocetniho vykonu. Také se ob¢as béhem lusténi
soutéznich Ukoll stane, Ze ¢lovék narazi na skrytou napovédu, ktera mu potrebné informace povi a
Uloha se tedy pak preléva z kryptoanalytického uUkolu na kryptografické desifrovani.

Na obrdzku 2.6 na dalsi strané je priklad zadani Sifry z Sifrovacky Kokofinsky komar (2023).



Obrazek 2.6: Ukazka typické Sifry na Sifrovackach. Zdroj: [9]

Tento ukol jasné spadd pod kryptoanalyzu — zaddni je zdanlivé ndhodné a bez jakychkoli
instrukci. Také o steganografii se urcité jednd, nezasvécend osoba by si nevsimla, Ze obrazek obsahuje
skrytou tajnou zpravu. Na prvni pohled se miZe zdat, Ze tento Ukol nespada pod kryptografii, protoze
Ucastnikdim nebyly poskytnuty Zadné specifické informace pro desifrovani. BEhem feseni se vsak
mUzZe objevit skrytd napovéda, kterd vnasi do feseni rovinu kryptografie.

ReSenf: Sifra je siti dvaatficetisténu, jeho? trojGhelnikové stény jsou vystrazné znacky a jeho pétidhelnikové stény
obrazky dopravnich situaci. Vimneme si, Ze pro kazdy pétithelnik jedna ze sousednich znacek odpovidé obrdzku a ze
na jedné ze znacek je napsano START. Sestavime cestu pies vSech dvanact pétithelnikovych stén a jim odpovidajicich
znacek tak, aby po znacce vidy nasledovala sténa s odpovidajici dopravni situaci a aby znacka, na kterou z pétithelniku
odchézime, byla spravné orientovand. Znacky prevedeme na Cisla v jejich standardnim cislovani a tato nasledné na
pismena, (imz dostaneme mezitajenku ODBOCKY PLUS M. Precteme tedy zatim nepouZité znacky v poradi cesty,
pficemz znacku cteme, kdyz se dostaneme na pétithelnik, ke kterému pfiléha svou spodni stranou. Dostavame text
SENTZRAG. K textu pficteme, podle instrukci mezitajenky, pismeno M a dostavame feSeni FRAGMENT.

Obrazek 2.7: Redeni piedchozi $ifry na obrazku 2.6. Zdroj: [10]

V tomto pfipadé mezitajenka ,ODBOCKY PLUS M*“ napovida fesiteli, Ze po ziskani textu ,,SENTZTRAG”
ma pficist ke kazdému pismenku hodnotu 13 (posun v abecedé). Tento posun s klicem 13 predstavuje
kryptograficky prvek, protoZe lustitel obdrzi informaci s klicem potifebnou k desifrovani.



2.3.3.Casté $ifry a postupy

Jak jiz bylo zminéno, na Sifrovackach se ¢asto opakuji urcité zpasoby finalniho desifrovani znakd,
i kdyZz samotné zadané ulohy byvaji velmi odliSné. Tato podkapitola se zamé&fuje na vysvétleni
principl ¢asto pouzivanych metod deSifrovani, kterym se také fika ,Sifra“. Mezi nejb&znéjsi patfi
prepis ¢isel na pismena abecedy, Morseova abeceda, Braillovo pismo, binarni soustava,
semaforova abeceda a velky polsky kFiz.

2.3.3.1. Abeceda

Nejjednodussim zplisobem, jak zamaskovat zpravu, je pfevedeni pismenek zpravy na
Cisla podle poradiv abecedé. Standartné se na soutézich pouziva anglicka abeceda (Ceska bez
diakritiky a ,,CH®) indexovana od 1, neboli hodnoty 1-26. Tento jednoduchy prevod se Casto
kombinuje s dal§imi Siframi.

V seznamu nize jsou vypsana pismena a jejich nalezité hodnoty:

A->1 B->2 C->3 D~>4 E>5 F>6 G~>7 H->8 -9
J=>10 K->11 L>12 M->13 N->14 0->15 P->16 Q~>17 R->18
S~>19 T->20 U-21 V-~>22 W->23 X-»>24 Y-~>25 Z->26

2.3.3.2. Morseova abeceda

Abeceda na principu dlouhého a kratkého signalu, kdy kombinace o délce 1-4 znakd
téchto dvou druh( reprezentuje pismeno v abecedé. Vicemistné kddy reprezentuji ¢islice,
interpunkci a dalsi jazykové prostiedky, které se ale v Sifrovackach nevyskytuiji.

Morseova abeceda se v psané formeé reprezentuje teckou (.) a ¢arkou (-), které nejlépe
reprezentuji délku analogového signalu. Béhem Sifrovacek se ale lustitel na tuto psanou
konvenci spoléhat nesmi, mlZe nastat situace, kde misto tecek a ¢arek se musi desifrovat jiné
dva symboly. Neni pfedem jasné, ktery z nich pfedstavuje kratky a dlouhy signal, proto musi
lustitelé davat pozor na dvojici opakujicich se jevil maximalné po Gtveficich.

Na obrazku 2.8 nize jsou vypsany reprezentace vSech pismenek ¢eské abecedy bez
diakritiky. Od kofenovych pismenek E (.) a T (-) se rozviji 2 paralelni stromy, na které se v kazdém
patte pfidava do fetézce na konec dalsi znak. Sedivé bloky pridavaji te¢ku a bilé bloky pFidavaji
¢arku.

s u R W D K G 0
H v | F L | Pl sl B x|]e] v |z a CH

Obrazek 2.8: Rozpis Morseové abecedy. Zdroj: autorka prace.
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2.3.3.3. Braillovo pismo

Braillovo bodové pismo predstavuje fenomén ve zptsobech Eteni a psani nevidomych
osob a je také jiz neoddélitelnou soucéasti jejich kultury. [11] Jedna se body umisténé v tabulce
3x2 (fadek x sloupec), kde kazdy bod ma dva stavy. Picht(v psaci stroj, nejrozsifenéjsi nastroj pro
nevidomé méni tyto stavy zplisobem zvrasnéni stranek pro lepsi ¢teni hmatem. Tento zpUsob
psani Braillova pisma se na Sifrovackach nevyskytuje, jelikoz by bylo rozkliCovani Sifry moc lehké.
Podobné jako u morseovky se body schovavaiji za riizné obrazky, tentokrat uspotradané do
Sestice ve specifickém rozlozeni tabulky 3x2. Na obrazku 2.9 nize je rozepsana reprezentace
abecedy v Braillové pismu a na obrazku 2.10 je tato reprezentace psana v tabulkové formé.

[ ] [ L] [ ] [ ] L] §[:|' |
. e so e S |A|C|E|D|a|¢|8|d

Me Ne De Pe Qe Re g’I:]?é_l_f,
. v e . . - s [B|FH|G|&[n|t|/

o e s [i[*[e[-[u])

Se Te Ue o Yo o We o Xeoe o §KMONUXZY
. . s GISIHT[([Zz]"]u
YooZo: EELPRQV\’,W

Obrazek 2.9: Braillovo pismo. Zdroj: [12]  Obrazek 2.10: Tabulka Braillova pisma. Zdroj: [13]

2.3.3.4. Binarni soustava
Dvojkova soustava (bindrni) je poziéni &iselnd soustava o zékladu z = 2. Ciselny zapis

vyuziva tyto symboly: 0, 1. [14] Zaklad 2 je mocnén exponentem, ktery je dany pozici v fetézci
jmenovanych nul a jednic¢ek. Nejmensi exponent 0 je na konci fetézce a nejvétsi (zalezi na délce
fetézce) na zacatku. Samotné Cislice se nasobi s umocnénym zakladem. Soucet vSech
vynasobenych hodnot tvofi vysledek. Tato Sifra nedava jako vysledek pismenko, proto se vzdy
kombinuje s dalsi Sifrou (pfevazné abecedou). Na obrazku 2.11 nize je graficky znazornén princip

binarni soustavy.

binarni &islo:

10110

zklad| 2 2 2 2 2
exponent 4 3 2 1 0
I

.l
12t 0% 1% 1#2' 0%
B+ 0 +4+2+0
=22 Obrazek 2.11: Vysvétleni binarni soustavy. Zdroj: autorka prace.
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2.3.3.5. Semaforova abeceda

Semafor je dohodnuté skupina znak( vysilanych dvéma vlajkami jednou osobu, kdy
jednomu znaku pfislusi jeden signal. [15] Také se ji pfezdiva praporkova abeceda a byla primarné
pouzivdna v namofni dopravé, coz se mize lehce splést s namofni vlajkovou abecedou?, proto je
vhodnéjsi pouzivat pojmenovani semaforova neboli ,semafor®.

V kazdé ruce ma vysilajici osoba jednu vlajku, ktera je umisténa na jedné z 8 poloh, které
tvofi pomyslny kruh kolem trupu a hlavy. Pomoci kombinace umisténi obou vlajek se da
komunikovat s dalsi stranou diky domluvenym prekladdm mezi pozicemi vlajek a pismenky. Na
obrazku 2.12 nize je zobrazen seznam téchto pieklad( a na vedlejSim obrazku 2.13 jsou pFeklady
v kompaktnéjsi tabulkové podobé.

M
2

02
=

>

@)
L D
O_l @) @)
E Fr GD H
;Q. ‘Io_,(Ql' (QA
@) @) @)
<> 7 F =l
wlh ol el I| [A[B[C|DIE[FIG
R N JIA] H[T[K[LMN
Q R s T | B[H O|P|Q|R]|S
u v w XV TDKPT IV
N, e o imoa AEILIO[U] | WX
$om f*r-‘- ~[FIMR[Y[TIW| |Z
Y z i _— “/GINIS VIX|Z

Obrazek 2.12: Semaforova abeceda. Zdroj:[16] Obrazek 2.13: Tabulka semaforové
abecedy. Zdroj: autorka prace.

2 Podobu namoini vlajkové abecedy lze vidét webu http://www.nekula.cz/abeceda.html
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2.3.3.6. Polsky kriz

Jedna se o Sifru majici dvé podoby. Prvni verze se nazyva velky polsky kfiz a druha maly
polsky kfiz®. Obé jsou tabulkové, ale velkému staéi pouze jedna tabulka, je tedy mnohem
popularngjsi a pouzivangjsi nez maly, ktery vyZzaduje Ctyfi tabulky. V této praci se slovni spojeni

vy

»polsky kfiz“ bude od této chvile odkazovat pouze na velky.

Do tabulky 3x3 se postupné vypiSe 27mistné abeceda (Ceska bez diakritiky s CH) po
fadcich, pficemz kazdé burika obsahuje 3 pismena. Je dllezité, aby tabulka méla vyrazné vnitfni
ohrani¢eni bunék, ale venku ohrani¢ena nebyla. Podle kombinace ohraniceni + pozice v burice
se da jednoduse zjistit, o jaké pismenko se jedna. Na obrazku 2.14 nize je pfedvedené rozlozeni
tabulky a pismen uvnitf.

RST JUVW] XYZ

Obrazek 2.14: Velky polsky k¥iz. Zdroj: [17]

2.3.4.Shrnuti pojmu ,,Sifra“

Sifra v kontextu $ifrovaéek oznaduje logické tkoly, které nejsou zadany stylem otazka-
odpoveéd a ucastnici musi nejprve vymyslet princip Glohy a poté ji vyfesit. Kazdé zadani ulohy je
unikatni, ale procesy finalniho desifrovani se ¢asto opakuji. Témto proceslim se také ¥ika ,,Sifra“.

soustava, semaforova abeceda a polsky kfiz.

3 Podobu malého polského kfize lze vidét webu https://sifry.sourceforge.net/sff_kriz_maly.html
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2.4. Tajenka a zpUsob odevzdani vysledkd

Tajenka Sifer miva rliznou podobu, kterou si uréuji sami organizatofi Ze sesbiranych
zkuSenosti to vétSinou byvaji bud podstatna jména v prvnim padé nebo slovni spojeni
napovidajici lokaci dalsi Sifry.

V prvnim pfipadé se feSeni vklada do odevzdavaciho systému, ktery si kazdy organizator
vytvari a spravuje sam. Neexistuje zadny unifikovany systém, ktery by sjednocoval vSechny
SifrovaCky. Po zadani spravné tajenky se hraci zobrazi poloha dalSiho stanovisté. Ve stejném
systému je také moznost brat napovédy k prave reSenym Sifram, ktera vede k penalizaci.

V druhém pfipadé se tajenka nikam nezadava a hra¢i musi na mapé najit misto odpovidajici
jejich feseni. Tento zpUsob je pouZivan prevazné na akcich, které se odehravaji na mistech bez
internetového signalu. VSechny napovédy v Sifrovackach bez mobilniho pfipojeni obdrzi
UcCastnici na startu v zapeceténych obalkach a jejich vyuziti se vyhodnocuje v cili.

Bohuzel neni moznost ukazat konkrétni odevzdavaci systém, jelikoz vétSinou byvaji oteviené
pouze béhem hry.

Poznatky k vyvoji aplikace

Jelikoz vétsSina Sifrovacek svij systém ma, bylo by vhodné mit mozZnost zkopirovat feSeni pfimo
z aplikace do odevzdavaciho formulare.

2.5. Shrnuti kapitoly definic

V této kapitole byl sepsan teoreticky zaklad o tom, co to Sifrovacky jsou a jak funguji. Pomoci
analyzy 135 her a osobnich zkuSenosti se vytycily spole¢né znaky vSech téchto soutézi. Také se
vysvétlily dllezité pojmy spojené se Sifrovackami, které pomohly dokreslit pfedstavu o akcich.
Tento obrazek byl klicovy pro vyvoj aplikace.
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3. Podpora tcastnik

V této kapitole se rozebiraji zplQsoby, jakym zjednodusit lustiteldm proces feseni Sifry. Vystupem
neni nalézt zplsob, ktery celé zadani vyfesi sdm, soutéze by tim totiz ztratily pointu, ale pomoci
lustitelim s finalni fazi deSifrovani tajenky. Tento manualni krok je pomaly a velice nachylny k chybam
z nepozornosti.

3.1. Eticky zplsob podpory

Pred hledanim feseni je vhodné se zamyslet, zda je pomUcka podporujici Ucastniky eticka vici
ostatnim. K lusténi Sifer si soutézici mohou pfinést cokoliv, co by jim pomohlo vyresit Ukoly. Bylo by
totiZ naroc¢né si zapamatovat vsechny mozné druhy Sifer, svatk( a dalSich vSseobecnych znalosti.
Soutéze jsou o uvaZovani, logickém mysleni, a ne mechanické paméti, proto jsou vSiechny pomocné
materialy povolené (véetné pouZivani internetu). Problém tohoto ptistupu je, Ze patrani po rdznych
webovych strankdch zabira hodné ¢asu.

3.2. Centralizace pomocnych materiall

Pro urychleni prace je vhodné soustiedit pomcky k ¢asto pouzivanym tloham na jedno misto.
Pokusy o zpfijemnéni manudlniho hledani predem vymysleného feseni jiz v minulosti byly. V sekcich
nize jsou pfiblizeny papirové tabulky a jiz existujici mobilni aplikace.

3.2.1.Papiroveé tabulky

Casto pouzivané abecedy (napfiklad Morseova nebo semaforova) byly seskladany skupinou
Chlyftym* do kompaktni formy tabulek, které se vejdou na jeden papir formétu A4. Tato forma je
podporovana vétsinou organizatoru, kterd tabulky poskytuje pfihlasenym k dispozici. Neni to jediny
pokus o vytvofeni Sikovného pomocnika, existuje i druhda méné popularni kolekce od tymu NaPALM?®.

BohuZel to vSak neni idealni feSeni, nize je sepsany vyctovy seznam vyhod a nevyhod:

Vyhody Nevyhody
e Kompaktnostinformaci e Nepiehlednost
o Nevybije se e Lehce se zni¢i
e |Lehce dostupné pro vSechny eV nocibez baterky nejde pouzit

e Manualni hledani

Na obrazku 3.1 nizZe jsou ukazany tabulky tymu Chlyftym i s vysvétlivkami na obrazku 3.2
k jednotlivym blokdim.

4 Tym organizujici Sifrovatky TMOU a tvlrci nejpopularnéjSich Sifrovacich tabulek. https://chlyftym.cz
5 Sifrovaci pomUcky tymu NaPalm: https://www.napalmne.cz/pomucky/NaPALM_pravitko221015.pdf
15
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3.2.2.Mobilni aplikace Absolutno

Sifrovaci pomiicky Absolutno® je aplikace slouZici k feSeni réiznych druhd $ifer. V rychlosti
soutéze je zadavani vstupu do aplikace mnohem jistéjsi, nez hledani na nepfehledném papire
(viz papirové pomuicky). BohuZel je vSak aplikace pouze pro zafizeni s opera¢nim systémem
Android, takze nebyla k dispozici vSem. Zaroven je jiz nedostupna, jelikoz ji obchod s mobilnimi
aplikacemi Google Play nedovoluje stahnout. Funguje spolehlivé a rychle, avSak design by mohl
byt intuitivnéjsi a pfehlednéjsi. Na obrazku 3.3 nize je screenshot stranky s aplikaci v obchodé.

Vyhody Nevyhody
e Rychlost feSeni e Nepiehlednost aplikace
e Mnozstvi Sifer a dekodérl e Pouze nocnirezim
e Maly prostor pro chyby z nepozornosti e Pouze pro systém Android

e Nedostupna

B> Google Play

Sifrovaci pomiicky Absolutno XV

#fo
>

ABSU

Podpora aplikace v

Informace o aplikaci >

Obrazek 3.3: Screenshot Google Play stranky aplikace Absolutno. Zdroj: [20]

3.3. Vyhodnoceni aktudlnich pomutcek

Ugastnik&im her lze lu§téni zjednodusit zrychlenim manuélniho hledani prekladd ,,symbol-
pismenko“. Spojeni materidll do kompaktni podoby je efektivni metoda, jak pfijemnéjsiho
zazitku docilit. V tuto chvili existuji dvé formy ucelenych pomucek, ale bohuzel ani jedna neni
idealni. Manualni hledani v papirovych tabulkach je zdlouhavé a nachylné k chybovosti a mobilni
aplikace Absolutno neni pro novacky intuitivni a také neni mozné ji aktualné nove ziskat.

Vyvinout novou aplikaci, ktera bude vychazet z obou Sifrovacich pomdcek smysl ma, jelikoz
by mohla eliminovat nedostatky jak papirovych tabulek, tak mobilni aplikace Absolutno. Nova
aplikace by méla byt dostupna pro rizné operacni systémy, nejen pro Android, a méla by mit
intuitivni a pfehledné uzivatelské rozhrani.

6 Odkaz na Google Play: https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.absolutno.sifry&hl=cs
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4.Navrh aplikace Sifrovaci pomdcky

Tato kapitola se vénuje navrhu samotné aplikace. Je rozdélena na dve velké podsekce
zabyvajici se odliSnymi aspekty navrhu. Prvni ¢ast se vénuje funk&nimu navrhu, kde jsou
podrobné popsany funkcionality a chovani aplikace a druha se zaméruje na graficky design a
nacrty vizualu projektu.

4.1. Funkcéni navrh

Tato sekce se zameérfuje na detailni popis funkcionalit aplikace. Prostfednictvim funkénich a
nefunkénich pozadavkl se definuje, jaké ma mit aplikace schopnosti a vlastnosti. Déle je
chovani aplikace vici uZivateli ilustrovano pomoci diagramu pfipadd uziti a procesniho modelu.
Na zavér je struktura projektu vymodelovana pomoci diagramu komponent a tfid, pficemz
chovani uvnitf aplikace je popsano prostiednictvim sekvencnich diagramd.

4.1.1.Funkéni pozadavky

Definice pojmu pozadavek neni jednoznacna, kazdy si pod timto pojmem dokaZe predstavit
svoje, pokusy o unifikovani definic historicky uz byly, napfiklad tyto tfi body popisujici pozadavky:

1. Podminku nebo funkci, kterou uzivatel potfebuje pro feSeni problému nebo dosazeni

néjakého cile.

2. Podminku nebo funkci, kterou musi systém nebo jeho ¢ast splriovat, aby vyhovél
smlouvé, standardu, specifikaci nebo jinému dokumentu, jenz se na néj formalné
vztahuje.

3. Dokumentovanou podobu nékterého z pfedchozich dvou bodd. [21]

Laicky fe¢eno, pozadavek je chovani systému, které je chténé a vyzadované. Cilem aplikace je
spravnost, intuitivnost a pfivétivost. Detailni rozpis vSech jejich funkénich pozadavki:

e FRO1-Vybér dekodéru - UZivatel si bude moct vybrat jeden ze 6 dekodér(l podle potieby.

o FRO02 - Zobrazit napovédu — Uzivatel si bude moct zobrazit napovédu ke kazdé Siffe o jejim
principu a zpUsobu zadavani vstupu k desifrovani.

e FRO3-Zadani vstupu - Uzivatel bude moct zadat vstup k deSifrovani.

o FRO04 - Smazani posledniho znaku vstupu — UZivatel bude moct smazat posledni zadany
znak vstupu.

o FRO5 - Smazani vstupu — UZivatel bude moct smazat vstup.

e FRO6 - Ulozeni vysledku — Uzivatel bude moct ulozit vysledek do aktualniho fetézce.

o FRO07 - Smazani posledniho uloZzeného vstupu - Uzivatel bude moct smazat posledni
ulozené feSeni.

¢ FRO8 - Zkopirovani vysledktl - UZivatel bude moct zkopirovat feseni i ulozené feseni.

o FRO09 -Zména barevného rezimu - UZivatel bude moct manualné zménit barvy na no¢ni a
dennirezim.
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4.1.2.Nefunkcéni pozadavky

systém dodrzet. Pfikladem jsou poZzadavky na vykon, bezpecnost, spolehlivost a vizualni
stranku. [22]

Pro zadanou aplikaci je dllezita vizualni pfivétivost na spousté zafizenich s rliznymi velikostmi
obrazovek, tj. konzistence v uzivatelském rozhrani.

o NFRQO1 - Stejné méritko — UzZivatelské rozhrani by mélo mit pfivétivé méfitko pro
kazdou obrazovku na rliznych zafizenich.

o NFRQO2 -Zména barevného rezimu - Tmavy a svétly barevny rezim se bude
automaticky nastavovat podle rezimu zafizeni.

4.1.3.Diagram pripadu uziti

Pripad uziti (anglicky use case) je ¢innost, kterou vykonava systém. Tato ¢innost je iniciovana
aktérem (pfidélena role pfevazné osobam interagujicim se systémem, jemu samotnému nebo
¢asu) a je popisovana z aktérova pohledu v infinitivu. [23]

V aplikaci Sifrovaci ndstroje figuruji dva aktéfi:

e uzivatel - kazdy, kdo ji bude pouZzivat na jakémbkoliv zafizeni
e systém - ma na starosti automatické procesy

Na obrazku 4.1 nize jsou vyobrazeny pfipady uziti aplikace.

class Use Case diagram ~

— Mobilni aplikace

/ N

[ Piepnout barevny

\ reim —
A7

4 —_— \/

- e lflisiness actor»
Systém

\

ainclude»

[ Smazat posledni "-‘ P
_——\ zadany znak vstupu_/ y ™

| Dekédovatieseni |
\ A

N
I
«extend»

[ Dekédovat opaéné |
fefeni /

- . P [ Smazat posledni
~ >~ \ ulozené /

Zkopirovat text |

Obrazek 4.1: Diagram pripadu uziti. Zdroj: autorka prace.
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4.1.4.Procesni diagram

Procesni diagram, také nazyvany ,,diagram aktivit“ je grafické znazornéni jednotlivych
krok( a toku ¢innosti v rdmci néjakého procesu. [24] V tomto projektu se jedna o sled krokdl,
které se déji pfi pouzivani aplikace. Existuje vice zplsobU vykreslovani, pro diagram nize byla
zvolena notace BPMN’. Na obrazku 4.2 nize je vyobrazen proces pouzivani aplikace Sifrovaci

nastroje.

actPuuiit\'aplikace§iimvac|'néstmje/
Start
Ne
. ' @)
g F
Vybrani druhu
Sifry Konec
L Y, ‘rchieni
pismenka
g
= Pfepnout i
2| denni/mogni Z,Dhraf‘“
refim ne napovedu ne
ano
ano ne
ane Zkopirovani Zkopirovani
Zadani vstupu uloFeného ano vysledku
\_ J vysledku
' Prepnuti ™ ] /_VvskoE\' fzko[)\'rm'rém'\ fI!(op\'rovém'\
barevet ol uloZeného vysledku do
o ,PBPI{ZS 's ™\ vysledku do \_ schranky /
pLSUL L P L Deifrovani \_schranky J
feseni
h = ‘S
Reseni se prida
do uloZeného
g fetézce
) AN
v (" zobrazeni )
/ Degifrovani ) Al Ma i [amdns
no M4 revezni Eath
- fetézce
opainého kombinaci ———
pismenka
p. v
ne £
‘ \J‘ Zobrazeni feSeni’ |
A A
z s g . 7
Obrazek 4.2: Procesni diagram. Zdroj: autorka prace.
e Aktivitu zacina uzivatel pfi otevieni aplikace. Zakoncuje ji vypnutim aplikace.
L

Systém reaguje na podnéty od uzivatele a vykonava pfislusné procesy.

7 Pro vice informaci navétivte: https://www.microsoft.com/cs-cz/microsoft-365/visio/business-process-

modeling-notation
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https://www.microsoft.com/cs-cz/microsoft-365/visio/business-process-modeling-notation

4.1.5.Diagram komponent

Diagram komponent znazornuje vztahy mezi slozkami systému, jak vypadaji a jak meazi
sebou komunikuji. UrCuje pravidla, ktera slozky musi dodrzovat k fungujici spolupraci. [25]

Diagram komponent je pro pfedstaveni této aplikace nejjednodussi, proto byl po dohodé

s vedoucim vybran jako zpUsob vizualizace bez znazornéni komunikace.

Na obrazku 4.3 nize je vyobrazen vztah komponent aplikace.

cmp Diagram komponent

HomePage @

AlphabetPage %:I MorsePage

5]

BraillePage %:I

SemaphorePage E

PolishCrossPage %:I

BinaryPage

g]

HelpOverlay

8]

Obrazek 4.3: Diagram komponent. Zdroj: autorka prace.

e Aplikace Sifrovaci pomucky se sklada z 8 komponent, kde 6 z nich reprezentuji stranku
pro vybranych 6 dekodér(i (AlphabetPage, MorsePage, BraillePage, SemaphorePage,
PolishCrossPage, BinaryPage). Na kazdou z nich jsou napojeny komponenty dvé —
jedna pro hlavni stranku (HomePage), ktera slouZi jako rozcestnik, ze kterého si uZivatel
vybira pozadovany dekodér a druha pro stranku s napovédou (HelpOverlay). Napovéda
se nabizi ke kazdé Siffe vlastni.
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4.1.6.Diagram trid

Zobrazuji strukturu systému pomoci tfid a jejich spoleénych vztah(. Pfipadné kazda tf¥ida
mUZe nezévazné na ostatnich zobrazovat vybrané atributy a operace, které poskytuji dalsi
nahled a informace o strukture. [26]

Diagram tid Sifrovacich néstroji je na prvni pohled méné prehledny, proto slouzi jako
detailngjsi nahled fungovani kazdé komponenty, a ne jako predstaveni celé aplikace. Konkrétni
popsani fungovani metod bude v sekci Implementace.

Na obrazku 4.4 nize je vyobrazen diagram tfid aplikace.

T
class Class diagram /

Obrazek 4.4: Diagram tfid. Zdroj: autorka prace.

Vezmeéme si napfiklad komponentu AlphabetPage, ktera se sklada ze tfi tfid:

e AlphabetPage - tfida reprezentujici stranku s abecedovym dekodérem, generalizuje tzv.
StatefulWidget, nestatickou sou¢dstku poskytovanou frameworkem Flutter jazyka Dart.

e State<AlphabetPage> - oznaceni generického typu, ktery reprezentuje stav
stranky AlphabetPage.

o AlphabetPageState - tzv. State tfida starajici se 0 zmény stavu tfidy AlphabetPage, které
se pak projevuji na obrazovce. Tato tfida obsahuje logiku pro prekreslovani widgetu
(prvek stranky) v zavislosti na zménach stavu.

Ostatni komponenty dekodéri jsou sloZzeny ekvivalentné.
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Tridy HomePage a HelpOverlay jsou oproti tomu generalizované tzv. StatelessWidgety (staticka
soucastka Flutteru), jelikoz to nejsou dynamické stranky a béhem béhu aplikace se nebudou
nikdy ménit. Proto se u nich nemusi hlidat ani ovladat Zzadny stav.

Tfida ThemeProvider starajici se 0 zménu barevného schématu a pfepinani mezi dennim a
noc¢nim rezimem pouziva ChangeNotifier, cozZ je zakladni nastroj pro informovani posluchact o
zménach stavu.

4.1.7.Sekvencni diagramy

Typ diagramu zachycujici vzajemnou spolupraci mezi objekty a jejich spoleCnou
komunikaci. Je to nejpouzivangjsi typ interakénich diagramu diky své pfehlednosti a ndvaznosti
posilanych zprav. Zpravy mezi polozkami mUzou byt riznych typ(, at uz volani funkci, pfedavani
proménnych, ¢i popis ¢innosti. Komunikace se znaci oboustranng, tedy jak Zadosti, tak
odpovedi. NejCasteji se popisuji jeden Ci vice pfipadu uziti v jednoho diagramu. [23]

Zakladnimi prvky sekvenéniho diagramu:

o Cara zivota (lifeline) - reprezentuje existenci objektu (aktéra, tfidy, komponenty apod.)
v pribéhu ¢asu

e Zprava - komunikace mezi dvéma ¢arami zivota (specialni pfipad je, kdyz ¢ara vola sebe
sama)

o Fragment - oblast se specifickym chovanim (napf. alt — provede se pouze pfi splnéni
urcité podminky nebo loop - cycklus, vyuziva se pfi opakované ¢innosti)

Po konzultaci s vedoucim jsem se rozhodla nedélat diagramy vSech use-casd, jelikoz
spousta z nich se opakuje. Zaroven nejsou ¢asto moc sloZité a pro ¢tenare zajimavé, proto jsem
nékteré spojila dohromady.

Par poznamek k notaci komunikace:

e Plna Sipka doprava znaci pfikaz, pferuSovana doleva znaci zménénou proménou
(odpovéed)

e popisek v hranatych zavorkach [ ] je slovy popsana ¢innost, ne jména
metod/proménnych

¢ Volané metody maji za jménem kulaté zavorky () a proménné jsou bez znacek
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4.1.7.1. Prepnout barevny rezim

Na obrazku 4.5 nize je vyobrazen sekvenéni diagram procesu prepinani barevného
rezimu.

sd Pfepnout barevny refim /

"
\

_F User interface ThemeProvider
User
! T T
| 1 1
| )
| [opens app]: - : :
= 1
|
I
-
PlatformDispatcher.instance.platformBrightness():
Brightness
build{context): Widget
e e
[loads app]:
g e - |
" |
| |
| |
| |
I I
[clicks icon]: ! !
| — |
|
) |
toggleTheme() o !
isLight(): bool
L ;
alt theme isLight/
5 darkTheme
[true] e L L L
false]
lightTheme
< _____________________
|
|
[colours changed)]: |
e —————————————— I
|
T T |
I

Obrazek 4.5: Sekvencni diagram prepindni nocniho/denniho reZimu. Zdroj: autorka prace.

e Po zapnuti aplikace se denni nebo no¢ni rezim automaticky nastavi podle rezimu
zafizeni.

e Uzivatel ma pak moZnost manualné ménit rezZim pomoci tlacitka, které spusti metodu
toggleTheme(), ktera zmeéni téma na neaktualni.
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4.1.7.2. Vybrat dekodér morseovky a zobrazit napovédu

Na obrazku 4.6 niZe je vyobrazen sekvencéni diagram procest vybirani dekodéru
morseovky a zobrazeni napovéedy.

sd Vybrat dekodér morseovky a zobrazit ndpovédu /

{i User interface MorsePage MorsePageState HelpOverlay

[choose Morse decoder]:

T
1
|
1
W !
Navigator.push(context, MaterialPageRoute()) 1
L !
., 1
createState() 1
-

Lol ]
createApphar(context): :
preferedSizedwidget 1
|
- .
|
C |
build{context): Widget |
e ] |
e e I
= lloads page]: L | :
- I 1 1
T I | |
1 I 1 1
1 I 1 1
e 1 I 1 1
[clicks icon]: | | h H
I 1 1
| o ! 1
; al HelpOverlay.show(context): :
| HelpOverlay |

I

I

I

|

build{context): Widget
D< —————————————————————— R i o
[shows popup with instructions]:

-
-

Obrazek 4.6: Sekvencni diagram vybirdni dekodéru morseovky a zobrazeni napovédy. Zdro;j:
autorka prace.

e 7 hlavni stranky si uzivatel vybere dekodér Morseovy abecedy, ktery se postavi ze tfidy
MorsePage. Ta vSak dale nereaguje na prikazy od uzivatele, o to se stara State tfida
MorsePageState, ktera se stard dale o komunikaci s uzivatelem.

o createAppbar(context):PreferredSizedWidget vytvari zahlavi aplikace.

o build(context):Widget vraci postaveny widget. Pouziva se tedy na tvorbu vlastnich

Usekd (widgetl) stranky.
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4.1.7.3. Zadatjeden znak morseovky

Na obrazku 4.7 nize je vyobrazen sekvencni diagram procesu zadani jednoho znaku
morseovky.

sd Zadat morseovku

_-f_ User interface MorsePageState MorseCode

[clicks input button]:

addChar(String)

A |
|________

=

decodeMorse()

MorseCode()

deCode(String): String
solution L

é ________________

deCode(String): String
» reverse

A J

solution, reverse

e ———m - - —

[shows solution and reverse]:

Obrazek 4.7: Sekvencni diagram zadani jednoho znaku morseovky. Zdroj: autorka prace.

e Uzivatel klikne na tlacitko tec¢ky nebo ¢arky, znak se pfida jako parametr do metody
addChar(String).

o decodeMorse() vytvofi objekt MorseCode, ktery zavola metodu deCode(String):String
a ta dekdduje fetézec.
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4.1.7.4. Zadat binarni soustavu a smazat posledni pfidany znak

Na obrazku 4.8 niZe je vyobrazen sekvencni diagram proces(l zadani vstupu binarni soustavy a
smazani posledniho pfidaného znaku.

sd Zadat bindrku a smazat posledni pfidany znak vstupu /

Yy
User interface BinaryPageState

FAY

User
|
|

T
l
loop number of binawinpu}sJ :
I
[n<20] | |
| [clicks input button]: |

- =

addChar(String)

-

decodeBinary()

reverseBinary(String): String
solution, reverse

R

[shows solution and reverse]:

[clicks remove last character]:

S

removeChar()

reverseBinary(String): String

solution, reverse
[updates solution and reverse]: = - —

e m e e e - — o

T

I
T
I
I
I
I
I
I
I

I

I

T

I

I

I

I

I
-

?cewceanar;
I
I

Obrazek 4.8: Sekvencni diagram zadani vstupu bindrni soustavy a smazani posledniho
vstupu. Zdroj: autorka prace.

e Uzivatel klikne na tlacitko nuly nebo jednicky, znak se pfida jako parametr do metody
addChar(String).

o decodeBraille() dekdduje feSeni. Z metody se zavola funkce
reverseBinary(String):String, ktera vymeéni jednicky a nuly ve vstupu. Z tohoto vystupu
se dekdduje opacny vysledek.

e Je moznost mazani posledniho pfidaného znaku pomoci metody removeChar().

e Zmacknutim tlacitka na smazani vSech ulozenych feSeni se neodebere pouze posledni,
ale vS§echny znaky. Proces ale v diagramu vypada identicky, proto ho znazorriovat je
zbytec€né. Je tomu tak u kazdého dekodéru.
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4.1.7.5. Zadat abecedu a smazat cely vstup

Na obrazku 4.9 nize je vyobrazen sekvenéni diagram procest zadani vstupu abecedy a
smazani celého vstupu.

sd Zadat abecedu a smazat cely vstup /

_[_J User interface AlphabetPageState

[types input]:

y

processinput{String)

loop )

[n =inputs.len] [

decodeChar(String)

alt char is letter
decodeLetter(String)

it

[true] L

[false \
: ] decodeNumber(String)

solution

[shows solution]:

[taps delete button]:

y

. —

clearCurrent()

inputvalue, solution, textEditingController

[clears input and solution]:

Obrazek 4.9: Sekvencni diagram zadani abecedy a smazani celého vstupu. Zdroj: autorka
prace.

Do dekodéru abecedy se jako v jediném m(Ze zadat vice vstupt na jednou, kazdy

jednotlivy vstup se pak zpracuje sam.

e Metoda decodeChar() rozpoznava, zda se jedna o validni vstup spliujici kritéria —
pismena anglické abecedy (Ceska abeceda bez diakritiky a ,,Ch”) nebo celé Cislo.

o decodeChar() pak pfesméruje na korespondenéni metody — decodeLetter() pro zadana

pismena a decodeNumbe() pro zadana slova.

e Smazanim vstupu se vyprazdni vSechny zadané znaky a feSeni. Tak je tomu u kazdého
dekodéru.
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kfize.

4.1.7.6. Zadat polsky kiiz
Na obrazku 4.10 niZe je vyobrazen sekvencni diagram procesu zadavani vstupu polského

sd Zadat polsky kiiz

T

_F User interface PolishCrossStatePage

User

f——— =

[clicks on polish cross button]:

P
togglePart(index)
:|<—_| decodeCross()
alt valid input for decodin/g)
[numselected == 1 && sideSelected »= 1 && groundSelected == 1]
decodeCrossCell{bool, bool): int
decodeCrossCell{bool, bool): int
decodeCrossValue(int, int)
solution L
- —————— ==
L
~ [shows solution]: |
e ——— == — |
I
T I |

Obrazek 4.10: Sekvencni diagram zadavani vstupu polského kfize. Zdroj: autorka prace.

Pfi kliknuti na tlacitko polského kfize se zavola metoda togglePart(int), ktera zjisti status
konkrétniho tlacitka (vybran/nevybran) a zméni ho.

Zavola se metoda decodeCross(), ktera zjiStuje, zda vstup je vhodny k dekddovani, ta

v kladném pfipadné postupné zavola dalSi metody.

decodeCrossCell(bool, bool):int bere jako parametr, status tlacCitek a hleda, ktera
bunka v mfizce 3x3 je aktivni. Prvni zavolani vyhleda aktivni fadek a druhé zavola aktivni
sloupec.

decodeCrossValue(int, int) je metoda, ktera bere jako parametr vysledky
decodeCrossCell(bool, bool):int a v konkrétni burice hleda jednu z 3 aktivnich pozic.
Tyto informace dohromady staci k jednoznacnému deSifrovani pismenka.

Obdobny proces probiha i u dekodéru semaforové abecedy, tam vSak stac¢i volat metodu
decodeSemaphore(), ve které se najde hned vysledek.
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4.1.7.7. Zadat Braillovo pismo

Na obrazku 4.11 nize je vyobrazen sekvencni diagram procesu zadani vstupu Braillova pisma.

sd Zadat Braillovo pl'smo/

_[_ User interface BraillePagestate

T

|

. I
[clicks on braille button]:

>

togglePart(index)

T
I
I
I
I
I
I
L
decodeBraille()

]

reverseBinary(String): String

solution, reverse [;

[shows solution and reverse]:
e . e e = ]

Obrazek 4.11: Sekvencni diagram zadavani Braillova pisma. Zdroj: autorka prace.

e Pfikliknuti na tlacitko Braillova pisma se zavola metoda togglePart(int), ktera zjisti
status konkrétniho tlacitka (vybran/nevybran) a zmeéni ho.

e Zavola se metoda decodeBraille(), ktera dekdduje vysledek. Z ni se spusti metoda
reverseBinary(String):String, kterd pomUze k dekédovani opacného vysledku.

4.1.8.Shrnuti funkéniho navrhu

V této kapitole se definovaly funkéni a nefunkéni pozadavky a vytvofily diagramy: procesni
diagram, diagram komponent, tfid a sekvenéni diagramy. Funkéni pozadavky specifikovaly, co
vSechno by méla aplikace splfiovat. Procesni diagram poskytl vizualni reprezentaci probihanych
aktivit uzivatele a systému. Diagram komponent roz¢lenil systém na jednotlivé ¢asti a ukazal
zavislosti mezi nimi. Diagram tfid definoval strukturu systému, tfidy, jejich atributy a metody.
Sekvenéni diagramy ukazovaly chovani systému a interakce mezi objekty v konkrétnich
scénarich. Dohromady tyto nakresy vytvorily komplexni dokumentaci, ktera je zakladem pro
Uspésny vyvoj softwarového systému.
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4.2. Graficky navrh

Tato kapitola popisuje, jak vznikal vzhled aplikace, jak a pro¢ se ménil a vysvétluje urcita
rozhodnuti ohledné vizualu. Ten mél byt jednoduchy, pfehledny a (subjektivné) hezky.

Nejprve je pfiblizena teorie a filozofie navrhu a poté jsou ukazany konkrétni nacrty, které byly
vytvoreny v aplikaci Figma. Design ikonek stranek i celé aplikace byl vyroben v programu
Inkscape, ve kterém se daji vyrabét vektorové obrazky, které jsou vhodné pro loga diky
Skalovatelnosti.

4.2.1.Low-fidelity (lo-fi)

Jedna se o takzvany dratény model (wireframe). V low-fidelity prototypu se nefeSivzhled,
barevnost, pismo atd. Prototypovani ma za ukol pouze vyresit stavbu stranek jako takovou. [27]
Hlavnim cilem téchto nakres( je zhodnotit, jaké interakce uZivatele a aplikace jsou potfeba, jaka
vSechna tlacitka, dialogova a textova okna musi byt k dispozici. Staci predat sdéleni bez dalSiho
pozlatka, proto byvaji pouze ¢erno-bilé.

4.2.2.High-Fidelity (hi-fi)

produktu do tzv. high-fidelity navrh(. V této fazi se klade diraz na design, barevné schéma,
pfesné rozloZeni stranek a jejich komponent. Kvalitni grafika podporuje pozici znacky, zvySuje
ddvéryhodnost webu a zvysSuje tolerantnost navstévnikd k chybam. [28

4.2.3.Barevné schéma

Kazda stranka ma velice podobné rozloZeni, které dodava aplikaci uniformitu. Kazda se rozliSuje
barvou tak, aby bylo mozné v rychlosti soutéze na prvni pohled poznat, na jaké strance se
uzivatel nachazi. Byla tedy nutnost vybrat 6 barev, které si nejsou moc podobné a nejsou
splyvavé s barvami pozadi.

V seznamu niZe jsou vypsany nejlepsi barvy a jejich hexadecimalni reprezentace:

Fialova Zluta Zelena Modra Oranzova Razova
Tlacitka #DBDG6F8 #FCESAD #CAE2D8 #90C9OFF #FFC1A7 #FFBOCS8
Texty #867ACA #AD8932 #558F77 #397DBC #C86941

e Bila - pozadi denniho rezimu
Komentafr: Bila barva nejlépe odrazi svétlo, pfi venkovnich Sifrovackach na slunci
bude text na obrazovce nejcitelngjsi. [29]

e Cerna-pozadinoéniho rezimu
Komentar: BEhem nocnich akci je pro oéi pfijemné;jsi tmavé pozadi. [30]
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4.2.4 NVlastni navrhy

V této kapitole je pfedstaven design aplikace a vysvétleni filozofie navrhi. Nejprve se predvedou
navrzené ikonky a poté samotné prototypy stranek.

4.2.4.1. Ikonky

4.2.4.1.1. Ikonka aplikace

Kazda aplikace musi mit ikonku na hlavni strance telefonu. Pfestoze je Flutterem k dispozici
zakladni, ta v8ak o aplikaci Sifrovaci ndstroje nic nefika. Chtélo to tedy takovou, z niz je mozné
jasné vidét, o€ se jedna. Na obrazku 4.12 niZe je vyobrazena ikonka aplikace.

ol
2

Obrazek 4.12: lIkonka aplikace. Zdroj: autorka prace.

o 4 bloky reprezentujici dekodéry v aplikaci: Morseovu abecedu, binarni soustavu, polsky
k¥iz a Braillovo pismo.

e Barvy blokl odpovidaji barvam pfimo v aplikaci, aby se v uzivateli utvrdil pocit, Ze se
jedna opravdu o ikonku k programu.

e Vkazdém bloku je zjednoduSena ukazka Sifry a symbol spojovany s logickymi a luSticimi
ukoly.

e Pro pozorné byly do ikonky ukryty dva skryté vyznamy (v angli¢tiné takzvané ,,easter
egg*). Retézec u morseovky vypadd jako znudény obliej a poloha Z&rovky barevné
odpovida rozsvicené Zarovce (symbolu ndpadu/osviceni), kde zluta barva reprezentuje
svétlo a modra stfibfitou barvu objimky.
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4.2.4.1.2. Miniatury Sifer

Pro hlavni stranku aplikace byly vytvofeny zjednodusené podoby jednotlivych Sifer pro
jednodussi orientaci, jelikoz si uzivatel vSimne dfive ikonky nez textu. [31] Nize jsou vyobrazeny

obrazcich 4.13. — 4.18 ikonky na jednotlivych dekodérd.

Morseova abeceda

Binarni soustava

0110
1-A 3

Semaforova abeceda

Abeceda

Semaforova abeceda

Polsky k

=<
—
N¢

Jednoducha kombinace tecCek a
carek.

Vybrana pismenka maximalni i
minimalni velikosti na znazornéni
rozsahu vstupu.

Jednoduchéa kombinace nul a
jednicek.

Prevod mezi Cislici a pismenem.
Pouzité bylo A, aby bylo jednoznacné
vidét, Ze Sifra indexuje od 1.

Znazornéné rozlozeni

kruhu semaforové abecedy.
Vybrané pozice jsou vétsi, aby
pfitahovaly pozornost.

Vybrany dvé pozice jako napovéda,
jak ma vypadat vstup.

Znézornéné rozlozeni Sestice kruhu.
Vybrané pozice jsou vétsi, aby
pfitahovaly pozornost.

Znazornéni celého polského kfize by
bylo nepfehledné.

Lidem znamy symbol kfizku (hashtag)
odpovida rozlozeni hranic.

Obrazky 4.13-4.18: Ikonky dekodér(i v aplikaci. Zdroj: autorka prace.
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4.2.4.2. Stranky aplikace
V této Casti se na obrazcich 4.19 az 4.33 porovnavaji low a high-fidelity ndvrhy s komentari o
volbach a zménach mezi jednotlivymi stadii. Navrhy jsou anglicky, jelikoz byly vytvoreny pod
dohledem designérky, ktera nemluvi Cesky.

4.2.4.2.1. Hlavni stranka
or .. - -
Cypher dashboard
Choose a tool C
LRl LN
L] —. e -
O Q Morse code Braille
Representing letters A tactile writing
and numbers with system used by
sequences of dots visually impaired
Morse code Braille's o ey people.
.., | |
Y .
Semaphore Polish cross
Sending signals A tactile writing
using hand-held system used by
flags to represent visually impaired
letters and numbers. people.
Semaphore Polish
alphabet Cross
150 0110
O Alphabet Binary
Converts alphabet SQ_:E:;?:”‘;S??
A 9 1 characters into their th
B ese two numbers
corresponding order
to represent
number
1 numbers, letters.
Alphabet Binary

Obrazek 4.19 a 4.20: Low a high fidelity prototypy hlavni stranky. Zdroj: autorka prace.

Low-fidelity High-fidelity
e Hlavni stranka slouzi jako rozcestnik, e ZmenSeni ikonek a pfidani jména
volby musi byt zfetelné viditelné. dekodéru do karty pro uceleny vzhled
o Na karté dekodéru je ikonka e Prfidani popisu ke kazdé Sifre

napovidajici princip Sifry pro pfipad,
Ze by uzivatelé podle jména
nepoznali, o jaky dekodér se jedna. e Pfidani symbolu mésice na zménu
denniho a no¢niho rezimu

e Barevné oddéleni karet
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4.2.4.2.2.

Morse code

—

N

-

combination of symbols

C

) @elete characteD

OO

result

save letter
delete letter

reverse

saved letters

saved letters in reverse
Delete saved letters

Morseova abeceda

on Y . - .

< Morse @]

m

Clear Decode

N A

Tesult Reverse result

Saved result Clear all
Saved latte

HAPPY

YPPAH

Obrazek 4.21 a 4.22: Low a high fidelity prototy dekodéru morseovky. Zdroj: autorka prace.

Low-fidelity

High-fidelity

TFi bloky stranky — vstup, feSeni,
ulozené feSeni

Dvé tlacitka, pfi kliknuti pfida na
konec vstupu te¢ku nebo ¢arku.

Aktualni vstup se vypisuje do kolonky
combination of symbols.

Tladitko delete character odebere
posledni znak vstupu.

Tlacitko decode dekdduje vstup.

Tlacitko delete letter odebere cely
vstup a aktualni feSeni (i opacné).

Ikona save letter pfida aktualni feSeni
na konec fetézce ulozenych vysledkd
do pole saved letters (ekvivalentné
opacné feseni).

Tlacitko delete saved letters smaze
ulozeny fetézec feSeni (i opacnych).

Zmenseni tlacitek s tec¢kou a ¢arkou

ZvétSeni aktualniho vstupu (na prvni
pohled viditelné)

ZvétsenifesSeni (na prvni pohled
viditelné)

Pfidani ikonky pro napovédu.
Pfesunuti tlac¢itka zpét nahoru, vice
intuitivni

Odebrani tla¢itka na smazani

posledniho znaku, moc pfeplacané

Tlacitko delete letter zkraceno na
clear, s bezbarvym pozadim,
kontrastuje s dalezitéjSim tlacitkem
decode

Tlacitka save result a clear all textova,
rozbiji monotdénnost ostatnich tlacitek
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4.2.4.2.3. Binarni soustava

oo ... - -

Binary

< Binary ®
T S

0100

b GElD

-/

combination of symbols Clear Decode

( ) 'Gelete character |

result reverse 4 1 1

Result Reverse result

saved letters

( ) Saved result

Result

Saved result
saved letters in reverse

( ) 17510
Saved result in reverse
Delete saved letters )

01415

e

Obrazek 4.23 a 4.24: Low a high fidelity prototypy dekodéru binarni soustavy. Zdroj: autorka

prace.
Low-fidelity High-fidelity
e Funkéné identické jako stranka e Stejné zmény jako u stranky
morseovky, kromeé vstupu. s morseovkou
e Tlacitka vstupu misto teCek a Carek e Ulozené vysledky maji mezi sebou
jsou nuly a jednicky. mezeru z dlvodu rozpoznavani
vicecifernych Cisel.
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4.2.4.2.4. Abeceda

Alphabet

Enter Letter (A-Z):

A

P

result

O

os .. - -
< Alphabet ®

Type a letter to begin

.

Clear Decode

Saved result Clear all

Saved result

HAPIPY

Obrazek 4.25 a 4.26: Low a high fidelity prototypy dekodéru abecedy. Zdroj: autorka prace.

Low-fidelity

High-fidelity

e Tlacitka vybéru, zda se bude zadavat

pismenko nebo ¢&islo.

e Textové pole, kam se bude zadavat

vstup pomoci klavesnice.

e Vstupem je jedno ¢islo nebo

pismenko.

e Nebylo v planu ukladat vysledky,

nebylo jasné, jak vyfeSit kombinovani
Cisel a pismenek.

Design prfedélan, aby byl podobny
ostatnim.

Tlacitka ,,letter“ a ,number“ méni
mod dekddovani.

Tato Sifra nema opacné feSeni, sekce
s feSenim stale ale vypada jako u
pfedchozich Sifer.

Dalsi zmény ve stejném razu jako u
prfedchozich stranek.
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4.2.4.2.5. Semaforova abeceda

oo ... - -

< Semaphore ®

Semaphore alphabet

Clear Decode

0C0
O e O
oo
.Q
O

Result

decode save letter

result

Saved result

delete letter

HAPPY

saved letters

(

O
nE

Delete saved letters

Obrazek 4.27 a 4.28: Low a high fidelity prototypy dekodéru semaforové abecedy.

Zdroj: autorka prace.

Low-fidelity High-fidelity
e Kruhova tlacitka se kliknutim e Smazani prostfedniho nefunkéniho
vyberou/nevyberou. kolecka, prehledné;jsi pro malé
obrazovky.

o Zbytek funguje jako u pfedchozich
dekodér. e Dalsi zmény ve stejném razu jako u
pfedchozich stranek.
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4.2.4.2.6. Braillovo pismo

o .. - -

< Braille ®

OO @O
OO O@

O OO

Clear Decode

result reverse N A

Result Reverse result
O O delete letter

saved letters

Braille's

C ) Saved result Clear al
saved letters in reverse Saved result
( ) ABCD
DCBA
&
Obrazek 4.39 a 4.30: Low a high fidelity prototypy dekodéru Braillova pisma. Zdroj: autorka
prace.
Low-fidelity High-fidelity
e Kruhova tlacitka se kliknutim e DalSizmeény ve stejném razu jako u
vyberou/nevyberou. pfedchozich stranek.
o Zbytek funguje jako u pfedchozich
dekodér.
4.2.4.2.7. Oteviena napovéda

9:41 —..| = - e Po stisknuti ikonky napovédy vysko¢&i

pop-up s napovedou.

< Braille ® e Barva bloku se shoduje s barvou
tlacCitka kazdé stranky.

Click on the unfilled circles to form
a Braille word. Then, select ‘Decode’
to reveal the result.

-_— Obrazek 4.31: Prototyp ndpovédy. Zdroj:
any autorka prace.
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4.2.4.2.8. Polsky kfiz

or .. - -

Polish cross .
< Polish cross ©)

JecC
O OO [

Clear Decode

Result Save result

A
save letter
result

Q Saved result Clearall
ABCD
saved letters

Delete saved letters

&

Obrazek 4.32 a 4.33: Low a high fidelity prototypy dekodéru polského kfize. Zdroj: autorka

prace.
Low-fidelity High-fidelity
e Kruhova a obdélnikova tlacitka se e Zkraceni postrannich hranic, vypada
kliknutim vyberou/nevyberou. moderngéji.
e Zbytek funguje jako u pfedchozich e DalSizmény ve stejném razu jako u
dekodér. pfedchozich stranek.

4.2.5.V\yhodnoceni grafického designu

High-fidelity prototyp nebyl sdm otestovan, v rdamci uzivatelskych testUl (viz kapitola 6.2
Uzivatelské testovani) se zkouSejici zamérovali nejen na funkénost aplikace, ale i jeji vzhled.
Finalni upravy byly tedy vytvofeny az v dalSich fazich projektu.

Tmavy rezim nebyl na¢rtnuty, jelikoz vypada stejné jako high-fidelity navrhy, pouze se
vymeéni ¢erna a bila barva.
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4.3. Shrnuti kapitoly navrhu

V této kapitole bylo definovano, jak by aplikace méla vypadat z hlediska funkcionalit a
grafického névrhu. Identifikovaly se hlavni procesy a popsaly se jejich pozadavky. V grafickém
navrhu byla vybrana barevna paleta a usporadany prvky, aby se zajistil intuitivni a esteticky
design. Utfidéné myslenky a navrhy se zformovaly v pfehlednych diagramech a prototypech
aplikace.

5. Implementace mobilni aplikace

Tato kapitola se zamétuje na implementaci aplikace Sifrovaci néstroje. Nejprve jsou struéné
predstaveny riizné metody vyvoje mobilnich aplikaci a jejich vzajemné srovnani. Nasledné je
popsan samotny projekt: jeho struktura, pouzité technologie a ukazky kédu s vysvétlenim.

5.1. Cross-platform vyvoj

Vybér, jaké technologie pouzit pro vyvoj mobilnich aplikaci je velice klicovy, jelikoz urCuje, na
jakych zafizenich m(ze aplikace bézet. Dva hlavni operac¢ni systémy u telefont jsou Android a
I0S a kazdy z nich primarné podporuje jiné jazyky — u Androidu se jedna o Kotlin (dfive Javu) a u
IOSu o Swift (dfive Objective-C).

Vyse zminénym jazyk(m se fika nativni pro danou platformu, neni to v8ak jediny zplisob
vytvaieni programu. Druhym je tzv. cross-platform, ktery, jak nazev napovida, maze sdilet stejny
kod napfi¢ riiznymi platformami. Neni to vSak stoprocentni zachrance, oproti nativnimu vyvoji
ma své i néjaké nevyhody.

VyCtovy seznam nize popisuje vztah cross-platform vyvoje k nativnimu:

Vyhody Nevyhody
e Stejny kéd na vse e Pomalejsi kod
e Rychlejsivyvoj e Naroc¢néjsi na ulozisté
e LevngjSivyvoj e MenSi komunita
e Lehdisprava e Ne vSechny funkce podporovany na
e Prepisovani zmeén v kédu pfi béhu vSech platformach

Po zvéazeni, jaky pfistup zvolit, se autorka rozhodla zvolit cross-platform vyvoj. Minusy
této metody aplikaci Sifrovaci ndstroje tolik nezatézuiji, aplikace nebude pfili§ velka a vypo&etné
naroc¢na, takZe si mize dovolit byt neoptimalizovana. Naopak vyhoda toho, Ze by se dala nasadit
jak na telefony s Androidem, tak i IOSem (na kterém zadny ekvivalent nebyl nikdy k dispozici), je
klicova.

Je mozné z kédu vytvofit i desktopovou aplikaci, ktera sice neni primarnim cilem, ale
mUzZe byt uzZite¢na jako dalsi vystup prace. Spousta soutézicich se tcastni pfes internet (viz graf
podtu prihlasenych tyma v kapitole Udastnik logickych her) a v pohodli domova je pro soutézici
pfijemné mit alternativu na pocitaci, ktery ma vétSi obrazovku.

41




5.1.1.Popularni cross-platform jazyky

Vybérem techniky vyvoje v8ak jesté rozhodovani neskondilo, jelikoz cross-platform jazykd je
nékolik. Mezi nejznamé;jsi patfi:

e React Native - framework od Mety (napf. Facebook) stavéna na Reactu (JavaScriptu)
e Flutter - framework od Googlu, stavény na jazyce Dart
e Xamarin - framework od Microsoftu, stavény na jazyce C#

Po dlouhém rozmysleni si autorka vybrala k praci Flutter, jelikoZ jsem ani s jednim
frameworkem dfive nikdy nepracovala a Dart funguje na podobném principu jako jazyky C++ a
Java, se kterymi se jiz oproti Reactu a C# v minulosti setkala.

5.2.  Aplikace Sifrovaci nastroje

5.2.1.Pouzité technologie pro vyvoj

o \Verze Flutteru: Flutter 3.19.3
o |DE: Android Studio 2023.1.1 Hedgehog - IDE s integrovanym virtualnim zafizenim, lze
testovat aplikace na mobilu bez nutnosti pfipojeni fyzického zafizeni
e |mportované balicky (dependence):
o morse_code_translator: ~0.0.1 — pfeklada¢ morseovky
flutter_svg: ~2.0.10+1 — pro pfidani vlastnich .svg (vektorovych) obrazk
string_validator: *1.0.2 — pro kontrolu String(
auto_size_text: #3.0.0 — Skalovatelny text podle rodice
window_manager: ~0.3.8 — pro nastaveni velikosti obrazovky u desktopu

O O O O

5.2.2.Struktura projektu

Flutterové projekty jsou vSechny standardizované, z kofenové slozky vedou cesty do dalSich
dilezitych adresar(. Zde je struény vypis struktury dalezité pro programatora:

e android/: aios/: tvofi funkéni mobilni aplikaci pro sviij operaéni systém

e lib/: zde se nachazi soubory .dart, ve kterych se vyviji kdd

e test/: zde se nachazi testy zkoumajici pfesnost aplikace

e web/: zaruCuji béh aplikace ve webovém prohlizeci

e Linux/: a Windows/: a Macos/: tvofi funkéni desktopovou aplikaci pro svlj operaéni
systém

e assets/: pfidany adresaf, do kterého se vkladaji obrazky/ikony pouzivané v projektu

o fonts/: pfidany adresar drzici vlastni pisma pouzita v projektu

e pubspec.yaml: soubor obsahujici metadata o verzi Flutteru, importovanych
dependencich, assetech a dalSich.

Detailné&jsi rozbor projektu se da najit vtomto ¢lanku?®.

8 https://medium.com/@logeshgcp/understanding-the-flutter-project-structure-84dedec3ce5f
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5.3.3.1. Adresarlib/: a struktura kodu

Jak jiz bylo zminéno, sem si programator piSe vlastni kod. Startovaci bod programu je
vS§ak dany funkci main(), ktera se konvenéné nachazi v souboru main.dart, nutnosti tomu vSak

neni.

Kod byl v tomto projektu byl rozdélen do nékolika soubort a slozek/balick( (package):

lib/:

e const - slozka s konstantami vyuzivanymi v projektu

O

O

colors.dart — soubor s hexadecimalnim vyjadienim vlastnich barev stranek
dekodérd
strings.dart — soubor se Stringy k napovédam (tip na hlavni strance a instrukce)

e decoderPages - balitek se soubory reprezentujicimi jednotlivé stranky dekodér(
(logika + rozlozeni designu)

O

O O O O O

alphabet.dart - soubor se strankou abecedniho dekodéru
binary.dart — soubor se strankou dekodéru binarni soustavy
braille.dart — soubor se strankou dekodéru Braillova pisma
morseCode.dart — soubor se strankou dekodéru morseovky
polishCross.dart — soubor se strankou dekodéru polského kfize
semaphore.dart - soubor se strankou dekodéru semaforové abecedy

generalBuildHelpers — balicek s metodami vracejici widgety, které vyuziva vice

stranek najednou

©)

resultPart.dart — soubor s metodami, které vraci widgety v ¢asti stranky

s vysledkem

savedResultPart.dart — soubor s metodami, které vraci widgety v ¢asti stranky
s ulozenym vysledkem

inputPart.dart — soubor s metodami, které vraci widgety v ¢asti stranky vstupu u
morseovky a binarni soustavy

general.dart — soubor s dalSimi metodami vyuzivanymi nékolikrat v kddu, které
ale nepatfi do Zzadné z pfedchozich ¢asti

e customAppbar.dart — soubor, ktery se stara o vyrobu vlastniho Appbaru (horni liSty) a
napovédy k dekodériim

o homePage.dart - soubor, ktery se stard o vyrobu hlavni stranky

o theme_provider.dart — soubor starajici se o denni a no¢ni rezim

e main.dart - soubor se startovaci metodou main()

5.3.4.Widget

Zakladnim prvkem Flutter aplikaci jsou ,Widgety*, ze kterych pomoci zanofovani tvofime
strom. Jedna se o abstraktni immutable tfidu, ktera nam reprezentuje uréitou ¢ast uZivatelského
rozhrani. [32] Flutter jich nabizi celou fadu, které si clovék méni podle svych pfedstav a sklada je

dohromady.
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5.3.4.1.1.

Pouzité widgety

Kromé zakladnich stavebnich kamen( Flutter poskytuje spoustu jiz funkénich widgetd,
které si uzivatel mUze dale upravit. NiZe je seznam pouZitych v praci a jejich ukazka vyznacena

barevné na obrazku 5.1:

or1 D . - -

< Morse ©

Clear Decode

Save resu
Result ” Reverse result

Saved result Clear all

Result

Saved letter

HAPPY

Saved result in reverse

YPPAH

Obrazek 5.1: Ukazka widget(. Zdroj:
autorka prace.

Row
o Widget skladajici potomky do Fady.
Pomoci atr. mainAxisAlighment a
crossAxisAlignment lze ménit
rozlozeni v ramci fady.

Column
e Widget skladajici potomky do
sloupce. Rozlozeni viz fada.

VericalDivider
e Tvofidélici ¢aru, lze ménit délka a
Sitka pomoci atr. Indent a width.

e Tvofihorni liStu s ndazvem a Sipkou zpét,
vlastnost actions bere jako parametr
pole widgetl s uréitymi funkcemi.

e Tvofitlacitko z ikonky, atribut
onPressed zavola funkci, co se provede
po stisknuti tlacitka.

e Widget reprezentujici ikonku.

e Container je urcity usek stranky. Atribut
decorations a tfida BoxDecorations()
mu mohou zménit podobu.

e Widget, ktery umoznuje umistit dalsi
widgety pres sebe — teCky a Carky a
tlacitka jsou polozena na Zlutém
Containeru.

e Urcuje pfesnou pozici vaci rodi¢ovi
pomoci atributd top, left, right,
bottom.

ElevatedButton
e Widget tvofici tlacitko pomyslné
nadzvednuté z papiru (3D efekt).

e Widget tvofici tlaCitko s obrysem. 2D
plochy vzhled.

TextButton
e Tlacitko v podobé textu. Atribut
onPressed spousti metodu pokliknuti.

Text
e Widget reprezentujici text. Pomoci
atributu style a tfidy TextStyle() se mu
meni design.
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NiZze na obrazku 5.2 je dal§i seznam a

ukazka pouzitych widgetd.

oo .. - -

Choose a tool C

Morse code

Representing letters
and numbers with
sequences of dots
and dashes.

Semaphore

Sending signals
using hand-held
flags to represent
letters and numbers.

0->A

Number to
letter

Converts alphabet
characters into their
corresponding order
number

Braille

A tactile writing
system used by
visually impaired
people.

+

Polish cross

A tactile writing
system used by
wvisually impaired
people.

T

Binary

Binary code uses
lcombinations of
these two numbers
to represent
numbers, letters.

Scaffold
e Widget reprezentujici hlavni strukturu
uzivatelského rozhrani stranky. Atribut
appbar definuje horni listu.

GridView
e Tfida, jejiz instance se chovaiji jako
widgety. Tvofi flexibilni tabulkové
rozloZzeni potomkd. Vlastnost
crossAxisCount urcuje maximalni pocet
potomkl na jednom fadku.

Card
e Widget tvofici sekci stranky. Oproti
Containeru je pomyslné nadzvednuty
z papiru (3D efekt) a vlastnosti elevation
urcuje vrhany stin.

SvgPicture
e Widget nabizeny balickem flutter_svg,
ktery umoznuje pfidani vlastnich
vektorovych obrazkd.

e Widget reprezentujici Cast stranky
s danou velikosti. Pouziva se pro tvorbu
mezer mezi Widgety.

Padding
o Widget, ktery odsadi potomky o zadanou
velikost.

Obrazek 5.2: Ukazka widget(l. Zdroj: autorka prace.

NiZe na obrazku 5.3 je dal$i seznam a ukazka pouzitych widget(.

| &

Instrukce:

Kliknutim na (ne/uloZeny) vysledek se fedenf

zkopiruje.
ABC | DEF | GHCh
11K LMN] OPQ
RST JUVW| XYZ

Image
e Widget zobrazujici obrazek. Lze nahrat
lokalni pfipadné ziskat ho z URL.

SingleChildScrollView
e Umoznuje potomkovi schopnost
vertikdlniho posouvani (scrollovani).

e Funguje stejné jako VerticalDivider, ale je
horizontalni.

Obrazek 5.3: Ukazka widgetd. Zdroj autorka prace.
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Nize na obrazku 5.4 je dalSi seznam a ukazka  TextField
widgetu TextField. e Widget umoziujici uZivateli zadat
text. Pomoci vlastnosti onChanged
ade] znaky oddelené mezerow Se pFI kazdé zméné pole zavola
r pridélena funkce. Pomoci controlleru
se mlze se zadanym textem pracovat
pfimo.

Obrazek 5.4: Ukazka widgetu TextField.
Zdroj: autorka prace.

Nize na obrazku 5.5 je dalSi seznam a ukazka  SnackBar

widgetu TextField. e Widget reprezentujici okno vyskakujici
ze spodu obrazovky viditelné na par
Zkopirovano do schranky: 4 vtefin (délka se ovlada vlastnosti
duration).

Obrazek 5.5: Ukazka widgetu SnackBar.
Zdroj: autorka prace.

MaterialApp
e Slouzijako kofen stromu aplikace. Vlastnost theme urcuje barevné schéma a home
presmérovava na uvodni stranku aplikace.

LayoutBuilder
e Poskytuje moznost dynamicky pfizplisobovat rozloZeni podle velikosti rodicovského
widgetu.

Expanded
o Widget pouzivajici se k rozSifeni détského widgetu v ramci flexibilniho rodice jako
napfiklad Row nebo Column, aby se zabral cely dostupny prostor.

FittedBox
o Widget, ktery automaticky Skaluje svého potomka podle definovanych omezeni pomoci
atributu fit.

AutoSizeText
o Widget nabizeny v balicku auto_size_text, ktery automaticky Skaluje text podle hranic
rodice.

Align

o Widget, ktery zarovnava potomka. Zarovnani se definuje vlastnosti alignment.

Center
o Widget, ktery zarovnava potomka na stred.

GestureDetector
o Widget, ktery rozpoznava gesta u potomka, napfiklad kliknuti, podrzeni, vypusténi
tlacitka atd.

Podrobnéjsi vysvétleni, pouziti a spoustu dalsich widgetl lze najit ve Flutter dokumentaci na
strankach https://docs.flutter.dev.
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5.4. Logika a kod

V této kapitole se predstavuji dilezité ¢asti kodu s komentafi. Uroven diileZitosti je
subjektivni, ale jelikoz se mnoho ¢asti fundamentalné opakovalo, nejsou pro ¢tenare tolik
zajimavé. Proto bylo po domluvé s vedoucim prace rozhodnuto nekomentovat cely kéd, ale
pouze nékteré casti dle vybéru autorky.

5.4.1.Start aplikace

void main() {

WidgetsFlutterBinding.ensureInitiaolized();

windowManager.ensureInitialized();

if (Platform.isWindows || Platform.isMac0S || Platform.islLinux) {
WindowManager.instance.setMinimumSize(const Size(50668, 860));
WindowManager.instance.setMaximumSize(const Size(1208, 1800));

I

runApp(
ChangeNotifierProvider(
L_create: (context) => ThemeProvider(),
) ChangeNotifierProvider

)i

e Dart kéd se spusti diky metodé main(), ve které se nastavuje maximalni a minimalni
velikost okna na desktopovych aplikaci pomoci WindowManageru.

e Samotna Flutter aplikace se spousti az v metodé runApp().

e  P¥istartu aplikace se vytvofi instance tfidy ThemeProvider(), ktera ma na starost
denni/noc¢nirezim aplikace.

5.4.2.Noc¢ni rezim

final darkTheme = ThemeData(

colorScheme: ColorScheme.dark(
[ ] background: Colors.block,

primary: Colors.white,
secondary: Colors.grey.shade3oo,

], ColaorScheme. dark
brightness: Brightness.dark,
iconTheme: IconThemeData(color: Colors.white),

); ThemeDato

e Barevné téma se definuje pomoci poskytované tfidy ThemeData().
e Vdennimrezimu jsou barvy opacné — pozadi bila, primarni a ikonky ¢erna a sekundarni je
tmaveé Sediva. Denni rezim je deklarovan stejnym zplsobem.
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Toss thot hondles themes

class ThemeProvider with ChangeNotifier {

//sets default the sed off theme of the device

ThemeData _themeData = PlatformDispatcher.instonce.platformBrightness == Brightness.dark ? darkTheme : lightTheme;
ThemeData get themeData => _themeData;

set themeData(ThemeData themeData) {
_themeData = themeData;
notifylListeners();

}

void toggleTheme() {
if (isLight()) themeData = darkTheme;
else themeData = lightTheme;

}

bool islLight() {
if (_themeData == lightTheme) return true;
else return false;
}
F

o Tfida starajici se o zménu denniho a no¢niho rezimu - implicitné se nastavi podle
rezimu zafizeni pomoci vlastnosti plaformBrightness.

o Metoda notifyListeners() pochazi z tfidy ChangeNotifier() a upozoriuje vsechny
posluchace v kddu o zménu nastaveni _themeData. To se stane i v metodé
toggleTheme() pfi zméné rezimu.

5.4.3.Navigace na domovskeé strance

//widget that creates the grid that holds indiv
Widget makeMenuGrid(BuildContext context) {
return Gridview.count(

physics: NeverScrollableS

shrinkWrap: truve, // Wi the GridView with fixed height
crossAxisCount: (MediaQuery.of(context).size.width / 188).floor(), //
padding: EdgelInsets.all(16.8),

childAspectRatio: 0.8,

children: [

—— buildMenuButton(context, () { Navigator.push(context, MaterialPageRoute(builder: (context) => AlphabetPage()),); },
"alphabet", "Abeceda", alphabetTip, alphabetButtonColor),

—— buildMenuButton(context, () { Navigator.push(context, MaterialPageRoute(builder: (context) => MorsePage()),); },
"morse_code", "Morseovka", morseTip, morseButtonColor),

—— buildMenuButton(context, () { Navigator.push(context, MaterialPageRoute(builder: (context) => BraillePage(}),); },
"braille"”, "Braillovo pismeo", brailleTip, brailleButtonColor),

—— buildMenuButton(context, () {Navigator.push(context, MaterialPageRoute(builder: (context) => SemaphorePage()),);},
"semaphore", "Semaforova abeceda", phoreTip, phoreButtonColor),

—— buildMenuButton(context, () {Navigator.push(context, MaterialPageRoute(builder: (context) => FolishCrossPage()),);},
"polish_cross", "Polsky kFiZ", crossTip, crossButtonColor),

—— buildMenuButton(context, () {Navigator.push(context, MaterialPageRoute(builder: (context) => BinaryPage()),);},
"binary", "Binarka", binaryTip, binaryButtonColor),

crollPhysic

o Metoda makeMenuGrid() vytvafi rozlozeni karet, které jsou individualné stavény
v metodé buildMenuButton().
e Funkce Navigator.push(context, MaterialPageRoute(builder : (context) =>))
pfesmeérovava uzivatele po kliknuti na urc¢itou kartu na danou stranku dekodéru.
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5.4.4.Dekdédovani morseovky

void decodeMorse() {
if (_input.isNotEmpty) {
setState(() {
if (Zinput == " . . . .M A
_solution = 'H';
_reverse = 'Ch';

+
else if (_input == " _ _ _ _") {
_solution = 'Ch";
_reverse = 'H';
+
else {
MorseCode meroMorseCode = MorseCode();
String tmp = _input.replaceAll(' ', '');
try {
_solvtion = meroMorseCode.deCode(tmp.replaceAll('_", '-'));
} cateh (e) {
_solvtion = '*;
+
try {
_reverse = meroMorseCode.deCode(tmp.replaceAll(".", '-').replaceAll('_", '.'));
} cateh (e) {
_reverse = '';
+
+
1);

}

o K dekddovanivstupu (_input) se vyuziva funkce deCode(String).

o Jelikoz ta metoda nezna Ceské pismenko ,,CH,* se kterym se v dekodéru pocita, je tfeba
nejdfive zjistit, zda nebyl vstup rovny ,,CH* nebo ,,H” (to tvofi opacné feseni ,,CH*).

e Opacné feSeni totiz spociva v tom vymeénit tecky a ¢arky, ne potadi znak( ve vstupu.

e Do vstupu se ¢arky reprezentuji podtrzitkem (_) kvali stejné vySce, jako ma tecka (.), ale
metoda deCode() vyZaduje ¢arku jako spojovnik (-) , proto se nejdfiv musi ve vstupu
v8echny podtrzitka nahradit metodou replaceAll(‘_¢ ‘-¢).

e Funkce setState() zaruci, Ze se zmény propiSou na stranku (pferenderuje se).

5.4.5.Dekédovani binarni soustavy

String reverseBinary(String str) {
return str.replaceAll('0', '2').replaceAll('1', '©').replaceAll('2', '1');
b

void decodeBinary() {
setState(() {
if (_input.isNotEmpty) {
_solution = int.porse(_input, radix: 2).toString();
_reverse = int.parse(reverseBinary(_input), radix: 2).toString();

b;
I

e Funkce int.parse(_input, radix: 2), ktera pfevadi fetézec String na celé Cislo (integer).
e Specifikace radix: 2 uréuje, Ze se jedna o fetézec v binarni soustavé (zaklad 2).
e Opacnaforma se tvofi zaménou jednic¢ek a nul v metodé reverseBinary().
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5.4.6.Dekédovani abecedy

void decodeNumber(String input) {

int inputValve = int.tryParse(input) 2?? 0O;

if (inputvalue > 8) {
String letter = String.fromCharCode((inputValve - 1) % 26 + "A'.codeUnitAt(0));
setState(() {

_solution += " " + letter;

b;

}

void decodeletter(String input) {
if (input.length == 1 && isAlpha(input.toUpperCase())) {
int result = (input.toUpperCase().codeUnitAt(8) - 'A’'.codeUnitAt(0)) % 26 + 1;
setState(() {
_solution += " " + result.toString();

b;

void decodeChar(String input) {
if (input.isNotEmpty) {
if (R (r'~la-zA-2Z

1§') .hasMateh(input)) {

_inputValue += input.toUpperCase();
decodeletter(input);
} else if (RegExp(r'\d+$').hasMatch(input)) {

_inputValue += input;
decodeNumber (input);

void processInput(String valuve) {
setState(() {
if (value.isNotEmpty) {
List<String= inputs = value.trim().split(' ');
_inputValue = '';
_solution = '';
for (String input in inputs) {
decodeChar (input);
+
r
s
r

e Vdekodéru abecedy se dekdduje vic vstupl najednou a miZou to byt ¢isla i pismena
dohromady, pokud jsou oddéleny mezerou. V metodé processinput(String) se vstup
rozdeéli do pole jednotlivych substring(.

e Substrngy se pak posilaj dometody decodeChar(String), ktera diky regularnimu vyrazu
pozn4a, zda se jedna o ¢islo nebo pismeno. Podle toho se pfesméruje na konkrétni
desifrovani.

e Jelikoz indexujeme od 1 (A =1), musi se s tim po¢itat pfi modularnim vypoctu
v decodeletter(String) i vdecodeNumber(String).
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5.4.7.Dekédovani semaforové abecedy

List<bool> _isSelected = List.generate(8, (index) => false);

List<List<String>> _semaphoreTable

List.generate(8, (index) => List<String=.filled(8,

e List_isSelected drzi informaci o statusu kazdého z 8 kruhd.

e 2D List _semaphoreTable drzi tabulkové rozlozeni pismenek (viz obrazek 2.13)

void makeSemaphoreTableCol(int row, int startIdx, List<String> letters) {
_semaphoreTable[row].setAll(startIdx, letters);

¥

makeSemaphoreTableCol(0,
makeSemaphoreTableCol(1,
makeSemaphoreTableCol(2,
makeSemaphoreTableCol(3,
makeSemaphoreTableCol(4,
makeSemaphoreTableCol(5,
makeSemaphoreTableCol(6,

-

s

-

=1 o O D Ll R
=

=

e Tabulka je soumérna po diagonale, staciji tedy naplnit pouze polovi¢né.

void decodeSemaphore() {
int first = -1, second = -1;
for (int i = 8; i < _isSelected.length; i++) {
if (_isSelected[i] == true) {
first == -1 ? first = i : second = i;
+
+
if (_semaphoreTable[first][second] == '') {
_solution = _semaphoreTable[second][first];
+
_solution =

F

_semaphoreTable[first][second];

void togglePart(int index) {
setState(() {

if (_numSelected < 2 && _isSelected[index] == false) {
_isselected[index] = !'_isSelected[index];
_numSelected++;
if (_numSelected == 2) decodeSemaphore();

} else if (_isSelected[index] == true) {
_isselected[index] = !'_isSelected[index];
_numSelected--;

_solution = "";

+

;
+

o Zmacknutim individualniho krouzku se zavold metoda togglePart(), ktera kontroluje, zda
jiz neni konkrétni krouzek vybran a pokud ne, zda nejsou dva jiné vybrany (dva je
maximum).

e P¥i dekédovani se zjisti, ktera dva krouzky jsou vybran a podle jejich indexu se hleda
v tabulce semaforové abecedy. Indexy totiz reprezentuji fadky/sloupce 2D pole
_semaphoreTable.

o Jelikoz je tabulka zaplnéna pouze z jedné pulky, nemusi se hned vzdy vratit vysledek.
Pokud je tomu tak, vymeéneéna &isla fadku a sloupce feSeni najdou.
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5.4.8.Dekdédovani Braillova pisma

List<bool> _isSelected = List.generate(s, (index) => false);
List<List<String>> brailleTable = List.generate(8, (index) => List<String-.filled(8, ''));

e List_isSelected drzi informaci o statusu kazdého z 6 kruhd.
e 2D List brailleTable drzi tabulkové rozloZeni pismenek (viz obrazek 2.10)

void makeBrailleTableRow(int row, List <String> chars) {
for (int i = 8; i < chars.length; i++) {
brailleTable[row][i] = chars[i];

b

makeBrailleTableRow(1, [ 'nr, tAv, 'Cr, '§', DD,
makeBrailleTableRow(2, [',*, 'I', ':', '2','?", '0°, '+, 'R'1);
makeBrailleTableRow(3, ['B", 'F', 'H', '6', 'E', 'N', 'T', '/']);
makeBrailleTableRow(4, ['.', 'I', '#', 'E', '-*, 'U', "), "*1);
makeBrailleTableRow(5, [ o', 'NY, U, Xt It YD
makeBrailleTableRow(é, [°; B I (L 'i'; R 'D']);
makeBrailleTableRow(7, [*L*, "B ‘R', "Q', "V°, 'f'; W, "]];

void decodeBraille() {
setstate(() {
int row = 0, col = B;
String rowBin = ', colBin = '";
for (int 1 = 8; i < _isSelected.length; i++) {
if (i%2==0)1
int a = _isSelected[i] ? 1 : ©;
rowBin = a.toString() + rowBin;
}
else if (1% 2 == 1) {
int a = _isSelected[i] ? 1 : 0;
colBin = a.toString() + colBin;

+

row = int.porse(rowBin, radix: 2);
col = int.porse(colBin, radix: 2);
_solution = brailleTable[row][col];

row = int.porse(reverseBinary(rowBin), radix: 2);
col = int.porse(reverseBinary(colBin), radix: 2);
_reverse = brailleTable[row][col];

1;

F

e brailleTable funguje binarné — kdyz zjistime, jaké vSechny krouZzky jsou ne/vybrané,
ziskame tim Cislo v binarni soustave pro sloupec (lichy index) a pro fadek (sudy index).
e Dekddovanim daného binarniho ¢isla zjistime pofadi sloupce a fadku, coz vrati

jednoznac¢né vysledek.

e Opacny vysledek funguje zplisobem, Ze se statusy vymeéni, neboli sta¢i vymeénit jednicky
a nuly v ramci binarniho Cisla a spocitat novy fadek a sloupec, coz vrati opacny

jednoznacény vysledek.
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5.4.9.Dekdédovani polského kfize

int _numSelected = 0, _sideSelected = @, _groundSelected = @, _previousIndex = -1;

e U polského kfize je nutné, aby byla vzdy vybrana pfesné jedna pozice (_numSelected),
alespon jedna boc¢ni strana (_sideSelected) a jedna spodni/horni strana
(_groundSelected)

List<bool> _isSelected = List.generate(7, (index) == false);
List<list<lList<String>>> _crossTable = [[['A', 'B', 'Cc'], ['D*, "E', 'F'1, ['6", 'H', 'ch*1], [['I', '3, "K'],
[ILI! IHI, INI], [IOI! IPI, |q|]]l [[IRI, ISI‘, ITI], [IUI! III.I", lll]l], [I [ -

o List_isSelected drzi informaci o statusu kazdé ze 7 Casti.
e 3D List _crossTable drzi tabulkové rozlozeni pismenek (viz obrazek 2.14)

void decodeCrossValue(int row, int col) {
if (_isSelected[2]) {
_solution = _crossTable[row][col][0];
H
else if (_isSelected[3]) {
_solution = _crossTable[row][col][1];
H
else if (_isSelected[4]) {
_solution = _crossTable[row][col][2];
H
+

int decodeCrossCell(bool first, bool second) {

if (first) {

if (second) {

return 1;

+

else return 2;
}
return 0;

¥

void decodeCross() {
setState(() {

if (_numSelected != 1 || _sideSelected < 1 || _groundSelected < 1) {
_solution = "";

1

else {
int row = decodeCrossCell(_isSelected[8], _isSelected[6]);
int col = decodeCrossCell(_isSelected[1], _isSelected[5]);

decodeCrossValue(row, col); //finds out which is the octive position in o concrete cell
h
b;
+

o Metoda decodeCross() nejprve zjisti, zda je vstup v pozici, Zze by mohl existovat vysledek.

e PomocidecodeCrossCell(bool, bool) se zjisti, které sténa (horni, dolni, pfipadné obé&)
je aktivni. Tim se zjisti fadek _crossTable. To samé se pak hleda i pro boéni stény, které
naleznou sloupec. Tim se najde aktivni burka.

o decodeCrossValue(int, int) hleda, ktera ze 3 pozic v bunce je aktivni. Kombinaci burika
+ pozice se pak najde jednoznacny vysledek.
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5.4.10. Nastaveni orientace obrazovky

T m nortroilt (verticol) nrien

void setOrientation() {

SystemChrome.setPreferreddrientations([
DeviceOrientation.portraitUp,
DeviceOrientation.portraitDown,

D;

}

e Jezadouci, aby aplikace byla v portrétnim (vertikalnim) médu na vSech zafizenich, jelikoz
je nato vypracovany design.

5.4.11. Kopirovani textu do schranky

SnackBar makeSnackbar(String value, Color snackColor) {

return Sna r(
I content: T t('Zkopirovano do schréanky: $value', style: TextStyle(color: Colors.black, fontFamily: "Figtree")),
duration: Duration(milliseconds: 808),
backgroundColor: snackColor,
)/ .
+
- Expanded(
|- child: GestureDetector(
onTap: () {
Clipboard.setData(ClipboardData(text: result));
ScaffoldMessenger.of(context).showSnackBar (
makeSnackbar(result, snackColor),
);
Iy
child: AvtoSizeText(result, style: TextStyle(fontWeight: FontWeight.w868, fontSize: 2.5 % fontSize, fontFamily: "Dekko"),),
), / r
)/

e Pfizmacknuti na widget Text, ktery je obalem GestureDetectorem, se zavola funkce
Clipborad.setData() a zkopiruje se dany text do schranky. Funguje na kazdém zafizeni.

5.5. Shrnuti kapitoly implementace

Tato kapitola se zaméfila na implementaci aplikace. Nejprve se porovnavaly vyhody a
nevyhody dvou pfistupl vyvoje: nativniho a cross-platform. Poté se predstavila vybrana cross-
platform technologie Flutter a jeji klicové prvky pro tvorbu front-endu jménem widgety. Na zavér
byly uvedeny duleZité ¢asti kddu s komentafi, jak jednotlivé Utrzky metod fungovaly.

54



6. Testovani aplikace

Testovani software je klicovym prvkem ve vyvoji kvalitniho software. Pomaha nejen
identifikovat a opravit chyby, ale také zajiStuje, Ze software je bezpecny a efektivni. [33] Tato
kapitola se vénuje zpétné vazbeé ohledné dostupnych funkci a vzhledu. Aplikace byla otestovana
ve dvou rovinach — automaticky pomoci naprogramovanych testll a uzivatelsky, kde se jednalo
prevazné o ,lidsky pristup® Aplikace by méla byt pfivétiva, proto jsou nazory uzivatell kliCovym
krokem k dokon¢eni projektu.

6.1. Unit testy

Automatizované testovani probéhlo takzvanymi unit testy neboli testovanim samostatnych
jednotek softwaru. Jednotky byvaji pfedevsim jednotlivé metody, kde se testuje, zdali funguji
spravné. [34]

V aplikaci se testovala prfedevsim spravnost dekddovani Sifer a spravnost funkci napojenych na
tlacitka. Samotny proces klikani a testovani, zda se zavolala spravna metoda v tomto pfistupu
provadeét nelze, to se lépe zjiStuje uzivatelsky.

6.1.1.Struktura

Testy byly rozdéleny do 7 soubor(, podle toho, jakou tfidu zkousely (6 dekodér(l +
ThemeProvider) a v ramci souboru do skupin dle cile testu. Tyto skupiny jsou tfi: testy vstupu,
dekddovani feSeni a manipulace s ulozenymi vysledky. ThemeProvider se tomu vymyka, tam se
zkousi spravnost zmény no¢niho a denniho rezimu.

Celkové bylo napsano 50 unit test(, jez pokryly v8echny interakce systému s uzivatelem.
Testy jsou napsany trojfazovym zplsobem ,SETUP, DO, TEST,“ kde se v prvni ¢asti pfipravuji
nutné prostredky k testovani, nasledné probéhnou metody programu a na zavér se vysledky
porovnavaji s ocekavanou hodnotou.
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6.1.2.Priklad z kodu

class TestHelper {
static Future<BraillePageState> setup(WidgetTester tester) async {
await tester.pumpWidget(MaterialApp(home: BraillePage()));
return tester.state<BraillePageState>(find.byType(BraillePage));
}
b

e Metoda setup() urCuje podminky testovaciho prostredi

o Najde se widget typu BraillePage() a vraci jeho state, neboli BrailleStatePage, tim se
urcuje, jaka tfida se bude testovat, vtomto pripadé dekodér Braillova pisma.

group("saved result tests", () {
testWidgets("Test saving result", (WidgetTester tester) async {

SETIIP

final braillePageState = await TestHelper.setup(tester);

braillePageState.togglePart(0);
braillePageState.togglePart(3);
braillePageState.decodeBraille();
braillePageState.addToSaved();

TECT

expect(braillePageState.savedSolution, "E");

expect (braillePageState.savedReverse, "Z");

1

e Testovani, zda se feSeni pfida do ulozeného fetézce.
e Zmacknuta tlacitka urcuji vysledek, ktery se dekdduje (spravnost metod togglePart(int)
a decodeBraille() byla ovéfena v pfedchozich testech.

e Po provedeni metody addToSaved() se testuje, zda fetézce savedSolution a
savedReverse nejsou prazdné a jaky maji v sobé znak.
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6.1.3.Shrnuti a vysledky implementacnich testU

Testovani odhalilo 2 identické chyby v kédu, a to ve funkci mazani posledniho pfidaného
ulozeného vysledku u dekodéru abecedy a binarni soustavy.

testWidgets('Test delete last saved', (WidgetTester tester) async {

final alphabetPageState = await TestHelper.setup(tester);

alphabetPageState.processInput("1 A 17 m P5");
alphabetPageState.addToSaved();
alphabetPageState.addToSaved();
alphabetPageState.clearLastSaved();

expect(alphabetPageState.savedSolution, " A 1 Q 13");
h;

o Vysledky u abecedy se mizou skladat z vicemistnych ¢islic, proto jsou v§echny
mezivysledky oddéleny mezerou pro prehlednost.

e Metoda addToSaved() vezme cely fetézec vysledkd a ten ulozi. Druhym zavolanim se
prodlouzi o dalSi fetézec.

o Metoda clearLastSaved() nesmaze posledni znak, nybrz smaze posledni ulozeny
fetézec.

e Chyba se vyskytovala v pfidavani dalSiho fetézce, jelikoz v prvnim pfipadé se mezi oba
pridavala mezera navic, ktera se vSak nemazala a z(stavala tam.

e U opakovaného mazani to vedlo k chybnym vysledkim, jelikoZ byly indexy posunuty o
nadbytecné mezery.

Opravou tohoto problému se povedlo mit bezchybné interakce, jelikoz vSechny ostatni
metody fungovaly spravné.

6.2. Uzivatelské testovani

Kromé automatizovanych testl bylo tfeba program vyzkous$et vybranymi lidmi, zda jim
aplikace funguje a jaky maji nazor na jeji pouzitelnost a vizual. Na jeden test staci ziskat 5
zkousSejicich, ktefi statisticky dokazou najit 70-80 % chyb. [35

6.2.1.Zpusob testovani

Konvenéné je pro testery pfipraven néjaky scénat, kterym si maji projit, jelikoz otestuje
vétSinu (nebo vSechny) nabizenych funkci. Toto vSak nebyl pfistup, kterym jsem chtéla zjistit
uc¢innost aplikace. Chtéla jsem, aby aplikace byla intuitivni pro kohokoliv, neboli i pro novacky.
Navadéni respondentl spravnym smeérem by nebylo proto efektivni. Aplikace zaroven neni tak
rozsahla, aby si testefi nevsimli néjakych funkci, které by nevyzkouseli. Byly osloveny dvé
skupiny vybranych lidi - lidé se zkuSenostmi se Sifrovackami (3 osoby) a uplni novacci (6 osob).
Diverzita zkousSejicich pokryla vSechny potifebné aspekty. Zpétna vazba byla sbirdana hned na
misté, jelikoz aplikace byla zkousena pod mym dohledem a diky tomu jsem mohla vnimat i
neverbalni reakce tester(.
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6.2.2.Prvni iterace testu

Testovani probéehlo ve vice fazich — po kazdé fazi byly provedeny zmeény, které byly
vyzkousSeny dale az do faze, kdy jsem byla spokojena. Do vy¢tového seznamu nize jsou vypsany
Casté prfipominky testovacich skupin a moje vlastni pozorovani.

6.2.2.1. Zpétna vazba po prvniiteraci

Veterani Novacci
e Chybéljimtmavy rezim. o Neklikali na symbol napovédy.
e Design aplikace je hezky a pfehledny e Nepochopili princip nékterych Sifer a
pro potfeby Sifrovacek. zpUsob zadavani i po precteni
e Prepinani mezi zplsobem zadavani u napoveéd.
abecedy (pismena x ¢islice) jim e Nepochopili princip opacného
pfipadalo ,otravné*. vysledku.

e Chybélo jim pfepinani do jinych
jazyka.

Obé skupiny
e Nefungovalo Skalovani — na malych telefonech pretekly ¢asti obrazovky.

e Manualné mackat tlacitko ,,dekédovat” bylo uzivatelsky nepfijemné.
e Po ulozeni se feSeni automaticky nenulovalo.

6.2.2.2. Stav po prvniiteraci

Provedené zmény

e Zdokonalilo se skalovani, aby se velikost widgetl odvijela od velikosti zafizeni.

e Zavedlo se dynamické dekédovani a zrusilo se tlacitko ,,Dekédovat”.

e Vstup abecedy byl zménén. Nyni mlZze byt zadano pismeno nebo ¢islo a vic vstupl
najednou, aplikace sama pozna, jaky dekodér ma zavolat.

e Prepsal se text ndpovéd pro detailnéjsi vysvétleni Sifer, zplsobu zadavani i vyznamu
opacnych feSeni.

Neprovedené zmeény

e Reseni se automaticky nenuluje zamérné - pro pfipad opakujiciho se uloZeni.
e Neniv planu aplikaci rozs§ifovat do dal8ich jazykd, jelikoZ je uréena pro ¢eskou a
slovenskou komunitu.
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6.2.3.Druhd iterace testl

Druhé testovani probéhlo po zakomponovani zpétné vazby z pfedchozi iterace testll. Do
vyCtového seznamu nize jsou vypsany ¢asté pfipominky testovacich skupin a moje vlastni
pozorovani.

6.2.3.1. Zpétna vazba po druhé iteraci

Veterani Novacci
e Ocenili by zadavani vice pismenek o Neklikali na symbol napovédy.
morseovky najednou. e Zdavodu dlouhého textu napovédy
e Manualni pfepinani pozice u polského ztratili zajem ji proéitat.

kfize jim pfipadalo ,otravné“.

Obé skupiny
e Chybélo jim mazani posledniho pfidaného znaku vstupu u morseovky a binarni
soustavy.
e Chybélo jim mazani posledniho ulozeného feseni.
e Nelibilo se jim pismo (Charm) u jména dekodéru na horni li§té stranek.

6.2.3.2. Stavpo druhé iteraci
Provedené zmény
e Pfidani obrazkovych napovéd k potfebnym vysvétlivkam pro lepsi Citelnost napovéd.
e U polského kfiZe, pokud je jiz vybrana jina pozice, plivodni pozice se resetuje a vybere se
pouze nova.

e Pfidani mazani posledniho vstupu i uloZzenych vysledka.
e Zména pismajména dekodéru v horni listé na pismo Figtree.

Neprovedené zmeény

o Neni moznosti zaddvat vice pismenek v ramci jednoho vstupu morseovky, jelikoz by se
na mensich obrazovkach vstup nevesel a preteklo by to. Zmensené by to nebylo dobfe
k precteni.

6.2.4.Navrhy do budoucna

Po druhé iteraci byla poloZzena testerlim otazka, co dal$iho by si od aplikace predstavovali.

Veterani Novacci
e Vice Sifer — pfidani pfevodniku dalSich e Reverzni zadavani — napfiklad misto
¢islicovych soustav a posunu znakl morseovky zadat pismenko a
(Césarovy Sifry). kombinace tecek a ¢arek by bylo
feSeni.

e MozZnost vyfotit papir, aby se vstupy
samy automaticky nacetly.
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6.3. Shrnuti kapitoly testu

V této kapitole byla provedena dlikladné kontrola funkénosti vyvinuté aplikace. Testovaci
proces zahrnoval jak automatizované unit testy, tak uzivatelské testovani. Automatizované unit
testy byly pouzity k ovéfeni spravnosti jednotlivych funkci aplikace. Tyto testy se zamérovaly na
kontrolu, zda kazda ¢éast kédu funguje a vraci ocekavané vysledky. Nasledovalo uzivatelské
testovani, které se zamérovalo na nékolik klicovych aspekt(: design aplikace a uZivatelskou
privétivost. Testefi poskytovali zpétnou vazbu ohledné vzhledu a usporadani aplikace, hodnotili
estetiku, intuitivnost, celkovy dojem a pratelské pouziti.

7.Vlyhodnoceni prace

7.1. Aktualni stav aplikace

Aktualni verze aplikace funguje bez problému, podle mé ma vSak 2 nedostatky. Prvnim
nedostatkem je poloha Sipek, které odstranuji posledni ulozené (i opaéné) feSeni (viz obrazek 7.1
nize). Poloha téchto Sipek je na pravé ¢asti Containeru (viz PouZité widgety) s ulozenym
(opacnym) feSenim, bohuzel v§ak na malych obrazovkach ujizdi mimo své misto. Druhy
nedostatek je pfi kliknuti na zadavani vstupu u dekodéru abecedy — zobrazi se systémova
klavesnice a cela stranka se zmensi, coz vede k horsi Citelnosti (viz obrazek 7.2).
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Obrazek 7.1 Screenshot finalni aplikace. Obrazek 7.2 Screenshot aplikace.
Zdroj: autorka prace. Zdroj: autorka prace.
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7.2. Budouci stav

Na vyvoji aplikace urcité budu pracovat i nadale. Je to nastroj, ktery jsem jiz dlouho
postradala. Kromé vyfeseni dvou pfedchozich nedostatkl lze aplikaci vyleps$it pfidanim nékolika
dalSich uzitecnych dekodérl, napfiklad Césarovu Sifru (posun), 7segmentovy display, T9
klavesnice (klavesnice na tlacitkovych telefonech) a dalSich.

Funkce foceni papiru pro automatické nacitani vstupu je vylepSenim, které by vyZzadovalo
znalost strojového vidéni a rozpoznavani textu. To by mohlo byt potencialné téma pro
diplomovou praci do budoucna.

8.Zavér prace

Cilem této bakalarské prace bylo vytvofit mobilni aplikaci, ktera by ucastnikiim logickych her
zvanych ,Sifrovacka“ zjednodusila manualni praci pfi deSifrovani ikold. Na zakladé podrobné
aplikaci, ktera poskytuje intuitivni a uzivatelsky pfivétivé prostfedi. Aplikace byla vyvinuta ve
frameworku Flutter, coz umoznuje jeji nasazeni na platformach Android, iOS a také jako
desktopovou aplikaci.

Prace vychazi z jiz existujicich metod podpory pro feSeni Sifer, zejména z popularnich
Sifrovacich tabulek. Tyto tabulky, které jsou Siroce pouzivany ucastniky Sifrovacich soutézi,
poskytly zakladni strukturu a funkcionalitu, kterou aplikace dale rozviji a zlepSuje. Cilem bylo
nejen digitalizovat tyto tabulky, ale také pfidat dalsi uzite¢né funkce, které zrychli a zjednodusi
proces desifrovani.

Prace zacala definici kliGovych pojm( spojenych se Sifrovackami a analyzou potieb
uzivatell. Na zakladé téchto poznatk( byla vytvofena aplikace, ktera spliiuje definované funkéni
a nefunk&ni pozadavky. Byla nékolikrat testovana jak automatizovanymi unit testy, tak uzivateli.
Testovani prokazalo, Ze aplikace funguje spravneé a je uzivatelsky pfivétiva.

VSechny cile stanovené na zacatku prace byly Uspésné splnény. Aplikace nabizi 4¢inny
nastroj pro Ucéastniky Sifrovacich soutézi, ktery zrychluje a usnadniuje desifrovani tkold.

8.1. Osobni reflexe

Béhem vypracovani této bakalarské prace jsem ziskala cenné zkuSenosti a dovednosti, které
mé v programovani obohatily, jelikoz to byl mUj prvni vyvoj mobilni aplikace. Diky ni jsem si
prohloubila znalosti o metodach cross-platform programovani, o kterych jsem dfive jen néco
malo slySela. Naucila jsem se sama programovat v novém jazyce pouze s pomoci série videi
Widget of the Week®a néastroje ChatGPT, kterého jsem se mohla ptat na programovaci konvence
Flutteru. Aplikaci se mi povedlo vyrobit pfesné podle mych pfedstav a budu ji na soutézich
vyuzivat. A doufam, Ze bude slouzit i dals§im zajemcUim.

® Playlist s videi na adrese:
https://www.youtube.com/watch?v=PPwJ75vqP_s&list=PLjxrf2q8roU23XGwz3Km7sQZFTdB996iG
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