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Anotace

Prace obsahuje stru¢ny tvod k problematice kognitivniho tréninku doplnény
0 porovnani existujicich feseni zabyvajicich se tréninkem kognitivnich funkci. Hlavnim
cilem prace je vytvofeni (naprogramovani) jednoduSe ovladatelné interaktivni sady
uloh, urcené pravé pro kognitivni trénink. Vytvafené tlohy jsou urceny zejména pro
zatizeni s dotykovou obrazovkou, za pouziti OS Microsoft Windows, a jsou
implementovany V programovacim jazyce C#, za pouziti prosttedi .NET Framework.
Reseni jednotlivych tloh se sestava z nékolika jednoduchych posloupnosti dotykd a je
doprovazeno interaktivnimi signadly ve form¢ zvukovych a grafickych podnéti.
Vytvorené tlohy jsou rozdéleny do 5 skupin, kde kazda skupina obsahuje 2-3 typy tloh.
Diky snadné modifikovatelnosti jednotlivych tloh se da vytvofit velké az skoro

neomezené mnozstvi zadani.

Klicova slova
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Annotation

Work contains short introduction to theory of cognitive training supplied with
comparision of existing solutions interested in training of cognitive functions. Main
goal of this work is creating (programming) simple controlled interactive set of tasks,
intended for cognitive training. Created tasks are assigned especially for devices with
touchscreen, by using OS Windows and are implemented in programing language C#
and .NET Framework environment. Solving of each task consist of few simple
sequences of touches and goes along with interactive signals in sound and graphic form.
Created tasks are disjoined in 5 groups, where each group contains 2-3 types of task.
Due to easy proccess of modification there can be created big and almost infinite count
of assignments.
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Seznam pouzitych zkratek

PDF Portable Document Format

IDE Integrated Development Environment
CLR Common Language Runtime

CIL Common Interface Language

WPF Windows Presentation Foundation

WF Win Form

DPI Dots Per Inch

XAML Extensible Application Markup Language
XML Extensible Markup Language

Pouzité pojmy u uloh
Sada tloh Vytvérena sada uloh v rdmci prace
Skupina tloh Urc¢ita skupina tloh z vytvarené sady tloh
Typ/Varianta alohy  Urd¢ity typ Glohy ze skupiny tloh
Zadani Glohy Jedna instance zadani urcitého typu tlohy

Pro lepsi pochopeni téchto pojmt nahlédnéte do piilohy (str. 79), kde je
zobrazena hierarchickd struktura vytvofenych uloh. Na prvni urovni je sada
vytvotenych uloh, druh4 troven znazornuje jednotlivé skupiny vytvofenych uloh a na
tfeti urovni jsou znazornény jednotlivé typy vytvorenych tloh. Pomyslnou ¢tvrtou
urovni v této hierarchii by pak byla zminéna zadani.

11



Uvod

Se starnutim c¢lovéka starne 1 samotny mozek a jeho funkcénost. Pii bézném
starnuti se lidem zpomaluji reakce a maji urcité poruchy paméti, ale i cast mladsi
populace trpi néjakym postizenim mozku. Mezi nejbéznéjsi postizeni mozku patii
napiiklad Alzheimerova choroba nebo stafecka demence. U lidi postizenych touto
formou onemocnéni postupem casu dochazi ke zhorSeni paméti a to az do takové miry,
ze nejsou schopni si vybavit neddvné udalosti. Mezi dal§i piiznaky patii také
neschopnost fesit bézné problémy, se kterymi se Clovek setkava kazdy den. Tito lidé

postupem casu ztraci jistou sob&stacnost a jsou odkazani na pomoc druhych.

Ke zpomaleni néstupu mozkovych onemocnéni slouzi rizné formy mozkového
tréninku. Pravidelnym tréninkem lze zvySit samostatnost a sobéstacnost clovéka.
Trénovani mozku sestava z trénovani jeho jednotlivych casti a to bud’ jednotlivé
izolovanymi cvicenimi, nebo souhrnnymi cvi¢enimi zaméfenymi na vice oblasti
najednou. Jednotliva cvifeni poté sestavaji z uloh, které lze rozdé€lit do skupin podle
zaméfeni na trénovanou oblast mozku. Tento trénink je ale samoziejmé vhodny i pro

zdravé jedince jako forma prevence.

Je tedy vhodné vytvofit sadu uloh vhodnych pro trénovéani riznych oblasti
mozku. Vysledna sada uloh by méla byt dostate¢né interaktivni, aby byly tlohy pro
uzivatele zajimavéj$i auzivatelsky privétivejsi, a jednoduse ovladatelnd. Slozitéjsi
ovladani by uzivatele pouze vice matlo (mozna i odrazovalo) a snadnéjsi ovladani bude
pro n¢j jednoduSeji zapamatovatelné. Zaroven by vSak méla byt zadani jednotlivych
uloh co nejvice originalni, aby si jejich feSitelé nezautomatizovali jejich feSeni a tlohy

si zachovali svlij pozitivni piinos.
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1 Trénink kognitivnich funkci

Kapitola se zabyva tivodem do problematiky kognitivnich funkci. Popisuje tedy,
jaké kognitivni funkce existuji a také jak se dané funkce procvicuji. V dalsi ¢asti této
kapitoly jsou popsany a porovnany jiz existujici komeréni feSeni, uréené prave
Kk tréninku kognitivnich funkci. Zavér kapitoly popisuje skupiny tloh vybrané pro

vytvofeni v ramci této diplomové prace.

1.1 Kognitivni funkce

Kognitivni neboli poznavaci (pfipadné mySlenkové) funkce jsou schopnosti
Cloveéka pro zpracovani okolnich informaci. Kognitivnimi funkcemi se zabyva tzv.
kognitivni psychologie. Kognitivni psychologie tedy zkouma, jak lidsky mozek
zpracovava okolni informace, které ¢loveék pfijima smyslovymi organy (o¢i, usi, atd.).

Zabyva se tedy vnimanim nejen podnétu, ale rovnéz i uvazovanim.

., Clovek si pomoci intelektudlnich kognitivnich schopnosti a jejich aktivity
uvedomuje sam sebe i prostredi, vnémz se nachdzi, a vytvari si tak postupné
hodnotovou orientaci, ktera mu pomaha resit problémy, do nichz se v pritbéhu Zivota
dostava. “ [1] (str. 43)

Diky kognitivnim schopnostem se lidé orientuji ve svété kolem sebe i v sob¢
samych, pfezivaji v tézkych zivotnich situacich a buduji hodnotové zebticky.

1.2 Déleni kognitivnich funkci

Kognitivni funkce déli Klucka na 5 skupin: pamét’, pozornost, jazyk a fecové
schopnosti, zrakoveé-prostorové schopnosti a mysleni [2].

1.2.1 Pamét

Pamét” je schopnost centralni nervové soustavy. Umoziiuje nam piijimat,
uchovavat a vybavovat si informace. Existuji celkem 4 faze paméti. Prvni fazi je
kodovani neboli vstipeni. V této fazi se informace ukladaji do paméti. Ukladani
informaci muze byt imyslné (zamérné, napt. uceni) nebo netimysiné (bezdécné, napf.
citové podbarvené okolnosti). Druhou fazi paméti je retence neboli uchovani. S touto
fazi izce souvisi opakovani slouzici k lepSimu zapamatovani informaci. Tteti a posledni
fazi procesu zapamatovani je reprodukce neboli vybaveni. V této fazi dochdzi k presunu
uchovanych informaci do v&domi. Posledni fazi paméti predstavuje zapominani.
Zapominani znamena sniZeni znalosti dané informace. U¢innym pomocnikem proti
zapominani je opakovani nebo uplatnéni nové nabytych poznatkia v praxi [3] [4].

Z hlediska délky trvani uchovani informace v paméti délime pamét’ na 3 typy.

Prvnim typem je senzorickd pamét uchovavajici smyslova data (napf. vizudlni,
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sluchova, hmatova, atd.). Obsah této paméti je uchovan v rozmezi zlomku vtefiny az po
dobu nékolika vtefin. DalSim typem paméti je kratkodoba pamét’. V kratkodobé paméti
se uchova aktudlni mentalni aktivita po dobu pfiblizn¢ 30 az 40 vtefin. Kratkodoba
pamét’ ma omezenou kapacitu oznaCovanou jako magické Cislo a jeji rozsah je 7 + 2
polozky. To znamena, ze vétSina lidi udrzi v kratkodobé paméti 5 az 9 polozek
soucCasn¢. Poslednim typem paméti je pamét’ dlouhodoba. Do dlouhodobé paméti se
ukladaji informace z paméti kratkodobé, které byly nékolikrat opakovany nebo jsou pro
Clovéka vyznamné. Dlouhodoba pamét’ ma riznou dobu udrzeni informaci v rozmezi

nekolika dni az po délku celého Zivota v zavislosti na vztahu k dané informaci.

Ptikladem trénovani paméti je tloha, kdy se teSitel ulohy dozvi (uslysi, ptecte)
sadu slov, které spolu mohou, ale také nemuseji souviset. Jeho ukolem je si tato slova
zapamatovat a poté je vyslovit nahlas. Dle obtiznosti ulohy je feSitel nucen vyslovit

slova ve stejném, obraceném nebo libovolném potadi.

1.2.2 Pozornost

Pozornost je funkce védomi slouzici k jeho usmérnéni. Na ¢lovéka denné ptisobi
mnoho podnétli od riznych zdrojii. Védomi je tfeba usmériiovat k vybirani pouze téch
informaci, které maji pro n¢j v dané situaci n€jaky vyznam a ty ostatni ignorovat.
K tomu slouZzi jedna ze zakladnich vlastnosti pozornosti — selektivita. Dalsi dilezitou
vlastnosti pozornosti je koncentrace neboli soustiedéni. Ta umoznuje ¢lovéku soustiedit
se na néjaky predmét po dobu nékolika vtetin. V zavislosti na intenzité soustfedénosti
se nepiimo umérné¢ méni pocet objektl, kterym je ¢lovék schopen vénovat pozornost.
Poslednimi dvéma vlastnostmi jsou distribuce neboli rozdéleni a vigilita neboli pfenos
pozornosti. Rozdé€leni pozornosti znamena rozdé€lit pozornost mezi vice soucasnych
ginnosti. Cim vice ma ¢lovék zautomatizovanych &innosti, tim vice jich je schopen
vykonavat najednou. Pfenosem pozornosti je mySlen prechod mezi jednotlivymi

¢innostmi. To Gzce souvisi s prizptisobenim se ménicim okolnim podminkam [5] [6].

Pozornost se déli na 2 typy. Prvni typ pfedstavuje pozornost bezdécna. Bezdécna
pozornost ma vrozeny zéklad a je fizena reflexy ¢lovéka. Lze ji vyvolat novym, nahlym
nebo neocekdvanym podnétem. Napiiklad CEloveék uslySi ranu nebo se v mistnosti
rozsviti svétlo. Dal§im typem je pozornost zamérna. Zamérna pozornost, jak napovida
nazev, je fizena védomym cilem. Ptikladem je kazd4 posloupnost akci, které musi
¢lovek vykonat, aby dosahl svého cile. Naptiklad student ucici se na zkousku, aby u ni
uspél.

Prikladem pro trénovani pozornosti je uloha, kdy se fesiteli predlozi véta a jeho
ukolem je vyznacit zde vSechny samohlasky. DalSim pifikladem muze byt uloha, v niz
ma feSitel nakreslit zrcadlové ptfevraceny obraz piedlozeného obrazku. Jako meéfitko
této ulohy slouzi délka a smér nakreslenych Car.
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1.2.3 Jazyk a recové schopnosti

Jazyk je prostfedek komunikace a fe€ je konkrétni jazykova dovednost. Pomoci
jazyka clovék vyjadiuje své myslenky, pocity nebo emoce. Rovnéz je také schopen
komunikovat s dal§imi osobami, coZ mu umoziuje 1épe poznavat okolni svét. Jazyk se
sklada ze znaki nebo slov, kterd nesou vyznam a vyjadiuji konkrétni nebo abstraktni

skutecénost.

Pouzivani jazyka lze rozdélit na 2 kategorie. Prvni kategorie zahrnuje produkci.
Proces produkce sestdva zusporddani mysSlenky do véty skladajici se ze slov
a vytvoreni zvuku, ktery se nakonec pteda posluchaci. Ptikladem muze byt zodpovézeni
otazky zkousSejicimu u uUstni casti zkouSky. Druha kategorie zahrnuje porozumeéni.
Proces porozuméni probihd v piesné opacném poradi nez proces produkce. Na zacatku
Clovek slysi zvuky, kterym poté pfifadi vyznam slov. Ze slov si posklada véty a z téch

nakonec ziska smysl pivodniho sdéleni.

Re¢ zistava pii normalnim starnuti a bez poruch mozku zachovana az do velmi
vysokého ve&ku. Postupnym starnutim ale upadd verbalni fluence neboli slovni
plynulost. Lidé trpici poSkozenim mozku nebo demenci mohou pocitovat obtize
s nalezenim vhodnych slov. Neschopnost rozumét jazyku a neschopnost jej uzivat je
oznacovana jako afazie. Jde hlavné o ztratu jiz nauc¢enych schopnosti dorozumivani se

fe¢i a to mluvenou, ¢tenou nebo psanou [7].

Ptikladem ulohy na procvicovani fecovych schopnosti miize byt iloha typu
,vymyslete co nejvice slov zaginajicich nebo kongicich n&jakym pismenem®. Ulohu lIze
dale ztizit vybiranim slov pouze z uréité skupiny (napf. nazvy véci nebo slovesa).

1.2.4 Zrakové-prostorové schopnosti

Do oblasti zrakové-prostorovych schopnosti patfi schopnosti vizualné-
-konstrukéni, vizualné-motorické a percepcni neboli vijemové. I kdyz ¢lovéku spravné
funguji smyslové organy, tak mohou byt poskozeny ¢&asti mozku zpracovavajici
informace z téchto smyslovych orgédnd. Timto se zhorSuje vnimani okoli. Obtizna je

rovnéZ konstrukce nebo umisténi predméthi v prostoru.

NejhorS§im ptipadem poruchy prostorové orientace je neglekt syndrom. Lidé
trpicimi touto poruchou nevidi jednu polovinu pfedméti v prostoru. Dusledkem této
poruchy je pak naptiklad snédené jidlo jen z ptllky talife. Dal$i moZnou poruchou je
ztrata schopnosti vidét predméty z uréitého thlu. Clovék s touto poruchou hife nachazi
véci, jelikoz se musi na vSechna mista divat z vice uhli. U 0sob s demenci se ¢asto
vyskytuje vizuokonstrukéni apraxie. Clovék trpici touto poruchou ztratil schopnosti
pouzivat diive osvojené¢ komplexni pohyby vyuzivané v kazdodennim zivoté. Prikladem
je dressing apraxie neboli neschopnost se obléknout [8].
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Ptikladem ulohy na procvicovani zrakové-prostorovych schopnosti mtize byt
iloha zaméfena na zrakové vyhledavani. ReSiteli je predlozena tabulka obsahujici
nékolik obrazki. Cil spoéiva v ozna¢eni symbolu vyskytujicich se v tabulce dvakrat.

1.2.5 MySleni

Jedna se o mentalni manipulaci s informacemi. Mysleni ¢lovéku umoziuje davat
si informace do vzajemnych souvislosti, vyvozovat zavéry a feSit problémy. Druhy
mysleni lze délit z vice hledisek. Pfikladem déleni typti mysSleni je konvergentni
a divergentni mysleni. V piipad¢ konvergentniho mysleni ¢lovek hled4 jedno spravné
feSeni problému. V piipad¢ divergentniho mysleni vyhledava vice moznych alternativ
feSeni problému. V praxi se uplatiiuji vétSinou oba typy najednou. Nejdiive divergentni

ke zjisténi moznych alternativ a poté konvergentni k vybéru jedné varianty [9].

Usuzovani spoc¢iva ve zpracovani obecnych informaci, jehoz vysledkem je urcity
zaver. Usuzovani délime na 2 typy. Prvnim typem je dedukce. Pomoci dedukce ¢lovek
vyvozuje zavéry z obecnych informaci. Dedukce nepfindsi nové zavéry. Druhym typem
je indukce. Indukci ¢loveék vyvozuje od jedné urcité informace vice dal$ich obecnych
informaci. Induktivni disledky nejsou nikdy stoprocentni.

K teSeni teoretickych i praktickych problémi sméfujeme pomoci myslenkovych
operaci. Myslenkové operace délime na 2 typy. Prvnim typem jsou logické operace.
Logické operace se fidi pfesnymi pravidly, kdy ¢lovék postupuje jako pocita¢ podle
né&jakého algoritmu. Druhym typem jsou heuristické operace. Clovék se s jejich pomoci
dostane k vysledku bez zvazeni vSech mozZnych alternativ a variant feSeni. Tento typ je
rychlejsi, ale se zvysenou pravdépodobnosti chyb.

Ptikladem ulohy na procvicovani mysleni je uloha, kdy tazatel sd¢li fesiteli, ze si
mysli v hlavé n&jaké slovo a cilem feSitele je klast tazateli vhodné otazky. Na zakladé
ziskanych odpovédi se pak musi dobrat k tomuto slovu.

1.3 Existujici FeSeni a jejich porovnani

Jako ptiklady byly vybrany 3 rizné zdroje zabyvajici se problematikou
kognitivniho tréninku. Prvni pfedstavuje web Sonline ulohami a nékolika
elektronickymi dokumenty zabyvajicimi se problematikou ztraty paméti (vSe dostupné
zdarma). Druhym pfedstavitelem je komercni sada neuropsychologickych uloh urc¢ena
k instalaci na pocitac. Poslednim zastupcem je web nabizejici jak online trénink, tak
I vlastni produkt urceny pro instalaci na pocita¢ (oboje placen¢).

1.3.1 Vzpominkovi

Tato Ceskda webova stranka se zabyva kognitivni rehabilitaci a procviCovanim
paméti. Na webu jsou dostupné celkem 3 online tlohy a nékolik dokumentt s tlohami
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ve formatu PDF. VSechny materidly byly vytvofeny Ve spolupraci s Mgr. Jitkou
Suchou, ergoterapeutkou z Gerontologického centra Praha [10].

Prvni aplikaci jsou interaktivni puzzle, kdy ma uzivatel za ukol slozit obrazek
podle predlohy a pokud chce, mize si zméfit dobu skladani. Dalsi aplikaci je test na
procvicovani vizudlni a prostorové paméti vypracovany ve dvou stupnich obtiznosti.
Obrazovka jednodussi varianty obsahuje okno rozdélené na 9 policek a 6 riznych
symboltl. Program vybere 3 rtizné symboly a ty umisti do policek. Ukol uZivatele
spoCiva v zapamatovani si symboli zobrazenych na obrazovce i s jejich umisténim
apomoci pictazeni dané symboly rozmistit na puvodni spravné pozice v tabulce.
principu. Okno je zde rozdélené na 16 polidek a 8 riznych symbola. Casovy limit na
splnéni ulohy jsou 2 minuty.

Posledni ulohou je aplikace na procvicovani paméti a vybaveni Si informaci.
Aplikace zahrnuje dv€ herni varianty - vybaveni slov ve spravném sledu a vybaveni
obrazkli. Na obrazovce se zobrazi 4, 6 nebo 8 obrazkli rlznych véci podle volby
uzivatele. Ukolem uZivatele je zobrazené obrazky si zapamatovat a po zobrazeni 20
riznych obrazki vybrat pravé ty obrazky, které si m¢l zapamatovat. Varianta se slovy
vyuziva stejny princip. Na obrazovce se zobrazi 3-7 slov podle volby uzivatele a po

zapamatovani se zobrazi seznam 12 polozek pro vybér.

Velkou nevyhodou téchto tloh je Vv podstaté jejich neménnost. Napiiklad
interaktivni puzzle maji pouze jednu piedlohu. Symboly v testu na procvi¢ovani
vizudlni a prostorové paméti se sice po kazdém spusténi vyskytnou na jinych mistech
obrazovky, ale jsou vzdy vybrany ze skupiny pevné danych symbola. Aplikaci na
procvicovani paméti a vybaveni informaci se dd vytknout totéz jako testu na
procvicovani vizudlni a prostorové paméti. Co se tykéd elektronickych dokumentt,
vSechny tulohy jsou taktéZ neménné a jejich Castym procviCovanim uz ma uzivatel

zautomatizovana feSeni, tudiz je jejich pfinos Casem zna¢né omezen.

instrukee  vark

VARIANTA S OBRAZKY Interaktivni puzzle  zméfte sitas sestaveni [N I 03 34 22 I SESTAVENO
&bf-% 00 : 16 el (eIVe) . slovy
/ !
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Obrazek 1 — Vzpominkovi [10]
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1.3.2 Neurop

NP3/NEUROP-2 je nastupcem programti NEUROP-1 a NEUROP-2. Autorem
tohoto programu je Dr.phil. Laco Gaal, neuropsycholog a programator s dlouholetou
klinickou praxi v oboru neuropsychologické rehabilitace [11].

NP3 je sada neuropsychologickych programii. Uchovava statistiky o uspéSnosti
feSeni uloh jednotlivych pacientli a zdroven je zpracovava. Momentaln¢ obsahuje 57
tloh. Ulohy lze rozdélit dle zaméfeni do nékolika skupin. Zajimavé jsou ulohy ze
skupin strategické mysleni a planovani a konani. Ty nuti pacienta pfedem promyslet
posloupnosti jednotlivych krokti k dosazeni pozadovaného vysledku. Do této skupiny
Giloh patii naptiklad Glohy Hanoi (Hanoiské véze), R4 (Ctyfi v fadg) &i R5 (Pét v fadg).
Podrobnéjsi popis vSech 57 uloh lze najit v uzivatelské ptirucce. Uzivatelska piirucka je
k dispozici v némc¢ing, ¢esting a slovensting a je soucasti sady. VétSina programi v sadé
pouziva externi konfigurani soubory, ulohy se tak daji jednoduSe modifikovat dle
instrukci v uzivatelské ptirucce. V ramci modifikace je mozné upravit textovy obsah,

obrazky a zvuky u uloh, které tyto zmény umoznuji.

Dalsi dostupnou verzi programu je THNP/HNP, program navrzeny pro
kontrolovany neuropsychologicky kognitivni trénink v doméacim prostfedi. Program
sestava ze dvou modullt THNP a HNP. THNP je kolekce programt pro terapeuty. Jejich
ukolem je vytvofit tlohy pro pacienty tzv. na miru. V konfiguraci uloh je definovéna
obtiznost, obsah, potadi uloh, jejich pocet a dal§i parametry. Konfigurace je
zabezpecend proti naruseni zvenci a k jejimu nastaveni maji ptistup pouze terapeuti.
Ulohy jsou predavany pacientim na pamétovém médiu. HNP je verze programu pro
pacienty. Pacient md moZnost spustit vybrané ulohy nebo komunikovat piimo
s terapeutem. Cela procedura testovani je kontrolovana automaticky na pozadi (zahajeni
ulohy, uloZeni vysledk, ulozeni konfigurace).

Na webovych strankach je moZzné stdhnout demoverzi programu NP3 s 31
ulohami a uzivatelskou pfirucku. Déle je mozné zdarma stahnout plnou verzi programu
TOUCH-NEUROP, coz je jednoduchy komunikator obsahujici sadu vybranych tloh
z NP3 urcenych pro dotykova zatfizeni. MoZnou nevyhodou téchto aplikaci mize byt
pro nékoho dnes jiz zastaralé a hiife piehledné grafické rozhrani. Naopak vyhodou je
urcité¢ velka komplexnost aplikaci a to jak z pohledu pokryti testovanych oblasti, tak
I méfenych statistik jednotlivych pacientd. Dalsi nespornou vyhodou je mozZnost
rozsifovani uloh diky jednoduché modifikaci. Minusem pro pacienty je také cena téchto
programt. Prvni licence zdkladni edice NP3 je dostupna v cen¢ 25 000 K¢, dalsi licence
vyjdou na 18 000 K¢&. Kompletni edice vyjde na 55 000 K¢ a dalsi licence na 29 000 K¢
(ceny platné k 14.4.2015).
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Obriazek 2 — Neurop [11]
1.3.3 Brain jogging

Tato Ceskd webova stranka se zabyva zvysSenim povédomi lidi o mentalnim
tréninku. Na webu je dostupny online trénink nebo je mozné objednat si program
HAPPYneuron [12].

HAPPYnNeuron je program urceny k tréninku kognitivnich funkei na pocitaci.
Program je mozné objednat na webu Brain jogging ve formé CD. Program je zaméfeny
na trénink posileni paméti, koncentrace, feCovych funkei, logického mysleni, vizualng-
-prostorové orientace a mnoha dalSich. Dale jsou zaznamenavany a vyhodnocovany
vysledky pacienta.

Online trénink obsahuje samostatnd cviceni a také cviceni s trenérem.
Samostatna cviceni jsou rozdélena do 5 kategorii podle zaméfeni. U kazdé ulohy se
pted spusténim zobrazi struény popis tlohy, tedy navod k feSeni a cilova kognitivni
oblast, kterou dana uloha rozviji. Pfi spusténi ulohy se rovnéz zobrazi konfiguracni
dialog, kde si uzivatel mlze nastavit obtiznost dané tlohy. Po uspéSném absolvovani
ulohy se uzivateli zobrazi jeho statistiky ve formé spravnosti feSeni a primérného casu
feSeni jednotlivych ukola.

Prvni kategorii je cvieni paméti. Ptikladovou ulohou z této skupiny je tloha
Barvy a cary. Cilem této ulohy spociva v zapamatovani Si 6, 8 nebo 10 postupné
zobrazenych obrazkl. Po fazi zapamatovani se postupné zobrazuji nejen zapamatované
obrazky, ale s nimi i n€kolik dalsich. Cilem je vybrat ty spravné.

Druhou kategorii je pozornost. Testovanou tlohou je tloha Na lovu berusek.
V pribehu feSeni této ulohy se postupné zobrazuji na hraci ploSe beruska a jeji stin,
ktery ma uzivatele rozptylit. Cilem je vc€as kliknout na berusku. Pokud uZzivatel klikne

mimo, ztraci postupné zivoty. Po ztraté ti Zivotl je uloha dokoncena.

Tteti kategorii je jazyk, ktery reprezentuje Uloha Dopliovacka. Uzivateli se
zobrazuji texty, kde jsou vynechana slova. Zaroven mu je k dispozici seznam
chybéjicich slov a jeho tkolem je slova spravné umistit do textu.

Dalsi kategorii je uvazovani. Zastupnou tlohou pro tuto kategorii je Basketbal.
Resiteli se zobrazi dvé podoby rozmisténi o¢islovanych miét do basketbalovych kogi.
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Jeho ukolem je najit nejmensi pocet presunit micl, aby dosahl situace na druhého
rozmisténi za podminek, Ze z kose mize vzdy vytdhnout pouze horni mi¢ a po upusténi
mice do kose je mi¢ tipln€ nahote.

Posledni kategorii je prostorova ptedstavivost. Piikladovou ulohou z této
skupiny je uloha Hra s perspektivou. Uzivateli se zobrazi pudorys scény a obrazek, co
vidi ze svého pohledu. Cilem je vybrat spravné misto v pudorysu, odkud uzivatel scénu
vidi. Ve druhé ¢asti této ulohy je situace opacna. Uzivatel vi, odkud se diva a ma za

ukol vybrat obrazek toho, co z daného mista vidi.

CvicCeni s trenérem je posloupnost nékolika tloh, které se vhodné dopliuji, za
sebou. Pocet uloh se odviji od doby tréninku. Naptiklad v tréninku na 20 minut je

uzivatel proveden 3 tlohami.

Zajemci si mohou vyzkouset online trénink zdarma po dobu 7 dnl. V této
omezené verzi jsou dostupné vySe popsané ulohy (v kazdé kategorii vsak pouze jedna)
advé dvacetiminutova cviceni s trenérem. Pokud se tento program zalibi, mési¢ni
pfistup k online tréninku stoji 349 K&. Rocni piistup pak vyjde na 1899 K¢. CD
s programem HAPPYneuron stoji 1499 K¢ (ceny platné k 14.4.2015). Nevyhoda této
verze spoc¢iva v dostupnosti vsech statistik uzivatele pouze na pocitaci, kde je program
nainstalovany. V porovnani s programy Neurop ma Brain jogging moderni uzivatelské

rozhrani podlozené ptijemnym zvukovym doprovodem, coz je urcité znacné plus.
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Obrazek 3 - Online Brain jogging [12]
1.4 Rozdéleni a vybér uloh pro tuto praci

Nasleduje popis rozdéleni uloh vybranych pro tvorbu, v ramci této diplomové
prace, z hlediska kognitivniho zaméteni jednotlivych skupin.

1.4.1 Posloupnosti akei

Tato skupina obsahuje tlohy vhodné k nasimulovani béznych kazdodennich
situaci, se kterymi se Clovek setkdva prave skoro kazdy den. Tato cviceni jsou vhodna
predevsim pro lidi neuvédomujici si posloupnosti svych vykonanych akci (naptiklad
lidé trpici Alzheimerovou chorobou nebo stafeckou demenci). Postupnym cvi¢enim
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téchto uloh, kdy pacient trénuje takovéto kazdodenni situace bézné jako napiiklad
uklizeni, oblékani nebo nakupovani, se zpomaluje zapomindni téchto ¢innosti
a prodluzuje se tak pacientova sob&stacnost a samostatnost.

1.4.2 Kf¥izovky a osmismérky

V této skupiné jsou ulohy zamétfené hlavné na schopnost vybavit si a dale na
zrakové vyhledavani. Prvni ¢ast tloh je vhodna ke cviceni pro osoby majici problémy
s vybavovanim slov, kterd znaji/znali. Trénink vybavnosti probiha formou textové
napoveédy, ke které je jen jedna spravna odpovéd’. Druhd ¢ast obsahuje ulohy urcené pro
osoby s poruchami zrakového vnimani. Tato cviCeni probihaji formou hledani pismen

a z nich poté nasledného tvoteni slov.

1.4.3 Spojovacky a obrazky

Tato skupina obsahuje ulohy urc¢ené hlavné K procvi¢eni pozornosti a zrakového
vyhledavani. Tyto ulohy, jako Vv podstaté ulohy z ptedchozi skupiny, jsou uréeny pro
0soby s poruchami zrakového vnimani. AvSak na rozdil od uloh z pfedchozi skupiny,
obsahuji ¢Cisla a zaroven je potfeba zvySené soustfedénosti kvili fazeni cisel
v posloupnosti.

1.4.4 Pamét

Zde jsou ulohy zaméfené hlavné na procviceni paméti a vizualni a prostorové
orientace. Vsechny typy uloh jsou vhodné ke cviceni paméti. Cil spociva vzdy
V zapamatovani si a vybaveni jiz zobrazenych pfedmét. Jednotlivé typy se ale lisi
dals§imi informacemi k zapamatovani (poloha a tvar pfedméti v prostoru) nebo

rozpoznanim predméti mezi mnoha dalSimi.

1.45 Odpovédi a dvojice

Tato skupina je, co se zaméfeni na kognitivni funkce tyka, pon¢kud univerzalni
skupinou uloh. Zde je mozné vytvofit Ulohy v podstaté pro vSechny skupiny
kognitivnich funkci. To je dano tim, Ze tlohy v této skupiné jsou feSeny formou otazky
a cilem je vybrat spravnou odpovéd (popiipad¢ jinak modifikovanou variantu vybéru

moznosti).
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2 Cile prace

Cilem této prace je vytvofit ilohy vhodné pro ruzné typy kognitivniho cviceni.
Ulohy budou vhodné rozdéleny do alespont 5 skupin podle jejich zaméfeni a zptisobu
feSeni. Vybrané skupiny uloh se budou zamétovat hlavné na oblasti trénovani paméti,

procvicovani navazujicich akci a trénovani zrakové-prostorovych schopnosti.

Tyto tii oblasti byly vybrany z divodu jejich piimého propojeni s orientaci
Vv okolnim svété. Vytvoiené tilohy budou vhodné hlavné pro osoby trpici ztratou paméti
nebo neuvédoménim si posloupnosti jiz vykonanych akci.

VSechny tlohy budou vytvoieny s ohledem na jejich jednoduchou modifikaci
a snadné ovladani. Ovladéani tloh bude umoznéno pomoci jednoduchych posloupnosti
dotykti. Modifikace uloh bude sestavat z proménlivosti zadani.

Ulohy budou vykazovat interaktivni chovani ve form& zvukovych a grafickych
podnétd. Tim budou pro uzivatele zajimavéjsi a uzivatelsky privétivejsi. U uloh, kde to
bude mozné, bude umoznéno vyuzivat vlastni zvukové podnéty. Avsak cilem prace neni
vytvotit dokonaly editor na tvorbu vsech téchto typt uloh.

V ramci této prace budou vytvorené ulohy rovnéz zdkladné otestovany na
nékolika uzivatelich. Pfedmétem otestovani bude zejména srozumitelnost a snadnost
jejich ovladani. Kognitivni pifinos tloh nebude pfedmétem tohoto otestovani, protoze je
dan teprve az jejich dlouhodobym vyuzivanim.
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3 Navrh reseni

Tato kapitola obsahuje popis technologii vhodnych k tvorbé vytvarenych tuloh.
Popisuje prostfedi pro vyvoj a rezimy c¢innosti tloh. Nakonec je uveden popis uloh
navrzenych k vytvoteni.

3.1 Pouzité technologie
Nasleduje popis technologii pouzitych k tvorb¢ vytvarenych tloh.

3.11 C#a.NET

Ke tvorb¢ uloh bude vyuzit jiz existujici zdklad dodany vedoucim prace. Toto
zakladni prostiedi je napsano vjazyce C# svyuzitim .NET frameworku. .NET
framework sestava ze 4 komponent [13]:

e Jazyk — v naSem piipadé C# prizptisobeny pro vyvoj v .NET.

e Visual Studio — moderni IDE pro vyvoj aplikaci (alohy budou vyvijeny
ve VS 2013 Community edition).

e Virtualni stroj — CLR ptevadi CIL do instrukci fyzického procesoru.

e Knihovny — obsahlé knihovny s pfedpfipravenou fadou struktur
a komponent.

Vyuzitym prostiedkem pro tvorbu grafickych aplikaci v C# .NET je WPF
(Windows Presentation Framework). WPF je sou¢ast .NET frameworku uréena pro
tvorbu formuldfovych a grafickych aplikaci. Obsahuje velké mnozstvi formulafovych
prvki a umoziuje jejich obsahlé stylovani. Tvorba formulaid probiha skladanim
jednotlivych prvkd na plochu obrazovky. Vysledna aplikace pak sestdva z nékolika
grafickych komponent, které se mohou prekryvat.

Velkou vyhodou WPF oproti ptivodnimu WF (WinForm) je zavedeni jednotky
DPI a cisté vektorové grafiky. Toto bylo zavedeno z dlivodu pienositelnosti aplikaci
mezi zafizenimi s riznym rozliSenim, kde s vyuzitim WPF pusobi aplikace na vSech
zatizenich stejnym vzhledem. WPF také zavedlo definici formulaii pomoci jazyka
XAML, coz umoziuje lepsi oddéleni prezentacni a logické vrstvy aplikace [14].

3.1.2 Prostiedi pro vyvoj

JiZ zminéné zakladni prostiedi dodané¢ vedoucim prace poskytuje potiebny
backend pro tvorbu uloh. Kazda skupina tloh je tvofena alespon jednou programovou
ttidou. Ttide€ se pfi spusténi predd parametr s moznou variantou tlohy ve skupiné. Podle
hodnoty pfedaného parametru se tedy mize vytvorit pfislusna modifikace (typ) ulohy.
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Kromé programové tfidy musi kazdd uloha obsahovat také zdznam v konfiguracnim

souboru celé aplikace a soubor obsahujici lokalizované texty pro tlohu.

Pro pfidani nové tlohy je potieba vytvofit novou programovou tfidu. V prostiedi
je dostupny soubor TaskEmptyMain.cs, coz je vychozi vzorovy zdrojovy soubor.
Tento soubor je potfeba vhodné pojmenovat a je pozd€jSim vstupnim mistem pro
vytvatenou ulohu. Aby byla uloha skutecné zaclenéna do aplikace, je potieba rovnéz
pfidat jeji zaznam do konfiguraéniho XML souboru v nasledujici podobé.

<Task Class = “"Module.Tasks.MojeUloha.TaskMojeUlohaMain™
Texts = “Applications/MyApplication/Texts/MojeUloha. txt"
Manual =" Applications/MyApplication/Docs/MojeUloha.pdf" />

Ke kazdé tuloze Ize vytvorit textovy soubor s lokalizaci ulohy do vice jazykd.
Tento textovy dokument neni povinny, ale v piipad¢ psani aplikace ve vice jazycich je
tento postup velmi vhodny. Textovy soubor je pojmenovany podle nazvu tlohy a jazyka
lokalizace (napiiklad MojeUlohaCZ. txt).

Pfi prvnim spusténi ulohy se vytvoii instance programové tiidy ulohy a pfi
opusténi ulohy je tato instance zachovéana pro rychlé opétovné znovuspusténi, pouze se
z ni odstrani vétsina grafickych komponent. Uchovaji se vSak stavy vSech polozek tiidy.
Ttida ulohy se skladd z nékolika pfetizenych metod doplnénych vlastnim kodem.
Metody jsou uréeny k piechazeni mezi stavy stavového automatu, odrazejiciho
jednotlivé stavy hry, ale také k obsluze vlastnich uzivatelskych akci. Stavovy automat je
popsan v dalsi podkapitole. Metody pro obsluhu uzivatelskych udélosti jsou napitiklad:

e TaskOnUserButton (String ID) — stisk vlastniho
nadefinovaného tlacitka. Podle ID vime, které tlacitko bylo stisknuto
a volame ptisluSnou metodu obsluhy.

e TaskOnDropFile (FileInfo[] files) — obsluha upusténi
soubord na plochu ulohy.

Kazdé modifikaci (typu) tlohy se po spusténi programu vytvoii samostatné
spoustéci tlacitko. VSechny modifikace jedné programové ttidy jsou v jedné skuping
uloh. Krozeznani modifikaci tulohy je tfeba ve tfid¢ definovat enum typu
EnumTaskType. Kazdd hodnota v EnumTaskType je piifazena k jednomu
vstupnimu bodu TaskEntry. Staticka metoda TaskEntries () vraci pole vSech
nadefinovanych TaskEntry V programové tiidé. VSechny modifikace mohou mezi
sebou sdilet jak manual, tak i jazykovy soubor.

Kazda uloha po spusténi obsahuje také informacni fadek. Na informaénim fadku
jsou zobrazeny textové polozky. Zde se daji zobrazit naptiklad informace typu stav
a nazev ulohy, pocet taht, chyb a ¢as béhu ulohy.
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Na ovladaci panel ulohy se do tadka vkladaji tlacitka pro ftizeni ulohy.
V prostiedi jsou néktera tlacitka pfeddefinovana a je rovnéz mozné dodefinovat si sva
vlastni. Poté Ize nastavit, ktera tlacitka se zobrazi. Pfeddefinovana tlacitka a jejich ucel
jsou:

e Start —spusteni tlohy.

e Next — dalsi krok tlohy.

e Stop — zastaveni tlohy.

¢ LevelMinus — sniZeni Grovné obtiznosti tlohy.
e LevelPlus — zvyseni trovné obtiznosti tlohy.
e Settings — zobrazeni konfigurace pro tlohu.

e Info — zobrazeni popisu ulohy.

e FullScreen — zobrazeni pfes celou obrazovku.
e Back — ukonceni tlohy.

Na hlavni grid ulohy lze vloZit ptfeddefinované komponenty typu Canvas,
Grid nebo ViewPort3D a na tyto komponenty vkladat dal§i komponenty podédéné
od tfidy UIElement. Takto se postupné skladd cely graficky obsah tlohy. Ve
vysledku tvofi vSechny zobrazené komponenty na hlavnim gridu Vv podstaté strom
jednotlivych objektt, jehoz kotfenem je praveé hlavni grid.

Pro ukladani a nacitani dat lze vyuZit nékteré ze zdrojovych mist v adresafi
AppFilesData. Kazd4 uloha a kazdé zadani ulohy by mély byt v oddélenych
adresarich. Pro jednotny piistup k datim 1ze vyuzit metodu
GetPathFilesData (EnumPathData enum, String[] dirs). Jednotlivé
polozky tohoto enumu obsahuji odkazy do jednotlivych slozek uloziste:

e CommonData — datové soubory pro vSechny aplikace.
e CommonSounds — zvukové soubory pro vSechny aplikace.
e ThisApp — datové soubory pro aktualni aplikaci.

e ThisAppData — datové soubory pro aktudlni aplikaci spole¢né vSem

uloham.

e ThisAppSounds — zvukové soubory pro aktudlni aplikaci spolecné

vSem uloham.

® ThisAppDataTask — datové soubory pro aktudlni tlohu.

3.1.3 Stavovy automat

Mozné stavy automatu / lohy jsou:
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e Create — Vytvafeni ulohy.
e Init - inicializace dat tlohy.
e Ready — uloha je pfipravena ke spusténi.
e Run — uloha je spusténa.
e Stop — nasilné zastaveni uzivatelem v pribéhu feseni ulohy.
e Finished — Uspésné dokoncena uloha.
e Close —nasilné ukonceni tlohy stiskem tlacitka zpét.

Metody obsluhujici prechdzeni mezi stavy jsou:
e TaskOnCreate () — prvni vytvoreni instance tfidy.
e TaskOnInit () —kazdé nacteni/znovuspusténi tlohy.
e TaskOnClose () —uzavieni nebo opusténi tlohy.
e TaskOnNew () — generovani nového zadani.
e TaskOnStart () — spusténi ulohy, napiiklad uzivatelem.
e TaskOnNext () — dalsi krok ulohy.
e TaskOnStop () — zastaveni ulohy, naptiklad uzivatelem.
e TaskOnFinish () — tspésné ukonceni tlohy.
e TaskOnData () — zpracovani vysledki tlohy.
e TaskAction (EnumTaskAction enum) - zména stavu, vola

metody TaskTo... () aty poté volaji TaskOn... ().
3.2 Rezimy ¢innosti ulohy
Vsechny vytvaiené tlohy maji dva rezimy své ¢innosti.

3.2.1 Rezim konfigurace

Prvnim rezim spociva v konfiguraci ulohy. V tomto rezimu uzivatel nebo
terapeut v podstaté spravuje zadani tlohy. Do oblasti spravy ulohy patii pridavani
novych zadani, odstranéni nebo modifikace existujicich zadani. Kazdé zadani lohy je
ulozeno Ve vlastnim konfigura¢nim souboru. Blizsi detaily ohledné tvorby zadani tloh
jsou uvedeny ve vlastni kapitole (str. 49).

3.2.2 Rezim béhu

Druhym reZzimem je vlastni béh Ulohy, kdy uzivatel fes$i zadanou tlohu. Pfi

spusténi ulohy je piehrano zvukové zadani a je spusténa Casomira. Zvukové zadani je

26



piehrano bud’ defaultni, pro kazdy typ ulohy jiné, nebo muze byt ptehrano zvukové
zadani vazané k urCitému zadani ulohy. Defaultni zadani je ptehrano v okamziku, kdy
zadani ulohy nema nastavené vlastni zvukové zadani. Prab¢h hry je doprovéazen dal§imi
pro jednotlivé ulohy specifickymi zvukovymi nebo vizualnimi reakcemi. Specifické
reakce jsou popsany v kapitole (str. 59) obsahujici popis feSeni uloh.

Po tspésném ukonceni ulohy dojde k prehrani zvuku oznamujiciho splnéni
ulohy a poté zobrazeni dialogu s uzivatelovymi aktualnimi statistikami v ramci
aktualniho béhu aplikace. Vystup feSeni jednotlivych typt uloh zahrnuje rovnéz jejich
hodnoceni. Hodnoceni je zalozeno na celkové Gsp&$nosti uZivatele. Uspdsnost se
hodnoti jako pomér spravnych tahi k celkovému poctu tahi. Pomocnym vystupem,
zobrazenym v dialogu, je priimérny cas feSeni ulohy.

3.3 Ulohy vybrané pro vytvoreni

Nasleduje popis jednotlivych uloh vybranych pro vytvoireni, v rdmci této prace.
Podkapitoly jsou rozdéleny podle kategorie, kam dana loha ptislusi.

3.3.1 Posloupnosti akei

Cil ulohy spociva v rozmisténi pfedmétli na sva spravna mista. Po roztfidéni
vSech predmétl v definovaném potadi (existuje-li néjaké), je uloha uspéiné dokoncena.
Vytvotené ulohy jsou rozdéleny podle zpisobu ndvaznosti jednotlivych akci. Jednotlivé
varianty reflektuji situace, kdy nezalezi na posloupnosti akci, Caste¢né zalezi na
posloupnostech akci a zcela zalezi na posloupnosti vykonavanych akci.

U prvniho typu, kdy nezalezi na posloupnosti akci, zalezi pouze na cilovém
stavu ulohy. Cilem je vSechny polozky spravné rozmistit do pfipravenych oblasti, kam
skute¢né patii, ale to v libovolném potadi. Prikladem ulohy je napiiklad bézny uklid
pokoje, kdy je tfeba pouze rozmistit jednotlivé pfedméty na svd spravna mista.
Naptiklad kniha patfi na policku a polstaf patii na postel. Pro kazdy pfedmét existuje

pouze jedno spravné umisténi, ale na kazdé cilové misto 1ze umistit i vice predméta.

U druhého typu jiz ¢astecné zaleZi na posloupnosti vykonanych akci. Zde je opét
potieba rozmistit polozky do jednotlivych cilovych oblasti, tedy kam patii, ale pfedmeéty
museji byt do oblasti vkladany jiZ v ur€itém potadi. Vhodnym ptikladem pro tento typ
ulohy je napfiklad oblékani, kdy oblasti pfedstavuji ¢asti lidského téla a rozmist'ované
ptedméty zahrnuji kusy obleceni. Pro kazdou oblast je definovano, v jakém poradi Ize
na sebe obléci jednotlivé kusy obleceni. Naptiklad nelze obout boty, dokud nebudou
navleCeny ponozky.

Tteti typ obsahuje Ulohy, kde kompletné zalezi na posloupnosti vykonanych
akci. Zde je pro zménu definovano potadi oblasti. Do dalsi oblasti v poradi Ize vkladat
polozky teprve, az kdyz aktudlni (neboli predesla) oblast obsahuje vSechny potiebné
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polozky, které se do ni maji umistit. Jako ukazkovy ptiklad si Ize predstavit libovolny
postup, ktery lze popsat jako posloupnost ukont. Naptiklad proces nakupovéani. Na
zacatku je jasn€ dané, Ze si Clovek vezme ndkupni kosik. Do nakupniho kosiku v dal$im
kroku umistuje obsah nakupu V podstat¢ v libovolném potfadi a az nakonec jde
k pokladné a za nakup zaplati. Neni tedy mozné zaplatit a az poté umistit do kosiku
brambory nebo jit na nadkup bez kosiku. Pro tyto ulohy existuje pouze jeden globalni
(nikoli dil¢i) spravny postup, ktery by mél byt dodrzen. Lze si predstavit situaci, kdy
existuje i néjaky ponékud alternativni postup, ale je lepSi pouzivat radéji ten jeden
ovéteny.

Jako pozadi tlohy i jednotlivé obrazky polozek 1ze pouzit fotografie realnych
predmétd, které uzivatel bézné pouziva, coz zvysSuje efektivitu tréninku. VSechny
zvukové zaznamy muze namluvit nékdo, kdo je uzivateli blizky, ¢imz se pro ngj dale

zvySuje realnost interakce s okolim.

3.3.2 KF¥Fizovky a osmismérky

Po spusténi ulohy je cilem vyiesit tajenku nebo spravné nalézt vSechna slova
ukryta v textu. Prvnim typem tloh jsou b&Zné dopliiovacky ve formé kiizovky. Uloha
obsahuje textova policka pro vpisovani pismen a seznam napovéd (legendu). Cilem
ulohy je ke kazdé napovéde vyplnit spravné slovo. K dispozici je feSiteli délka slova
(pocet policek pro zadani pismen). Po vyplnéni vSech slov vyvstane kompletni tajenka

ulohy, kterd je barevné odliSena od ostatnich poli.

Dalsim typem tlohy jsou osmismérky. Kazda osmismérka se sklada z matice
pismen a obsahuje soubor slov, ktera je potieba v matici vyhledat. Hledani slov je
mozné horizontalné, vertikdln¢€ i diagonalné a to jak zleva doprava, tak obracené. Po
oznaceni vSech slov se postupné prectou po fadcich zleva doprava nevyuZitd pismena
(pismena nepatfici do zadného vyhledavaného slova) a ta predstavuji ukrytou tajenku.

Poslednim typem tlohy je vyhledavani v textu. Zde je jako v osmismérce
seznam slov, ktera je potieba vyhledat v matici pismen. Vyhledava se ale v souvislém
textu, tzv. fadek po fadku zleva doprava a po vyhledani vSech ukrytych slov zbyvajici
pismena netvoii Zadnou tajenku.

3.3.3 Spojovacky a obrazky

Po spusténi ulohy je cilem spravné sefadit Cisla od nejmensiho po nejvetsi.
U prvniho typu tlohy je cilem spravné oznadit Cisla, rozmisténa nahodné po plose, od
nejmensiho po nejvétsi. Po oznaceni vSech Cisel ve spravném potadi je lloha tspésné
dokoncena.

Druhy typ ulohy jsou obrazkové spojovacky. Zadanim této ulohy je obrazek
s body. Kazdy bod zahrnuje cislo s pofadim daného bodu. Cilem tulohy je oznadit
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postupné body v potadi od 1 do N (pocet bodl obrazku). Pti spojeni dvou naslednych
bodi se mezi nimi vykresli spojnice. Po spojeni vSech bodu je vytvoien obrazek podle
zadani a uloha je Gspésné dokoncena.

3.3.4 Pamét

Po spusténi ulohy je cilem si zapamatovat zobrazené symboly. Po uplynuti
¢asového limitu jsou symboly pfesunuty nebo zpichazeny a tikolem je vzpomenout si,
které symboly byly ptivodné zobrazeny, poptipad¢ i jejich vychozi umisténi.

U prvniho typu ulohy jsou nejprve zobrazeny symboly v matici. Po néjaké dobé
symboly z matice zmizi a cilem feSitele je rozmistit zapamatované symboly zpét do
matice na sva mista, tedy kde byly ptivodné zobrazeny.

U druhého typu tlohy je zobrazeno rovnéz nékolik symbold, které si musi fesitel
zapamatovat. Po uplynuti ¢asového intervalu je zobrazeno vice symboli, mezi nimiz
jsou i ty ptivodné zobrazené symboly. Cilem je ze vSech zobrazenych symbolt spravné
vybrat zapamatované, tedy pivodné zobrazené symboly.

3.3.5 Odpovédi a dvojice

Oba typy ulohy maji zadani v textové formé, avsak ne zcela nutné vzdy
doplnéné o pomocny obrazek, a obsahuji nékolik moznosti pro vybér odpovédi. Prvnim
typem tlohy je spojovéani slovnich dvojic. Uloha obsahuje n&jak modifikované zadani
typu ,,najdéte odpovidajici si dvojice. Priklad zadani illohy muze byt: ,,Pfitad’te k sobé
spravné dvojice typu: zemé — hlavni mésto.* Dale uloha obsahuje dva seznamy polozek,
ze kterych je potieba k sobé ptifadit vzdy po jednom slovu.

Druhy typ ulohy je vybér spravné mozZnosti. Jako u ptedchoziho typu obsahuje
uloha zadani a k nému seznam odpovédi. Cilem je vybrat spravnou odpovéd ze
seznamu nabizenych moZnosti. Tento typ pokryvé velké mnozstvi variaci tloh. Daji se
zde aplikovat vSechny tulohy typu ,,odpov€z na otazku®. Ptikladem je zadéani ulohy:
,,Rozpoznej naladu osoby na fotografii“ doplnéné o fotografii obliceje ¢lovéka. Ukolem
je vybrat odpoveéd’ ze seznamu moznosti: smutek, Sté€sti nebo zdéseni.
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4 Implementace

Tato kapitola obsahuje popis implementace tloh a zptsob ulozeni zadani
jednotlivych variant uloh.

Zdrojové soubory kazdé skupiny tloh jsou umistény v samostatném adresaii
(projektu) pro kazdou skupinu uloh. Kazdy adresai obsahuje  soubor
TaskNameMain.cs, Vve které je vnamespace Module.Tasks.TaskName
definovana tfida TaskNameMain. Tato tfida definuje chovani tlohy (misto ,,Name* je

vzdy pouzit nazev konkrétni ulohy).

Aktualni podobu vSech typti dané ulohy definuje konfiguratni tiida
NameConfig, umisténa v namespace Module.Tasks.TaskName. Kazda
programova tfida tlohy obsahuje referenci na vlastni instanci konfigura¢ni tfidy. Z této
tiéidy se nasledné pfi ulozeni v konfiguraénim modu automaticky generuje soubor
Settings.xml, ktery obsahuje popis jednoho zadani ulohy. Ukazkové vysledné
XML soubory s konfiguraci zadani pro tilohy jsou dostupné v ptilohach (str. 74) k praci.

F Crosswords

[ pictures

B c# CrosswordsConfig.cs

P ©* TaskCrosswordsMain.cs
P Mermory

[ pictures

P MemoryConfig.cs

B o TaskMemoryMain.cs
P Ordering

[ pictures

B c# OrderingConfig.cs

B o TaskOrderingMain.cs
F Questions

[ pictures

B c* QuestionsConfig.cs

I TaskQuestionsMain.cs
¥ Sequences

[ pictures

B c* SequencesConfig.cs

P o TaskSequencesMain.cs

Obrazek 4 - Uspoiadani skupin iloh v projektu MS Visual Studio
4.1 Tvorba a ovladani uloh

V této ¢asti budou popsany hlavni tfidy definujici chovani tiloh. Nejprve budou
popsany véci spole¢né pro vsechny skupiny tloh a dale v podkapitolach véci specifické
pro kazdou pfislusnou skupinu.

Obecné pro vSechny skupiny uloh plati, ze jejich hlavni tfida je potomkem
generické tfidy TaskClassBase, definujici v podstaté chovéani stavového automatu
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tvoficiho stavy uloh. Pretézuji se jednotlivé metody vytvarejici pfechody mezi stavy
a obsluhujici jiné dalsi uzivatelské akce.

Ttida obsahuje statické pole TaskEntry pro definici jednotlivych typt této
ulohy. Jedna polozka v tomto poli definuje jednu variantu tlohy. K tomu je pfifazen
enum typu EnumTaskType uchovavajici aktudlni typ ulohy po spusténi tlohy. DalSim
enumem ve tfidé je enum typu EnumState uchovavajici typ aktualniho stavu ulohy.
K obsluze dodate¢nych uzivatelskych akci je ve tfidé definovan enum typu
EnumEditAction spolecné stextovymi konstantami pro jednotliva tladitka. Dale
jsou ve tfid¢ definovany: seznam nazva zadéani, odkaz na objekt konfigurace aktudlniho
zadani, hashmapa pro ukladani statistik feSeni uloh (existuje pouze v paméti) a info
polozky zobrazené v informacénim fadku uloh (nézev zadani, pocet tahti a pocet chyb).

Pouze pii prvnim vytvorfeni uréit¢tho typu ulohy se vold metoda
TaskOnCreate (). Zde se nastavuje zobrazeni info polozek lohy, zobrazeni tlacitek
a pridani typti komponent na hlavni grid ulohy.

Metoda, kterd se vold pii kazdém otevieni urit¢tho typu ulohy, je

TaskOnInit (). Zde se nastavuje aktudlni typ spusténé tlohy a generuje se zadani.

U tloh, kde je na hlavni komponentu umistén canvas, je potieba pietizit metodu
TaskOnSizeChange (). Zde se pak nastavuje méfitko pro vyuziti relativnich

soufadnic canvasu a ptekresluji se polozky na canvasu.

Metoda slouzici k obsluze stisknuti vlastnich tlacitek (pro ovladani ulohy) je
metoda TaskOnUserButton (String 1ID). Do metody se predava textova
konstanta s identifikatorem tladitka. Zde se pak volaji dalsi pfislusné metody pro
obsluhu téchto tlacitek.

Ulohy, které umistuji na canvas obrazek na pozadi, pretézuji metodu
TaskOnDropFile (FileInfo[] files).V této metodé se oSetii obsluha ptidani
obrazku na pozadi a ptipadného zapojeni i zvukového zadani.

Metoda volana pfi spusténi nového zadani dané varianty ulohy je metoda
TaskOnNew (). V této metodé¢ se nastavuje viditelnost tlacitek podle aktualniho
rezimu ¢innosti, inicializuji se zde hodnoty pro zadani ulohy, nacitaji se hodnoty zadani
ulohy z konfigurace a piehrava se zvukové zadani ulohy.

Pro vykondni jednotlivych tahtt vrezimu b¢hu i1 upravy uloh vrezimu
konfigurace jsou uzivatelem vykonané tahy odchytavany. Odchytavaji se tahy vykonané
prostiednictvim mysi nebo prsti (na dotykové obrazovce). Z obou variant téchto
handlerti se pak vzdy vold pfislusSna metoda. Jediny typ udélosti vyvolany pomoci
dotykti, ktery neni odchycen, je manipulace odpovidajici udélosti vyvolané
pohybem kolecka mysi, ta je ale potfeba pouze v konfiguraénim moédu pro zménu
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velikosti objektii u 2 skupin uloh a nijak nenarusuje proces feSeni uloh na dotykovych
zafizenich.

Reakei na vykonané tahy je kontrola, zda nebyl aktudlni spravny tah poslednim
pfii feSeni Glohy. Tuto funkcionalitu obsluhuje metoda TaskOnNext (). V piipadé, ze
byl tah posledni, tak je tiloha Gispé$né dokoncena a volana metoda TaskOnFinish ().
V této metodé se do hashmapy s vysledky ukladaji hodnoty aktualniho feseni (Gsp&snost
a ¢as). Po tGspé€sném vykonani této metody se vold metoda TaskOnData (). Tato
metoda je ur€ena ke zpracovani vysledkli a zobrazuje uzivateli dialog s jeho aktualnimi
statistikami.

4.1.1 Posloupnosti akei

V této skupiné uloh je v metodé TaskOnCreate () ptidan na hlavni grid
(vytvofeny v frameworku) ulohy canvas (kreslici platno). Na canvas se rozmist'uji
jednotlivé oblasti a jejich obrazky v metodé TaskOnNew () pii nacteni konfigurace
aktualniho zadani ulohy. V rezimu editace se jednotlivé obrazky umist'uji podle tvorby
ulohy do svych cilovych oblasti. V rezimu béhu se pii spusténi tlohy vSechny obrazky
umisti do startovni oblasti.

V obou rezimech je umoznéno ptesouvat obrazky mezi jednotlivymi oblastmi.
Jediné omezeni zde je zakdzani posunovani obrazkl v rezimu béhu, kdy uz je obrazek
umistén do své spravné cilové oblasti. Pfesouvani vSech obrazki je dano nastavenim
handleri pro udalosti manipulujici s jednotlivymi objekty typu Item. Odchycené

udalosti jsou uchopeni obrazku, posun obrazku po canvasu a uvolnéni obrazku.

// zachyceni vyzvednuti obréazku z Area

image.MouselLeftButtonDown += (sender, e) =>

{
// volani metody pro obsluhu vyzvednuti obrazku
CapturelImage (image, e.GetPosition(canvas)) ;
e.Handled = true; // zachyceni obslouZeno

};

// zachyceni vyzvednuti obrazku z Area (prstem)
image.TouchDown += (sender, e) =>

{
// volani metody pro obsluhu vyzvednuti obrazku
CapturelImage (image, e.GetTouchPoint (canvas) .Position);
e.Handled = true; // zachyceni obslouZeno
}i
V rezimu konfigurace je umoznéna manipulace s vytvofenymi oblastmi.
Jednotlivé oblasti je mozné piesouvat a ménit jejich rozméry. Startovni oblast pro

pocatecni umisténi pfedmétii navic umoziuje piijimat upusténé soubory s obrazky.
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// zachyceni upusténi souboru obrazku nad AreaStart
area.borderPtr.Drop += (sender, e) =>

{

// jednd se o upustény soubor
if (e.Data.GetDataPresent (DataFormats.FileDrop))
{

// volani metody pro obsluhu upus$téni souboru obrazku
DropFileOnArea (e.Data.GetData (DataFormats.FileDrop)) ;

}

e.Handled = true; // zachyceni obslouzZeno
}i

V rezimu béhu se pii presunuti obrazku ze startovni do cilové oblasti vola
metoda TaskOnNext () pii uspésné vykonaném kroku. V ni se kontroluje splnéni
ulohy poctem zbyvajicich obrazkti ve startovni oblasti. Pokud startovni oblast
neobsahuje jiz zadny dal$i pfedmét, je tiloha uspésné dokoncena.
// kontrola posledniho kroku
// rezim fesSeni ulohy a je prazdna startovni oblast

if (state == EnumState.Game &&
config.AreaStart.stackPnlPtr.Children.Count == 0)

{
PlaySound (SoundState.FINISH) ; // pfehraj zvuk konec

// navratova hodnota (nebude dals$i krok tulohy)
return TaskConstants.EnumTaskOnReturn.None;

}
// navratovad hodnota (bude dalsi krok ulohy)
return TaskConstants.EnumTaskOnReturn.OK;

}i
4.1.2 KFrFizovky a osmismérky

V této skuping uloh jsou v metodé TaskOnCreate () pfidany na hlavni grid
ulohy dva dalsi gridy. Prvni grid je uréen pro zobrazeni matice pismen (vlevo), druhy
grid umistény napravo slouzi k zobrazeni legendy. Do jednotlivych bun¢k obou gridi se
vkladaji oblasti a jejich textové poloZzky v metodé TaskOnNew () pii nacteni

konfigurace aktualniho zadani tlohy.

V rezimu konfigurace se nastavuji rozméry obou matic a vypliuji jejich textové
polozky. Jedinou vyjimkou je matice u ulohy typu vyhleddvani v textu, jejiz obsah se
generuje ndhodné. U tohoto typu tulohy je potfeba, aby matice obsahovala celkem
dvojnasobek poli, kolik maji pismena vsech slov ze seznamu (vpravo). V pfipadé, ze
toto neni dodrzeno autorem ulohy, doplni se potiebné sloupce a fadky v matici na levé
stran¢ automaticky. Umisténi slov do souvislého textu se poté uskutecni jednoduchym
umistovacim algoritmem. Nahodné& se vybere prvni butika, do které se umisti prvni
pismeno prvniho slova. Do dalsich nasledujicich bunék se poté vyplni zbytek tohoto
slova. Poté se vynecha stejny pocet bunék jako je pocet pismen tohoto diive umisténého
slova a zacne se umistovat dalsi slovo a takto se pokracuje stale dale, dokud nejsou

umisténa vSechna slova (z pravého seznamu).
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V rezimu béhu jsou vSechny udélosti vykonavané pouze stiskem na jednotlivé
buniky. Vyjimkou v tomto piipadé jsou ulohy typu dopliovacky, kdy je potieba do
bun¢k matice rovnéz vepisovat pismena vytvarejici jednotliva slova. Stisknuti bunék je
odchytavano handlerem.

// zachyceni vybéru Area kliknutim
area.borderPtr.MouselLeftButtonDown += (sender, e) =>

{
// volani metody pro obsluhu vybéru Area
ClickOnArea (area) ;
e.Handled = true; // zachyceni obslouZeno

};

// zachyceni vybéru Area dotykem (prstem)
area.borderPtr.TouchDown += (sender, e) =>

{

// volani metody pro obsluhu vybéru Area

ClickOnArea (area) ;

e.Handled = true; // zachyceni obslouZeno
}i

Pti kliknuti do bunky matice se dand burika oznaci a je zapojena do aktualniho
kroku fteSeni. Pii kliknuti do slova legendy se pii uspé$né vykonaném kroku vola
metoda TaskOnNext (). V ni se kontroluje, zda jsou jiz vyfeSena vSechna slova.
Pokud ano, uloha je uspésné dokoncena.
// kontrola posledniho kroku
// projiti vsech slov legendy

foreach (Area area in config.words)

{

if ('area.ok)

{
// existuje nevyfesSend poloZka v legendé
// navratovd hodnota (bude dalsi krok 1ulohy)
return TaskConstants.EnumTaskOnReturn.OK;

}

}
PlaySound (SoundState.FINISH); // pfehraj zvuk konec

// navratova hodnota (nebude dals$i krok 1ulohy)
return TaskConstants.EnumTaskOnReturn.None;

4.1.3 Spojovacky a obrazky

V této skupin€ tloh je v metodé TaskOnCreate () pfiddn na hlavni grid
ulohy canvas. Na canvas se rozmist'uji jednotlivé oblasti, pfedstavujici plochy dotyku,
a jejich polozky v metodé TaskOnNew () pii nacteni konfigurace aktualniho zadani
ulohy.

V rezimu konfigurace je umoznéna manipulace s vytvofenymi oblastmi
predstavujicimi body. Jednotlivé oblasti je mozné pfesouvat a ménit jejich rozmeéry.
V rezimu béhu jsou vSechny udalosti vykondvané pouze stisknutim na tyto jednotlivé
bunky, coz je odchytavano handlerem. Dale se u tlohy typu kresleni rovnéz vykresluji
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¢ary spojujici jednotlivé body tvotici vysledny obrazek. Pii zméné velikosti celého okna
je potieba kromé jednotlivych bodu piekreslovat i jejich spojnice.

// ptekresleni spojnic obrazku

int index = 1;

// projiti vsSech prvnich potomkd Canvasu
foreach (UIElement el in canvas.Children)

{
// objekt je typu Line (spojnice)
if (el.GetType() == typeof (Line))
{
Line line = (Line) el;

// tGprava soufadnic bodd spojnice
line.X1 = config.points[index - 1] .PosX * scaleX;

line.Y1l = config.points[index - 1].PosY * scaleY;
line.X2 = config.points[index].PosX * scaleX;
line.Y¥2 = config.points[index] .PosY * scaleY;
index++;

Pfi oznaceni oblasti bodu se dany bod aktivuje a je zapojen do aktualniho kroku
feSeni. Pfi oznaceni bodu ve spravném potadi se vola metoda TaskOnNext (). Ta
kontroluje, zda jiz byly oznafeny vSechny body u posloupnosti nebo je-li oznaéen
posledni bod u kresleni. U prvniho typu tlohy je potfeba projit vSechny body, protoze

se hodnoty generuji ndhodné a neni predem jisté, ktery bod je v posloupnosti posledni.

// kontrola posledniho kroku u posloupnosti
// projiti vsech bodi posloupnosti
foreach (Area area in config.points)
{
if ('area.selected)
{
// existuje oznadeny bod v posloupnosti
// navratovd hodnota (bude dals$i krok 1ulohy)
return TaskConstants.EnumTaskOnReturn.OK;
}
}
PlaySound (SoundState.FINISH); // pfehraj zvuk konec
// navratova hodnota (nebude dals$i krok 1ulohy)
return TaskConstants.EnumTaskOnReturn.None;

}

// kontrola posledniho kroku u kresleni

// kontrola oznadeni posledniho bodu posloupnosti

if (config.points[config.points.Count - 1].selected)

{
// byl oznaéen posledni bod v posloupnosti
PlaySound (SoundState.FINISH); // pfehraj zvuk konec
// navratova hodnota (nebude dals$i krok ulohy)
return TaskConstants.EnumTaskOnReturn.None;

}

// navratova hodnota (bude dalsi krok ulohy)

return TaskConstants.EnumTaskOnReturn.OK;
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4.1.4 Pamét

V této skuping uloh jsou v metod¢ TaskOnCreate () pfidany na hlavni grid
ulohy dva dalsi gridy, které navic piekryva canvas pro prichyceni ptresouvanych
objektu. Jeden grid je matice pro symboly (horni), druhy grid umistény dole pod matici
je fadek bunék pro symboly (dolni). Do jednotlivych bunék obou gridi se rozmist'uji
symboly v metodé TaskOnNew () pii nacteni konfigurace aktualniho zadani tlohy.

V rezimu editace se nastavuji rozméry obou matic a piidavaji se do ulohy
symboly jejich vlozenim do horni matice. U obou uloh je ze sady dostupnych symboli
nahodné vybran urcity pocet (sloupeckt dolni matice) symbolt. U tlohy s umisténim
jsou nahodné vybrany buiiky horni matice a zde se umisti vybrané symboly. U ulohy
bez umisténi se nahodné vybrané symboly umisti do bun¢k dolni matice. Po stisknuti
tlatitka Resit se symboly piesouvaji do druhé spodni matice a je potieba, jejich
uchopenim, je pfetdhnout na pivodni misto Vhorni matici, nebo do libovolného

ramecku v piipad¢ ulohy bez umisténi.

V rezimu béhu ulohy je umoznéno piesouvat obrazky mezi jednotlivymi
oblastmi. To je zajisténo odejmutim obrazku symbolu z buniky v gridu (mtizka) a jeho
docasnym umisténim na canvas (kreslici platno). Pozdé€ji po upusténi symbolu je
obrazek symbolu pfesunut z canvasu do cilové nebo ptivodni buiiky v gridu (pokud byl
nespravné umistén). Jediné omezeni posunu zde je zakazani posunovani obrazkt
vV rezimu béhu, kdy uZ je obrazek jednou umistén do své cilové oblasti. PFesouvani
vSech obrazkil je dano nastavenim handlerti pro udéalosti manipulujici s jednotlivymi
objekty typu Item. Odchycené udalosti jsou uchopeni obrazku, posun obrazku po
canvasu a uvolnéni obrazku.

// umisténi obrazku z Grid na Canvas
// buinikka obsahuje dany image

if (area.viewPtr.Child == image)

{
// vymazani odkazd na image v Area
area.viewPtr.Child = null;
area.item = null;

}/ ptidani komponenty na Canvas
Canvas.Children.Add (image) ;

Pii uvolnéni obrazku symbolu nad bunkou gridu se vyhodnoti, je-li symbol
spravné umistén. Pokud ano, vola se metoda TaskOnNext (). V ni se kontroluje
U typu ulohy s umisténim, obsahuje-li spodni grid jesté n¢jaké zbylé obrazky symboli.
U tlohy typu bez umisténi se kontroluje, je-li spodni grid maximalné zaplnén. Jsou-li
tyto podminky splnény, je tiloha uspésné dokoncena.
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// kontrola posledniho kroku u varianty s umisténim
// projiti vsSech bunék spodniho Grid
foreach (Area area in config.starters)

{

if (area.viewPtr.Child != null)

{
// existuje neumistény pfedmét
// navratova hodnota (bude dal$i krok ulohy)
return TaskConstants.EnumTaskOnReturn.OK;

}

}
PlaySound (SoundState.FINISH); // pfehraj zvuk konec

// navratova hodnota (nebude dals$i krok 1ulohy)
return TaskConstants.EnumTaskOnReturn.None;

// kontrola posledniho kroku u varianty bez umisténi

int count = 0; // podet vyplnénych bunék ve spodnim Grid
// projiti vSech bunék spodniho Grid

foreach (Area area in config.starters)

{

if (area.viewPtr.Child '= null)

{
// zvySeni poétu vyplnénych bunék
count++;

}
}
// spodni Grid neobsahuje maximalni moZny pocet symbold
if (count < Math.Min(config.items.count, config.starts))

{
// existuje neumistény predmét
// navratovd hodnota (bude dals$i krok tulohy)
return TaskConstants.EnumTaskOnReturn.OK;

}
PlaySound (SoundState.FINISH); // pfehraj zvuk konec

// navratovid hodnota (nebude dalsi krok ulohy)
return TaskConstants.EnumTaskOnReturn.None;

4.1.5 Odpovédi a dvojice

V této skupiné tloh jsou v metod¢ TaskOnCreate () pfidany na hlavni grid
ulohy canvas a grid na pravy okraj plochy. V ptipad¢ tlohy dvojice je ptfidan do ulohy
jesté jeden grid na levy okraj plochy. V jednotlivych bunkach grida jsou zobrazena
slova jako moznosti. Ta se naéitaji pfi volani metody TaskOnNew () pii nacteni
konfigurace aktualniho zadani Glohy. Dal§imi parametry nac¢tenymi pii zobrazeni tlohy
jsou textové zadani umisténé na canvasu a piipadné obrazek na pozadi ulohy, taktéz

umistény na canvasu.

V rezimu Konfigurace se zobrazuji jednotlivé moznosti v sefazeném tvaru, tzv.
tak, jak byly do ulohy vlozeny. U ulohy typu dvojice, moznosti na stejném tadku tvoii
dvojici. V rezimu béhu jsou moznosti v obou gridech ndhodné prohazeny. V rezimu
behu jsou vSechny udalosti provadéné pouze stisknutim jednotlivych bun€k, coz je
odchytavano handlerem.
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Pfi oznacCeni moznosti (nebo dvojice moznosti) se vyhodnoti spravnost oznaceni.
Pokud bylo spravné oznaceno, vola se metoda TaskOnNext (). V ni se kontroluje
u typu tlohy dvojice, jestli byly jiz pfifazeny vSechny dvojice. U tulohy typu moznosti
se kontroluje spravnost vybrané odpovédi. Jsou-li tyto podminky splnény, je uloha

uspesné dokoncena.

// kontrola posledniho kroku u dvojic
// projiti vSech moZnosti
foreach (Answer answer in config.answers)
{
if ('answer.items[0].target.ok)
{
// existuije nepfifazeni dvojice
// navratova hodnota (bude dalsi krok ulohy)
return TaskConstants.EnumTaskOnReturn.OK;
}

}
PlaySound (SoundState.FINISH); // pfehraj zvuk konec

// navratovad hodnota (nebude dal$i krok tulohy)
return TaskConstants.EnumTaskOnReturn.None;

// kontrola posledniho kroku u jedné odpovédi
// projiti vsSech moZnosti
foreach (Answer answer in config.answers)

{
// byla oznadena spravna odpovéd
if (answer.items[0] .ok && answer.items[0].target.selected)

{
PlaySound (SoundState.FINISH); // pfehraj zvuk konec

// navratovid hodnota (nebude dalsi krok ulohy)
return TaskConstants.EnumTaskOnReturn.None;

}

}
// navratovd hodnota (bude dals$i krok 1ulohy)

return TaskConstants.EnumTaskOnReturn.OK;

4.2 Ukladani dat uloh

V této Casti bude popsana implementace konfiguracnich tiid, které definuji
podobu zadani tlohy.

4.2.1 Posloupnosti akei

Ttida SequencesConfig.cs obsahuje definice jednotlivych oblasti. Odkaz
AreaStart je odkaz na objekt startovni oblasti, seznam AreaTargets uchovava

zbylé cilové oblasti, na které se umist’'uji obrazky predmétli v pribéhu hry.
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// ttida pro konfiguraci uloh posloupnosti akci
public class SequencesConfig

{

// startovni oblast

[XmlElement (“AreaStart™)] public Area AreaStart;
// cilové oblasti

[XmlArray (“AreaTargets™),
XmlArrayItem(“AreaTarget", typeof (Area))]

public List<Area> AreaTargets;

Ttida Area definuje vlastnosti jednotlivych oblasti zobrazenych v uloze.
Atributy PosX a PosY uchovavaji relativni pozice oblasti na canvasu a atributy SizeX
a SizeY uchovavaji relativni velikosti oblasti na canvasu. Relativni pozice a rozmér je
udan jako pomér pozice pixelu (U pozice) nebo vzdalenosti dvou pixeli (U rozméru)
vici rozmérim obrazku na pozadi. Atribut priority je uréen pouze pro ulohy, kde
zcela zalezi na potadi a udava hodnotu potadi vyplnéni dané oblasti. Do konfigura¢niho
souboru neuklddané atributy borderPtr, stackPnlPtr a update jsou vyuzivany
pouze Vv ramci ulohy pro uchovani odkazu na ordmovani oblasti, vnitini panel oblasti
a ptiznak Upravy oblasti v editatnim modu. Seznam items obsahuje seznam polozek,
které pfi feSeni ulohy patii do dané oblasti.

// tfida definujici oblast

public class Area

{
// relativni pozice na Canvas soufadnice
[XmlAttribute] public int PosX;
[XmlAttribute] public int PosY;
// relativni wvelikost na Canvas
[XmlAttribute] public int SizeX;
[XmlAttribute] public int SizeY;
// potadi vyplnéni oblasti
[XmlAttribute] public int priority;
// oramovani oblasti
[XmlIgnore] public Border borderPtr;
// vnit¥ni panel oblasti
[XmlIgnore] public StackPanel stackPnlPtr;
// aktualizace oblasti
[XmlIgnore] public bool update;
// seznam poloZek patficich do oblasti
[XmlArray ("Items"),
XmlArrayItem("Item", typeof (Item))]
public List<Item> items;

Ttida Item reprezentuje dalSi dodatecné informace objektu Image, ktery se
umistuje na StackPanel ve své rodiCovské oblasti. Atribut priority je urcen
pouze pro ulohy typu, kdy Castecné zéalezi na poradi a udava hodnotu potadi obrazku
v oblasti. Atribut £ileName obsahuje nazev souboru s obrazkem ulozenym v tlozisti.

Do konfigura¢niho souboru neukladané atributy extension, area, sound, update
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a inAreaTarget jsou vyuzivany pouze v ramci ulohy pro uchovani koncovky
souboru s obrazkem, odkaz na rodicovskou oblast, kam obrazek patiéi a piiznaky
zvukové napoveédy obrazku, upravy obrazku v editacnim modu a spravném umisténi
obrazku v rezimu béhu.

// t¥fida rozsifujici Image

public class Item

{
// pofadi obrazku v oblasti
[XmlAttribute] public int priority;
// nazev souboru s obrazkem
[Xml1Text] public string fileName;
// koncovka souboru s obrazkem
[XmlIgnore] public string extension;
// zvuk k pfedmétu
[XmlIgnore] public bool sound;
// rodiéovska oblast
[XmlIgnore] public Area area;
// aktualizace objektu
[XmlIgnore] public bool update;
// umistén do své oblasti
[XmlIgnore] public bool inAreaTarget;

4.2.2 K¥izovky a osmismérky

Ttida TaskCrosswordsVariant.cs obsahuje definice jednotlivych
polozek zobrazenych v maticich a rozméry matic. Dvourozmérné pole items
uchovava polozky zobrazené v hlavni matici a jednorozmérné pole itemsWords
uchovava polozky zobrazené v pravé matici (legenda). Atributy rows a columns
uchovavaji pocet fadkl a sloupct matice, atribut right uchovava pocet slov legendy.
Atribut column je uréen pouze pro tlohy typu dopliovacky a uchovava index sloupce
s tajenkou. Neukladané atributy content a words uchovavaji odkazy na oblasti
umisténé v buitkach matic.

// ttida pro konfiguraci uloh k¥iZovky a rébusy
public class TaskCrosswordsVariant
{
// poloZky hlavni matice
[XmlArray ("Items"),
XmlArrayItem("Item", typeof (List<Item>))]
public List<List<Item>> items;
// polozky legendy
[XmlArray ("ItemWords"),
XmlArrayItem("ItemWord", typeof (Item))]
public List<Item> itemsWords;
// textové zadani ulohy
[XmlElement ("Solution")] public string solution;
// rozméry matice
[XmlAttribute] public int rows;
[XmlAttribute] public int columns;
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// poéet slov legendy

[XmlAttribute] public int right;

// index sloupce s tajenkou

[XmlAttribute] public int column;

// oblasti matice

[XmlIgnore] public List<List<Area>> content;
// oblasti legendy

[XmlIgnore] public List<Area> words;

Ttida Area definuje vlastnosti jednotlivych oblasti, umisténych v bunikach
matic. Atributy PosX a PosY uchovavaji indexy pro sloupec a fadek bunky v matici.
Atributy borderPtr a viewPtr uchovavaji odkazy na oramovani bufiky a vnitini
obsah bunky. Atribut item obsahuje odkaz na polozku umisténou v buiice. Pfiznaky
right, ok a selected jsou urCeny pro umisténi buiky v seznamu slov, identifikaci

vyfesené¢ho slova v buiice z pravé matice a oznaceni buiiky S pismenem V rezimu hry.

// tfida definujici oblast
public class Area
{
// pozice v matici
public int PosX;
public int PosY;
// oramovani oblasti
public Border borderPtr;
// vnitfek oblasti
public Viewbox viewPtr;
// obsah buiky
public Item item;
// legenda
public bool right;
// vytesené slovo
public bool ok;
// oznadeni oblasti
public bool selected;

Ttida Item definuje obsah jedné bunky matice. Jeji atribut text udrzuje
textovy obsah bunky. Neukladany atribut target udrzuje odkaz na bunku v matici
a neukladany ptiznak isPlaced je urcen pro Ulohu vyhledavéani v textu, kde urcuje,
je-li pismeno v burice obsazeno v n¢kterém z ukrytych slov.

// obsah jedné buriky matice
public class Item
{
// textovy obsah
[Xml1Text] public String text;
// buiika matice
[XmlIgnore] public Area target;
// soudast slova
[XmlIgnore] public bool isPlaced;

41



4.2.3 Spojovacky a obrazky

Ttida OrderingConfig. cs obsahuje definice jednotlivych bodl na canvasu
urcenych k oznaceni. Seznam points uchovava definice jednotlivych zobrazenych
bodi. Atribut format je ureny pro ulohu typu posloupnosti, kde urcuje pocet cifer

generovanych cisel.

// t¥ida pro konfiguraci uloh spojovadky
public class OrderingConfig
{
// seznam bodua
[XmlArray ("Points"), XmlArrayItem("Point", typeof (Area))]
public List<Area> points;
// poéet cifer
[XmlAttribute] public int format;

Ttida Area definuje vlastnosti jednotlivych bodii, zobrazenych v ftloze.
Atributy PosX a PosY uchovavaji relativni pozice bodu na canvasu a atributy SizeX
aSizeY uchovavaji relativni velikosti bodu na canvasu. Neukladdany atribut
priority je uren Kuchovéani pofadi dané¢ho bodu v posloupnosti. Dalsi do
konfiguraéniho souboru neukladané atributy borderPtr, stackpanelPtr,
update a selected jsou vyuzivany pouze v ramci ulohy pro uchovani odkazu na
oramovani bodu, vnitini panel bodu, pfiznak upravy bodu v editaénim modu a spravné

oznaceného bodu v rezimu béhu.

// tfida definujici oblast

public class Area

{
// relativni pozice na Canvas soufadnice
[XmlAttribute] public int PosX;
[XmlAttribute] public int PosY;
// relativni velikost na Canvas
[XmlAttribute] public int SizeX;
[XmlAttribute] public int SizeY;
// pofadi bodu v posloupnosti
[XmlAttribute] public int priority;
// orémovani oblasti
[XmlIgnore] public Border borderPtr;
// vnit¥ni panel oblasti
[XmlIgnore] public StackPanel stackPnlPtr;
// aktualizace oblasti
[XmlIgnore] public bool update;
// jiZz oznaéeny bod
[XmlIgnore] public bool selected;

4.2.4 Pamét

Ttida MemoryConfig. cs obsahuje definice jednotlivych symbolid a rozméry

matic. Seznam items uchovava symboly pro aktualni zadani. Atributy rows
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a columns uchovavaji pocet fadkl a sloupcti matice, atribut starts uchovava pocet
symbolii ve spodni matici. Neuklddané atributy areas a starters uchovavaji

odkazy na oblasti umisténé v bunikach matic.

// tfida pro konfiguraci uloh pamét

public class TaskCrosswordsVariant

{
// symboly zadani
[XmlArray ("Items"),
XmlArrayItem("Item", typeof (List<Item>))]
public List<List<Item>> items;
// textové zadani ulohy
[XmlElement ("Solution")] public string solution;
// rozméry matice
[XmlAttribute] public int rows;
[XmlAttribute] public int columns;
// poéet sloupcu dolniho Grid
[XmlAttribute] public int starts;
// oblasti matice
[XmlIgnore] public List<List<Area>> areas;
// oblasti dolniho Grid
[XmlIgnore] public List<Area> starters;

Ttida Area definuje vlastnosti jednotlivych oblasti, umisténych v bunikach
matic. Atributy PosX a PosY uchovavaji indexy pro sloupec a fadek buniky v matici.
Atributy borderPtr a viewPtr uchovavaji odkazy na oramovani bunky a vnitini
obsah burnky. Atribut item obsahuje odkaz na polozku umisténou v bufice a atribut
solve vyuziva pouze typ ulohy s umisténim, kde se zde ukldda polozka, kterd ma byt

do této oblasti umisténa. Pfiznak start je uréen pro umisténi buriky v dolni matici.

// tfida definujici oblast
public class Area
{
// pozice v matici
public int PosX;
public int PosY;
// oramovani oblasti
public Border borderPtr;
// vnitfek oblasti
public Viewbox viewPtr;
// obsah buriky
public Item item;
// spravny obsah buiiky
public Item solve;
// dolni matice
public bool start;

Ttida Item definuje obsah buniky matice. Jeji atribut £ileName udrzuje ndzev
souboru s obrazkem symbolu. Neukladané atributy extension a target udrzuji
koncovku souboru s obrazkem symbolu a odkaz na buiiku v matici. Neukladané
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priznaky update a inTarget uchovavaji hodnoty pro pohybovani s obrazkem
a spravné umisténi obrazku v rezimu béhu.

// tEida rozs$ifujici Image

public class Item

{
// nazev souboru s obrazkem
[Xm1Text] public string fileName;
// koncovka souboru s obrazkem
[XmlIgnore] public string extension;
// rodidovska oblast
[XmlIgnore] public Area target;
// aktualizace objektu
[XmlIgnore] public bool update;
// umistén do své oblasti
[XmlIgnore] public bool inTarget;

4.2.5 Odpovédi a dvojice

Ttida QuestionsConfig.cs popisuje moznosti a zadani ulohy. Seznam
answers uchovava jednotlivé moznosti pro vybér. Atribut task uchovava textové
zadani ulohy. Neukladané atributy left a right uchovavaji odkazy na oblasti
umisténé v bunkach matic.

// tfida pro konfiguraci tloh texty a slova
public class QuestionsConfig
{
// seznam moZnosti
[XmlArray ("Answers") ,
XmlArrayItem("Answer", typeof (Answer))]
public List<Answer> answers;
// oblasti s moZnostmi
[XmlIgnore] public List<Area> left;
[XmlIgnore] public List<Area> right;
// textové zadani ulohy
[XmlAttribute] public String task;

Tfida Answer definuje jednu polozku odpoveédi nebo dvojici moznosti. Jeji
jediny atribut items uchovdva seznam polozek, které jsou soucasti odpovédi.
V ptipad¢ typu ulohy jedna odpovéd obsahuje seznam jednu polozku, v ptipadé
moznosti obsahuje dvé polozky, které patii K sobé.

// tfida definujici odpovéd

public class Answer

{
// seznam poloZek odpovédi (moZnosti)
[XmlArray ("Pairs"), XmlArrayItem("Pair", typeof (Item))]
public List<Item> items;

44



Ttida Item definuje obsah bunky matice. Jeji atribut text udrzuje textovy
obsah bunky. Pfiznak ok je uréen pouze pro typ ulohy jedna odpovéd a urcuje
spravnost moznosti. Neukladané atributy target a order udrzuji odkaz na buiku

Vv matici a index polozky v seznamu moznosti.

// obsah jedné buriky matice

public class Item

{
// textovy obsah
[Xml1Text] public String text;
// spravna odpovéd
[XmlAttribute] public bool ok;
// burika matice
[XmlIgnore] public Area target;
// index polozky
[XmlIgnore] public int order;

Ttida Area definuje vlastnosti jednotlivych oblasti, umisténych v buitkach
matic. Pfiznak left a atribut PosY ur¢uji umisténi oblasti do levé nebo pravé matice
a index fadku bunky v matici. Atributy borderPtr a viewPtr uchovavaji odkazy na
oramovani buiiky a vnitini obsah buiky. Atribut item obsahuje odkaz na polozku
umisténou v bufice. Pfiznaky selected a ok jsou urfeny pro aktudlni oznaceni

oblasti s moznosti a spravné ozna¢ené moznosti nebo dvojice.

// tfida definujici oblast
public class Area
{
// pozice v matici
public int PosY;
// orémovani oblasti
public Border borderPtr;
// vnitfek oblasti
public Viewbox viewPtr;
// obsah buiky
public Item item;
// levy Grid
public bool left;
// spravné oznadené
public bool ok;
// aktudlni oznadeni oblasti
public bool selected;
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5 Prvotni testovani

Ulohy byly piedbé&zné otestovany na nékolika (zhruba péti) uzivatelich ve véku
od 5 do 80 let. Tak velky veékovy rozptyl byl zvolen z divodu pozdé¢jsiho vyuziti uloh
(od déti z Jedlickova ustavu az po pecovatelské domy pro starsi obCany). Postfehy od
uzivatell lze rozdélit do dvou zékladnich skupin.

Prvni skupinou jsou piipominky k pouzitému frameworku. Do této skupiny patii

nazory:
e Ponc¢kud mala tlacitka v horni ¢asti pro ovladani aplikace.

e Ovladaci tlacitka na tabletu o thloptic¢ce 10 palct zabiraji (i pfes svou
malou velikost) zbytecné mnoho z pracovni plochy.

Jedna se o poznatky adresované spiSe na vedouciho prace (tvlirce pouzitého
frameworku) nikoli na tvirce uloh a proto zde nebudou vice rozebirany. Druhou
skupinou jsou ptipominky tykajici se samotnych uloh, jejich nejen grafického feseni, ale
i ovladani.  Jednotlivé  poznatky a  jejich  rozbor  bude  popsan
Vv nasledujicich podkapitolach. Neékteré dale uvedené pfipominky uzivateld mohou
vychazet pouze z omezeného poc¢tu demonstraénich zadani (pro ucely této prace)
a proto jsou v podstaté pouze zminény a tedy nejsou ve skutecnosti zakomponovany.

5.1 Posloupnosti akci

Prvni pfipominkou je nelibost/zbyte¢nost v zazné€ni zvukové interakce
I v pfipad€ spravné vykonaného tahu. V ptipadé spravné i nespravné vykonaného tahu
(pokud ma pfedmét pfifazen vlastni zvuk), zazni stejny zvukovy zadznam se spravnym
umisténim souboru. To miZe byt obCas pro uZivatele matouci a proto se pii spravné
provedeném tahu zvuk nebude piehravat, probéhne pouze graficka interakce v podobé
zezelenani pozadi oblasti.

Dalsi pfipominkou je spiS navrh, kdy po vlozeni pfedmétu do oblasti, se vSechny
pfedméty v oblasti nezobrazi vedle sebe ale pfes sebe (obrazky predméti se tedy
prekryvaji). Toto by bylo mozna vhodné pro ulohy typu, kdy ¢aste¢né zalezi na potadi.
Jednotlivé polozky by se poté piekryvaly (naptiklad casti obleceni). Nevyhodou pak
bude, ze si fesitel po poskladani vice polozek do jedné oblasti nemusi uvédomit plnou
posloupnost jednotlivych polozek. Tato pfipominka nebude tudiz do této sady tuloh

zakomponovana.

Posledni pfipominkou, z davodu zapomnétlivosti nékterych fesitelt, je vhodnost
neustalého zobrazeni zadéani tlohy v textové forme Vv jeji horni ¢asti. Tato pfipominka je
zfejmé velmi dilezitd a tudiz byla zakomponovana do vSech skupin tloh. Aby byla tato

funkcionalita zakomponovana jednotné do vSech uloh (n€kde se nehodi pfimé zobrazeni
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textu se zadanim), bylo na ovladaci panel ptidano tlacitko ,,P¥ehrat”, po jehoz stisknuti

se znovu piehraje zvukové zadani aktudlni ulohy.

5.2 KF¥Fizovky a osmismérky

Prvni pfipominka se vztahuje k legend¢ tloh. Pfi hodné velké mnozing slov (na
pravé strang) se slova zobrazuji velmi maléd a proto se t¢zko vybiraji (hlavn¢ dotykem
prstu). V ramci tvorby tloh pomoci editatniho méddu je pocet slov omezen na 20.
V piipadé manudlni tvorby konfigura¢niho souboru vsak tento pocet neni nijak omezen.
Je na uvazeni autora uloh, aby vybral vhodny pocet slov jednotlivych tloh z hlediska
této pripominky.

Dalsi pfipominkou, nebo spiSe navrhem, je u osmismérek po ukonceni ulohy
znatelné barevné oznacit vyslednou tajenku. Tato pfipominka je urcité vhodna a byla
tedy zakomponovana do tlohy osmismérky.

Posledni ptipominka se vztahuje k vybéru hledaného v osmismérce z legendy.
Pismena v matici se musi oznacit jednotlivé jedno po druhém a uZzivatelsky ptivétivejsi
by bylo naptiklad po kliknuti na prvni pismeno vést ¢aru k poslednimu pismenu. Toto
by bylo urcit¢ vhodné zakomponovat do feSeni sady uloh, ale z hlediska casové

naroc¢nosti doplnéni této funkcionality tak nebude nyni uskute¢néno.

5.3 Spojovacky a obrazky

Prvni pfipominkou k vylepSeni ulohy posloupnosti je navrh negenerovat
nahodné pouze Cisla v oblastech, ale 1 oblasti ndhodné rozmist'ovat po ploSe. Toto feSeni
by ptispélo k vétsi originalité zadani, ale tim, ze se Cisla generuji nahodné z celkem
obsahlého intervalu hodnot, je velmi nepravdépodobné, ze by si uZivatel jejich feSeni

zautomatizoval, proto nebude tato pfipominka v soucasné verzi zakomponovana.

Dal$im navrhem je podle obtiznosti Ulohy omezit pocet nutnych bodd pro
spojeni pro vytvofeni obrdzku (tfeba kazdy druhy nebo tieti). Z hlediska ulohy
posloupnosti je toto nezatraditelné. Hledat kazdy x-ty bod v posloupnosti je pro uzivatele
téZ81, nez najit ten aktudlni. Z hlediska kresleni se jedna o zjednoduseni, ale uloha by
Castecné ztratila svlij smysl, nebot’ by dokresleny obrazek nemusel viitbec odpovidat

zamyslené skutecnosti. Tato pfipominka nebude zakomponovana.

Posledni pfipominka je podle obtiznosti tilohy nastavit soucasné velikost vSech
bodl na obrazku. Pii vétSim poctu bodi je urcité¢ vhodné n¢jak ménit velikosti vSech
bodl najednou a ne jeden po druhém, proto byla v editanim mddu piiddna moznost
zmeény velikosti vS§ech bodii soucasné pro kazdé zadani tlohy.
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54 Pamét

Prvni pfipominka je misto klikaciho tlacitka ke spusténi tlohy spustit ulohu
automaticky po uplynuti n¢jakého Casového limitu. Urcité je vhodné nastavit casovy
limit pro zapamatovani, proto byla v editacnim modu ptidana moznost nastaveni limitu

pro kazdé zadani lohy.

Dalsim navrhem je nahodné meénit barvy pouzitych symboli a zvysit tak
jedinecnost jednotlivych zadani. Vzhledem ktomu, ze lze wvytvofit V podstaté
nespocetn¢ sad symbolll, ze kterych se generuji zadani téchto tloh a kdyz se dale uvazi,
ze ne kazdy obrazek (jiz vytvoreny) lze jednoduse modifikovat, tak tento navrh nebude
zakomponovan.

Posledni pfipominka pozaduje moznost n€kolika urovni tlohy s riznymi pocty
symbolil. Tohoto je mozné dosdhnout vytvotfenim vice zadani se stejnou sadou symboll
a nastavenim jiného poctu sloupct ve spodni matici, tudiz tato ptipominka nebude nijak

jinak samostatné zakomponovana.

55 Odpovédi a dvojice

Prvni pfipominka se vztahuje k sloupciim se slovy. Pfi pon¢kud velké mnozing
slov se slova zobrazuji velmi mala a proto se tézko vybiraji (zejména dotykem prstu).
V ramci tvorby uloh pomoci editacniho modu je pocet slov omezen na 10. V piipade
manualni tvorby konfiguratniho souboru tento pocet neni nijak omezen. Je na uvdzeni
autora uloh, aby vybral vhodny pocet slov jednotlivych loh z hlediska této pfipominky.

Dalsi pfipominkou u ulohy dvojice je zndzornéni jiZ pfifazenych dvojic, aby
resitel v&dél 1 zpétn€, co k Cemu patii. Tato pfipominka je urcit¢ vhodnd a byla
zakomponovana do ulohy dvojice (u jiz oznacenych dvojic se, v soucasné verzi, zobrazi

Vv zavorce Cislo polozky).

Poslednim navrhem je opaény zplsob této sady uloh (tzv. zaddni je text
a odpovédi jsou obrazky). K tomu by bylo zapotiebi vytvofit uplné novy typ ulohy, coz
nyni nebude zakomponovéno ve vysledném feSeni.
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6 Popis editace uloh

Obecna funkcionalita editace vSech tuloh zahrnuje piidavani a odebirani
jednotlivych zadani. Oba tyto ukony lze vykonat dvéma zptsoby.

Prvnim zpiisobem je v ramci jednoduchého editacniho moddu uloh. Pro vybér
pfidani zadani je tfeba na ovladacim panelu stisknout tlacitko ,,Pfidat zadani*. Po stisku
tohoto tlaCitka se zobrazi dialog, do kterého je tfeba zadat nazev ptriddvaného zadani.
Neni mozné ptidat zadani s ndzvem, ktery uz existuje pro danou ulohu. V piipadé
nekorektniho zadani nazvu nebude zadéani vytvofeno a uzivatel o tom bude vyrozumén
V informacnim dialogu.

Pridat zadani ]| [Newe s =

Nazev nového zadani
nézed

. Zrusit || OK/Ano

Obrazek 5 - Pridani nového zadani

Po tspésném vytvoreni zadani je vytvoien adresai pro toto nové zadani a tilohu
je po opétovném prepnuti do konfiguraéniho médu mozné zacit skutecné vytvaret.
Pribéh vytvateni jednotlivych uloh pomoci programu je popsan v jednotlivych
podkapitolach. Po dokonceni vytvafeni tlohy je potieba zmacknout tlacitko ,,Ulozit®,
které ulozi data nové vytvofené ulohy do adresafe s vytvafenym zadanim. Kazdy
adresai obsahuje konfiguraéni XML soubor s daty definujicimi vzhled a obsah ulohy.
Ptipadné dalsi soubory jsou uloZeny také v adresafi se zadanim.

fidat oblast | Zpét

vny ¥ Sdilet s « Vypalit Naova slozka

-

Nazev polofky Daturn zmény Typ Velikost

|| Settings.xml 4.5.2015 0:23 Soubor XML 1kB
Obrizek 6 - UloZeni zadani

Pokud chceme odebrat nékteré zadani z tlohy je potieba pfi jejim spusténi se
pfepnout do jejiho konfiguraéniho médu a zde stisknout tlacitko ,,Odebrat zadani“. Po
potvrzeni odebrani je aktudlni zaddni odebrdno a dale se vygeneruje (tedy zobrazi)
zadani nové (existuje-li néjaké).

Druhym zptisobem je vytvofeni zadani manudlné. U manualniho vytvafeni
zadani je nejprve potieba v Ulozisti vytvorit adresat pro zadani Glohy. Do adresare je
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poté potieba ptidat konfiguracni soubor, jehoz obsah se vytvoii taktéz manudlné. Dalsi
potiebna data, kterd uloha vyuziva je potieba do adresaie rovnéz nakopirovat. Manualni
odstranéni zadani se uskuteéni pouhym smazanim celého adresife se zadanim

z GloZiste.
6.1 Posloupnosti akci

Na zacatku uloha obsahuje startovni prazdnou oblast a bilé pozadi. Prvnim
krokem v tvorb¢ vSech tfi typt uloh v této skupiné je vloZeni obrazku na pozadi
a vlozeni obrazkl piedstavujicich predméty do ulohy. Vlozeni obrazku na pozadi se
uskutecni uchopenim a pfetazenim obrazku do aplikace (napiiklad z bézného
prizkumnika Windows). Pokud v adresafi, odkud se pretahuje obrazek zadani, existuje
zvukovy soubor se stejnym nazvem (jako obrazek se zadanim), bude zvukovy zdznam
pouzit jako zvukové zadani tlohy.
| Spusténo / Uloha: a / Chyby: 0 / Tahy: 0 / Cas: 00m03s |
' ' Popis | _Editace | | Pidat zadani || Odstranit zadani || Piidat oblast || Ulozeni | | zpét |

Obrazek 7 - Prazdna uloha

Vlozeni obrazkt ptedstavujicich predméty do tulohy se vykond uchopenim
a pfetazenim obrazkti do startovniho dolniho ramecku (na obrazku zobrazen Sedou
barvou). Pokud v adresafi, odkud se pretahuje obrazek predmétu, existuje zvukovy
soubor se stejnym ndzvem (jako pietahovany obrazek), bude zvukovy zdznam pouzit
jako zvukova napovéda pii umisténi tohoto predmétu.

DalSim krokem tvorby zadani ulohy je vytvofeni jednotlivych oblasti, kam se
budou predméty pii feSeni ulohy rozmist'ovat. Vytvoreni oblasti se uskutecni stisknutim
tlac¢itka ,,Pfidat oblast*. Po ptiddni oblasti se musi oblast umistit na své misto
(uchopenim a pietazenim mysi) a nastavit jeji pozadovanou velikost. Zména velikosti
oblasti se uskutecni pomoci kole€ka mysSi. Upravovanou oblast je potieba vybrat
stisknutim levého tlacitka mysi a za jeho souCasného drzeni 1ze ménit jeji velikost
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pomoci rolovani koleCka. Pfi souCasném stisknuti kldvesy shift se méni horizontélni
rozm¢ér oblasti. Bez drzeni kldvesy shift se méni vertikalni rozmér oblasti. Pro odebrani

oblasti z canvasu je potieba na oblast kliknout a soucasné drzet klavesu Ctrl.

lani || Pridat oblast | Ulozeni | | Shift

Obrazek 8 - Pridani oblasti a jeji apravy

U prvnich dvou typh uloh stac¢i ptidat potfebny pocet oblasti a ty rozmistit po
obrazku zadani (pozadi). U posledniho typu, kdy zalezi kompletné¢ na posloupnosti
umisténych pfedmétd, se musi dat pozor na potadi pridavani oblasti do tilohy. Oblast,
ktera bude pfidana na plochu jako prvni, bude pfi feSeni potteba vyplnit predméty také

jako prvni.

V ptipad¢ editace existujici Ulohy tfetiho typu bude pfidand oblast umisténa
Vv potadi aZz na konci, je-1i tieba ji umistit nékam doprostied potfadi, musi se postupné
posunovat pfedméty v oblastech vzdy o jednu dal. Napftiklad existuje tloha s procesem
nakupovani. Nejprve je potieba vzit si kosik, poté vlozit polozky ndkupu do kosSiku
a nakonec zaplatit. Nyni chceme tuto ulohu rozsifit, a to tak, ze budeme chtit, aby se
nejprve vlozilo do kosiku pecivo a poté mlécné vyrobky. K tomu je tedy potieba piidat
do tulohy ctvrtou oblast, kterd ale bude v pofadi vypliiovéani oblasti na poslednim misté.
Musi se do ni tedy premistit proces placeni a oblast, kde bylo pivodné placeni bude
nyni obsahovat polozky mlé¢nych vyrobkda.

Poslednim krokem je rozmisténi obrazki predmétii do pfipravenych oblasti, kam
patii. U prvniho a posledniho typu Ulohy nezaleZi na potfadi rozmisténi predméti do
téchto oblasti. U druhého typu tlohy, kdy castecné zalezi na potadi, se musi dat pozor
na poradi vlozeni obrazku do jednotlivych oblasti. Poradi vkladani pfedméti do oblasti
odpovidd pozdéjSimu postupu feSeni této tlohy uzivatelem. Prvni predmét v seznamu

musi byt umistén do oblasti samoziejmé jako prvni.

V piipadé¢ editace existujici lohy druhého typu je tfeba si dat pozor na potradi
polozek v jednotlivych oblastech — jsou zde rozmistény ndhodné, jako pfi spusSténi ve
startovni oblasti. Preskupeni se vykond vyzvednutim pfedmétu ajeho opétovnym
upusténim nad tuto oblasti. Upustény pfedmét bude nyni az uplné na konci seznamu

vSech pfedmét v dané oblasti.
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" Vieobecné Glohy Il [ Uzivatel: -— , —

‘ Spusténo / Uloha: Uklid pokoje / Chyby: 0 / Tahy: 0 / Cas: 00m05s

i Popis ]E Editace ; Pridat zadani || Odstranit zadani || Pridat oblast H Ulozeni ’ | Zpét |

Obrazek 9 - Kompletni uloha ze skupiny Posloupnosti akei

6.2 Krizovky a osmismérky

Na zacatku tloha obsahuje dvé prazdné matice. VSechny typy tloh maji stejnou
zékladni funkcionalitu na tupravu velikosti matice a poctu slov. Pomoci tlacitek
,+Sloupec a ,+Radek“ se rozméry matice zvétsuji, pomoci tlagitek ,,—Sloupec
a ,—Radek* se naopak zmeng$uji. Minimélni rozmér matice je I1x1, maximalni pak
20x20. Pomoci tladitek ,,+Slovo* a ,,—Slovo*“ se méni pocet slov v pravém seznamu.
Minimalni pocet je 1 slovo a maximalni pak 20 slov. Déle je mozné u vSech variant

uloh nastavit textovy doprovod v podob¢ pomocné véty k tajence.

+Radek H +Sloupec H +Slovo l [ -Radek H -Sloupec H -Slovo l

Obrazek 10 - Nastaveni velikosti matic

Velikost matice pro kiizovky se nastavi tak, aby se do ni daly vyplnit vSechny
pozadované odpoveédi. Soucasné s pridavanim radkd matice se pridavaji pole ve sloupci
napovéd na pravé strané (polozky legendy). Po roztazeni matice je umoznéno vkladat
pismena do vSech policek, avSak policka, kterd nejsou vyplnéna pismeny, nebudou pii
pismeno, neni mozné jich zde ulozit vice. Do pravé matice se napisi jednotliva slova
legendy k vyplnéni do kiizovky. Pro vybrani sloupce ve kterém se nachazi tajenka staci
kliknout na libovolnou buiiku v poZadovaném sloupci matice. Pozadi sloupce s tajenkou
se tak obarvi modre.
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ri Vieobecné Glohy I [ Uzivatel:
Spusténo / Uloha: Hiebenovka / Chyby: 0 / Tahy: 0 / Cas: 00m08s
[ Popis “ Editace | [ Pridat zadani H Odstranit zadani H UloZeni l l Zpét I
I +Réadek H +Sloupec H +Slovo l [ -Radek H -Sloupec H -Slovo I

P R 0 u D PRUDKY TOK VOD
0 B L A K MRAK

P [} H Y B POHNUTE
R A ¢ E K KORYSEK S KLEPITKY

P A T R 0 POSCHODI
D 1 v A K NAVSTEVNIK KINA

P A P i R MATERIAL NA VYROBU KNIH
U z L i K MALY UZEL

P A R i z HLAVNI MESTO FRANCIE
s Y N E K SYNACEK

P I L o T LETEC
v A N E K VETRIK

P R A N i TOUHA

Mrw

Obriazek 11 - Kompletni tloha typu KriZovky

U ulohy typu osmismérky se nastavi velikost matice na potiebny pocet
sloupeckti a tadkt. Velikost pravé matice se nastavi na potfebny pocet slov. Do

jednotlivych policek se vlozi potiebna pismena a do pravé matice se zapisi slova ur¢ena

k vyhledavani.
rz Vieobecné Glohy I [ Uzivatel: QE
Spusténo / Uloha: Osmismérkall7 / Chyby: 0 / Tahy: 0 / Cas: 00m11s
[ Popis “ Editace | [ Pridat zadani H Odstranit zadani H UloZeni l I Zpét I
I +Réadek ” +Sloupec H +Slovo l [ -Radek H -Sloupec ” -Slovo I
AY prii & svitf slunicke, vidy pomize (tajenka).
E J A R K o P sarra
- " CERVEN
K E C A L B o] CH T DLask
DRINA
B A C M R L L N (o] A K 2ao
KOMAR
R A O E E N E K T A R ]
E K P v v v s T R O M s
- MASKOT
P z A M R A K Y v A E MEDARD
MRAKY
T o T E M Y J N R N L s
A L ¢ D L A i I i i E o
- - POCAS]
z A P A D K N L L R C RovAIK
z ¢ R s K s A L D
VRTOCH
[} D A i K M o zaiozea
ZAPAD

Obriazek 12 - Kompletni uloha typu Osmismérky

Pro vyhledévani v textu neni tieba nastavovat velikost matice. To je potieba
pouze Vv piipadé, kdy ma byt matice velkd a pocet slov je maly. Obecné, pokud je pocet
poli matice menS$i nez dvojnasobek pismen v zadanych slovech, tak se matice
automaticky roztahne na takovou velikost, aby pocet jejich poli byl vétSi nebo roven
dvojnasobku pismen v zadanych slovech. V piipadé€ vétSiho poctu poli matice ziistanou

jeji rozméry nezménény. Zde neni umoznéno vyplilovat pismena policek matice,
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protoze ta jsou generovana nahodné az pii vytvaieni zadani ulohy. Dale je potieba
vyplnit do pravé matice (spise sloupecku) slova, kterd budou nahodné¢ ukryta do textu.

Spusténo / Uloha: Mésta / Chyby: 0 / Tahy: 0 / Cas: 00m15s

Popis | Editace | Pridat zadani | Odstranit zadani | UloZeni | Zpét |

I +Réadek H +Sloupec H +Slovo ‘ [ -Radek H -Sloupec H -Slovo |

PRAHA
PARDUBICE
BRNO
OSTRAVA
PLZEN
JIHLAVA
LIBEREC
OLOMOUC
KROMERIZ

Obrazek 13 - Kompletni tiloha typu Vyhledavani v textu
6.3 Spojovacky a obrazky

Spole¢nou ¢asti editace téchto uloh je pfidavani oblasti urcenych k oznaceni
Kliknutim mysi nebo dotykem prstu v ptipadé dotykovych obrazovek. Pfidani oblasti se
uskutecni stisknutim tlacitka ,,Pfidat oblast®. Po pfidani kazdé nové oblasti je potieba
tuto oblast umistit na pozadované misto a nastavit jeji velikost. Zmeéna velikosti oblasti
se uskute¢ni pomoci koleCka mysi. Upravovanou oblast je potieba vybrat stisknutim
levého tlacitka mySi a za jeho soucasného drzeni ménit velikost pomoci rolovani
kolecka mysi. Pfi sou¢asném stisknuti klavesy shift se méni horizontalni rozmér oblasti.
Bez drzeni klavesy shift se méni vertikalni rozmér oblasti. Pro odebrani oblasti z plochy
je potieba na oblast kliknout za soucasného drzeni klavesy Ctrl. Dale je mozné po
pridani vSech oblasti ménit velikost v§ech oblasti najednou pomoci tlacitek ,,+Velikost*
a,,—Velikost“.

lani || Pridat oblast | Ulozeni | | shiff

Obrazek 14 - Pridani oblasti a jeji apravy

U posloupnosti se ptida a rozmisti urcity pocet oblasti v zavislosti na slozitosti
ulohy. Velikost kazdé oblasti je potfeba pfizpiisobit velikosti Cisel, kterd jsou ndhodné
generovana. Rozsah generovanych cisel je 1 az 10N, piicemz N je pocet cifer. Pocet
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cifer se nastavuje v dialogu, ktery se zobrazi po stisknuti tla¢itka Slozitost. Pocet cifer je
mozné nastavit v rozmezi 3 az 9.

rE \l"sioil_:.einé tdlohy I [ UZivatel: -—,
Spusténo / Uloha: Posloupnost 7 cifer / Chyby: 0 / Tahy: 0 / Cas: 00m11s
Popis || Editace Pridat zadani || Odstranit zadani || Pridat oblast l Ulozeni ; Zpét Slozitost l
[ -Velikost H +Velikost l
2205068
62199 >

Obrazek 15 - Kompletni iloha typu Posloupnosti

U kresleni (pomoci spojovani ¢isel) je nejprve potieba vlozit obrazek na pozadi.
VlozZeni obrazku na pozadi se uskutecni uchopenim a ptetazenim obrazku do aplikace
(naptiklad z bézného prizkumnika Windows). Dale je potieba rozmistit oblasti pro
oznaceni v urCitém potadi. Oblast, kterd bude ptfidana na plochu jako prvni se musi
piidat na bod s oznacenim 1 a bude muset byt pii feSeni oznacena jako prvni. Pii editaci
existujici tlohy budou dalsi oblasti ptidany na konec. Je-li tfeba ptidat oznaceni bodu
nékam doprostied, musi se pfidat oblast na konec a posunout vSechny oblasti o jednu
Zpét.

(‘= Vieobeené dlohy I [ Usivatek —,
Spusténo / Uloha: Kvétina / Chyby: 0 / Tahy: 0 / Cas: 00mO03s

I Popis H Editace ] [ Pridat zadani H Odstranit zadani H Pridat oblast H UloZeni l [ Zpét ] [ SloZitost ] l
[ -Velikost H +Velikost ]

s 8 0s
° & ‘b w
° q
«0
20 »
500
s0 o:

Obrazek 16 - Kompletni uloha typu Kresleni

55



6.4 Pamét

Na zacatku uloha obsahuje dvé matice — horni a dolni. Oba typy tloh maji
stejnou funkcionalitu pro tvorbu zadani. Pomoci tlacitek ,,+Sloupec” a ,+Radek* se
rozméry matice zveétSuji, pomoci tla¢itek ,,—Sloupec* a ,—Radek* se naopak zmensuji.
Minimalni rozmér matice je 1x1, maximalni pak 6x6. Pomoci tlacitek ,,+Symbol*
a ,,—Symbol“ se méni pocet rameckd ve spodni matici. Minimum je pocet 1 symbol
a maximum pak 10. Po stisknuti tlagitka ,,Casovy limit“ se zobrazi dialog s nastavenim

¢asového limitu pro zapamatovani umisténi symbold.

+Radek H +Sloupec H +Symbol | [ -Radek H -Sloupec H -Symbol ‘

Obrazek 17 - Nastaveni velikosti matic

Po nastaveni rozmérti obou matic je potfeba vlozit do uloh obrazky symbold.
Vlozeni obrazkd symboli do ulohy se provede uchopenim a pfetazenim obrazki do
horni matice (na obrazku s Sedym pozadim). Pfi spusténi obou typt uloh bude ze sady
vlozenych obrazkti ndhodné vybrano tolik symboll, kolik je sloupeckt ve spodni
matici. U tlohy typu bez umisténi bude po uplynuti ¢asového limitu zapojena do tlohy

celd sada symboll vlozenych pii editaci na horni miizku.

[[= vseotecnt diony m [Usatel —— L= e
Spusténo / Uloha: Cisla / Chyby: 0 / Tahy: 0 / Cas: 00mO05s
_ Popis || Editace | | Pridat zadéni || Odstranit zadani || Ulozeni | | Casowy limit | zpét |
[ +Réadek H +Sloupec H +Symbol ‘ [ -Réadek H -Sloupec H -Symbol ‘

0 @ @& G

Obriazek 18 - Kompletni uloha ze skupiny Pamét’
6.5 Odpovédi a dvojice

Oba typy uloh maji stejnou funkcionalitu pro upravu velikosti po¢tu moznosti.
Pomoci tlatitka ,,+Radek* se pridava polozka nebo dvojice moznosti v zavislosti na
typu ulohy. Pomoci tlagitka ,,—Radek* se naopak odebiraji. Minimalni po&et polozek je
1, maximalni pak 10.
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Dalsim spolecnym prvkem editace tloh je vyplnéni zadani. Povinné je vyplnit
textové zadani do textového pole umisténého v horni asti ulohy a dobrovolné je umistit
k zadani doprovodny obrazek. VloZeni obrazku na pozadi se provede uchopenim
a pretazenim obrazku do aplikace. Pokud v adresari, odkud se pretahuje obrazek zadani,
existuje zvukovy soubor se stejnym nazvem, bude zvukovy zdznam pouzit jako

zvukové zadani ulohy.

| +Radek | | -Radek |

Priradte spravne dvojice Zeme - Hlavni mesto

Obrazek 19 - Nastaveni po¢tu odpovédi a vyplnéni zadani

U ulohy typu dvojice se po ptidani fadku pfidd vzdy 1 moznost do obou matic.
Pfidané tadky tvoii dohromady dvojici, kterd k sobé€ patii a pii feSeni tlohy je potfeba
tyto dvé moznosti k sobé ptifadit. Hodnoty pifidané dvojice se vyplni do textovych poli
— jedna moZnost do levé matice a druhd moZznost do pravé matice. Pofadi moznosti je po

spusténi tlohy nadhodné prohazeno v obou maticich.

Spusténo / Uloha: Hlavni mésta / Chyby: 0 / Tahy: 0 / Cas: 00m03s
[ Popis || Editace | [ Pridat zadani H Odstranit zadani H UloZeni | I Zpét |
_ +Radek | | -Radek

Slovensko Prirad'te spravné dvojice Zemé - Hlavni mésto Bratislava

Polsko Varsava
Némecko Berlin
Rakousko Viden

Italie Rim

Francie Pariz
Spanélsko Madrid

Recko Athény

Obrazek 20 - Kompletni uloha typu Dvojice

Uloha typu jedna odpovéd obsahuje pouze jeden sloupec s moznymi
odpovéd'mi, do kterého se ptidavaji jednotlivé polozky/moznosti. Po pfidani moznosti
se vyplni do textovych poli mozné odpovédi. Spravna odpovéd se vybere kliknutim na
jeji bunku. Pozadi této buniky poté zezloutne. Potfadi odpovédi je po spusténi ulohy

nahodné prohazeno.
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Spusténo / Uloha: Poéet obrazct / Chyby: 0 / Tahy: 0 / Cas: 00m04s

[ Popis H Editace l [ Pidat zadani H Odstranit zadani H UloZeni l l Zpét I
| +Radek | | -Radek

Kolik je na obrazku trojuhelnika?

Obrazek 21 - Kompletni tiloha typu Jedna odpovéd’

58



7 Popis ovladani

Nasleduje popis posloupnosti feSeni jednotlivych uloh nyni z pohledu fesitele.
V kazdé podkapitole je umisténa tabulka s pfehledem defaultnich zvukovych zaznamt
pro dany typ ulohy.

7.1 Posloupnosti akci

U vSech typt uloh jsou na zacatku ve startovni oblasti (ve spodni ¢asti
obrazovky, na obrazku zvyraznéno ¢ervenym ohrani¢enim) umistény vSechny obrazky
pfedmét a to v ndhodném poradi. Pii vyzvednuti a nasledném navraceni obrazku do
startovni oblasti je obrazek umistén do pozice Gplné napravo (tedy na koneCc seznamu
obrazku v této oblasti). Pokud jakakoliv oblast obsahuje vice obrazki, nez je schopna
zobrazit, jsou tyto obrazky skryty az za okrajem této oblasti. Pfi postupném odebirani
zobrazenych obrazkul ze startovni oblasti se obrazky postupné sesouvaji k jejimu stiedu

a je mozné s nimi poté manipulovat (uchopit je).

V ptipadé, Ze je potieba pracovat s obrdzkem, ktery momentéaln¢ neni vidét, je
nutno vyzvednout nekteré obrazky, které¢ pravé videt jsou a opét je upustit na startovni
oblast. Zbylé schované obrazky se budou postupné zobrazovat (sesouvat ke stiedu
oblasti) a naopak nebude vidét obrazek, ktery se piesunul na konec seznamu. Toto
posouvani obrazku ve startovni oblasti neni charakterizovano jako chybny tah.

o e |

rE V"seohfcné dlohy I [ Uzivatel: -—
Spusténo / Uloha: Uklid pokoje / Chyby: 0 / Tahy: 0 / Cas: 00m26s

Spustit || Prehrat Popis I Editace ] [ Zpét ]

Obrazek 22 - Pocate¢ni stav ulohy ze skupiny Posloupnosti akci

Rozmisténi predmétti se uskutecni pretazenim jednotlivych obrazki ze startovni
oblasti do pfislusnych cilovych oblasti. Pietazeni obrazku lze provést pomoci drzeni
leveho tlacitka (pfi pfesunu obrdzku) mySi nebo polozenim a ptidrzenim prstu,
Vv ptipad¢ dotykové obrazovky. Pokud pfedmét do oblasti patii, tak pii uvolnéni tlacitka
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mysi nebo zvednuti prstu se cilova oblast podbarvi zelené a obrazek ziistane umistén

V této oblasti.

Pfi chybném umisténi obrazku se cilova oblast podbarvi ¢ervené, obrazek se

vrati do startovni oblasti a zvysi se pocitadlo chyb o jednu. Neuspésny tkon doprovazi

zvukova napovéda se spravnym umisténim predmétu. Pokud neni zvukova napovéda

nastavena, bude pfehran defaultni zvukovy soubor oznamujici chybné umisténi.

Obrazek 23 — Grafické reakce uloh ze skupiny Posloupnosti akei

Defaultni zvuk

Zadani

Rozmistéte predméty do vyznacenych oblasti.

Nespravny tah

Sem tento pfedmét nepatfi.

Uspésné ukonceni

Vsechny pfedméty byly spravné umistény.

Tabulka 1 - Defaultni zvuky tlohy typu NezaleZi na poradi

Defaultni zvuk

Zadani

Rozmistéte predméty do vyznacenych oblasti. Do kazdé oblasti
museji byt predméty vloZzeny v urcitém potadi.

Nespravny tah

Pfedmét vlozen v nespravném potadi nebo sem tento predmét

nepatii.

Uspésné ukonceni

Vsechny predméty byly spravné umistény.

Tabu

Ika 2 - Defaultni zvuKy wlohy typu Casteéné zaleZi na poradi

Defaultni zvuk

Zadani

Rozmistéte predméty do vyznacenych oblasti. Pfedméty museji
byt vkladany do oblasti v ur¢itém potadi.

Nespravny tah

Pifedmét musi byt vloZen do oblasti v ur¢itém potfadi nebo sem
tento pfedmét nepatfi.

Uspésné ukonceni

Vsechny predméty byly spravné umistény.

Tabulka 3 - Defaultni zvuky ulohy typu Zcela zaleZi na poradi
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7.2 K¥izovky a osmismérky

U tlohy typu dopliiovacky je v pravém sloupci zobrazen seznam néapovéd
(legenda ke ktizovce). Ke kazdé napoveéde je potieba vyplnit spravné slovo. Napoveéda
a k ni pfifazené slovo jsou vzdy zobrazeny na stejném tadku.

Spusténo / Uloha: Hiebenovka / Chyby: 0 / Tahy: 0 / Cas: 00m19s
 Spustit | Pehrat | | Popis | Editace = | Zpét |

| l | | PRUDKY TOK VOD

| I \ | MRAK

| l | | POHNUTI

| | \ \ KORYSEK S KLEPITKY

| l | | POSCHODI

| | \ | NAVSTEVNIK KINA

| l | | MATERIAL NA VYROBU KNIH
| | \ | MALY UZEL

| \ | | HLAVNi MESTO FRANCIE
| | \ \ SYNACEK

| \ | | LETEC

| I | | VETRIK

| \ | | TOUHA

Obrazek 24 - Pocatecni stav ulohy typu K¥izovky

Vyplnéni slova se uskutecni postupnym klikanim do jednotlivych bun¢k slova
a vepsanim vzdy jednoho pismene do kazd¢ z téchto bunc€k. Potvrzeni vyplnéni se
odsouhlasi kliknutim na pfislusné slovo legendy (napravo). Pti spravném vyplnéni slova
se pozadi slova v legendé zbarvi dozelena, zvysi se pocitadlo tahti a je piehrano

zvukové zadani informujici o spravné vyplnéném slovée.

V piipadé nespravné vyplnéného slova se pozadi napovédy zbarvi Cervené,
soucasné s pocCitadlem uskuteénénych tahti se rovnéz zvysi i pocitadlo chyb a je
piehrano zvukové zadani informujici o nespravné vyplnéném slové. Poté musi feSitel
slovo opravit a miize se pokusit znovu potvrdit spravnost vyplnéného slova (klikem na

ncho).

L p [ R ] o] v D PRUDKY TOK VOD
o b | I | o | [ ‘

Obriazek 25 - Grafické reakce ulohy typu Krizovky

U tloh typu osmismérky a vyhledavani v textu je postup feseni velmi obdobny.
V pravém sloupci je zobrazen seznam slov, ktera je potfeba vyhledat a oznacit. Obsah
matice u vyhledavani v textu je pfi kazdém spusténi nahodné vygenerovan a poté jsou
do matice umisténa slova v ndhodném potadi.
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Obrazek 26 - Pocatecni stav ulohy typu Osmismérky

Oznacit slova lze postupnym klikdnim na buiiky (pismena) v matici. Odoznaceni
pismene se provede opctovnym kliknutim na bunku s timto pismenem. Potvrzeni
nalezeni slova se dosahne kliknutim na nalezené slovo v pravém sloupci. Pi spravném
nalezeni se pozadi slova v pravém sloupci zbarvi dozelena, zvysi se pocitadlo taht a je

prehrano zvukové zadani informujici o spravné najitém slove.

[ A R u Kk A Rr|

Obrazek 27 - Vybrani slova z pismen matice

V piipadé nespravné najit¢ho slova se pozadi slova v pravém sloupci zbarvi
cervené, souCasné s pocitadlem tahii se zvySi rovnéz pocitadlo chyb a je pfehrano
zvukové zadani informujici o nespravné najitém slov€. Poté musi feSitel vyhledané

slovo opravit a miize se pokusit znovu potvrdit spravnost najitého slova.

DOPROVOD
HLAHOL
HODINKY
HOSTESKA
HRNEC
KELIMEK
KOLEKCE
KONDOR
PARUKAR

Obrazek 28 - Grafické reakce iilohy typu Osmismérky
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U ulohy typu osmismérka je po UspéSném vyhledani vSech slov znézornéna
tajenka zacCervenanim pozadi zbylych pismen.

, '
< vestent oy 1 vret — || = =]

Dokonéeno / Uloha: Osmismérkal06 / Chyby: 2 / Tahy: 21 / Cas: 06m33s
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Obrazek 29 - Zobrazeni tajenky u ilohy typu Osmismérky
Defaultni zvuk
Zadani Dopliite spravna slova.
Spravny tah Spravna odpovéd'.
Nespravny tah To neni spravna odpovéd..
Uspésné ukondeni Uloha byla spravné vyplnéna.
Tabulka 4 - Defaultni zvuky idlohy typu K¥iZovky
Defaultni zvuk
Zadani Vyhledejte a oznacte slova ze seznamu.
Spravny tah Spravné oznacené slovo.
Nespravny tah Toto slovo neni spravné€ oznacené.
Uspésné ukondeni Vsechna slova byla nalezena.

Tabulka 5 - Defaultni zvuky ilohy typu Osmismérky
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Defaultni zvuk
Zadani Vyhledejte a oznacte slova ze seznamu v souvislém textu.
Spravny tah Spravné oznacené slovo.
Nespravny tah Toto slovo neni spravné oznaceng.
Uspé$né ukonéeni Vsechna slova byla nalezena.

Tabulka 6 - Defaultni zvuky ilohy typu Vyhledavani v textu
7.3 Spojovacky a obrazky

Jak u fazeni, tak u kresleni jsou po ploSe rozmistény body s Cisly. Je tieba tyto
vSechny body oznacit od nejmensiho ¢isla po nejvétsi. U fazeni jsou hodnoty Cisel pfti
kazdém spusténi stejného zaddni generovany nahodné, zlstdvaji pouze rozmisténi

vybranych bodi. Zadani s kreslenim obrazki jsou neménné.

Spusténo / Uloha: Posloupnost 5 cifer / Chyby: 2 / Tahy: 5 / Cas: 00m19s
| Spusit H Prehrat | [ Popis H Editace | l Zpét |
23089 19164
4465
2586
45562
61022
34772
62180 65683

Obrazek 30 - Grafické reakce tlohy typu Posloupnosti

Oznacdit lze bod pomoci stisku levého tlacitka mySi nebo tuknutim prstu,
Vv pfipad€ dotykové obrazovky. Pokud je bod oznafen ve spravném potadi, jeho pozadi
se zbarvi (dozelena u fazeni, docerna u kresleni), zvysi se pocitadlo tahi a je pfehrano
zvukové zadani informujici o spravné oznaceném bod€. V piipad€ ulohy kresleni je
spravné oznaceny bod doplnén rovnéZ dokreslenim spojnice mezi dvéma poslednimi

body.

Pokud neni bod oznacen ve spravném potadi, jeho pozadi se zbarvi docervena,
soucasné s pocitadlem tahli se zvysi také pocitadlo chyb a je piehrano zvukové zadani
informujici o nespravné oznaceném bodé&. Poté musi feSitel oznacit jiny bod, o kterém si

mysli, Ze je ten pravy v pofadi.
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Spusténo / Uloha: Kvétina / Chyby: 2 / Tahy: 14/ Cas: 00m24s

| Spustit H Prehrat | [ Popis H Editace ‘ l Zpét ‘

Obrazek 31 - Grafické reakce tulohy typu Kresleni

Defaultni zvuk
Zadani Oznacte ¢isla od nejmensiho po nejvetsi.
Spravny tah Cislo oznageno ve spravném pofadi.
Nespravny tah Toto ¢islo neni ve spravném poradi.
Uspé&sné ukonéeni Vsechna ¢isla byla oznacena ve spravném potadi.

Tabulka 7 - Defaultni zvuky tlohy typu Posloupnosti

Defaultni zvuk

Zadani Oznacte body ve spravném potadi a dokreslete obrazek.
Spravny tah Spravné.
Nespravny tah Spatné.
Uspé&sné ukondeni Vsechny body byly oznaceny ve spravném potadi.

Tabulka 8 - Defaultni zvuky wlohy typu Kresleni

7.4 Pamét

U obou typt téchto uloh jsou pfi spusténi zobrazeny dvé matice (horni a dolni).
Horni sestava z nékolika rdmecka v n€kolika sloupcich a fadcich. Dolni matice sestava
z nékolika sloupct a vzdy pouze jednoho fadku. Zobrazené symboly jsou vybrany
nahodné¢ ze sady dostupnych symboli, aby se vzdy obménovali pfi spusténi stejného
zadani. U zadani jsou neménné pouze rozméry obou matic. Do ulohy vstupuje vzdy
tolik symbolt, kolik obsahuje spodni matice sloupeck.
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U obou uloh je dale nastaveny casovy limit pro zapamatovani zobrazenych
symbolt. U tuloh typu s umisténim jsou symboly zobrazeny v horni matici a je tfeba
zapamatovat si jejich umisténi. Po uplynuti ¢asového limitu jsou symboly prehazeny
a zobrazeny v dolni matici. Poté je potieba rozmistit zapamatované symboly na ptivodni
mista do horni matice. Rozmisténi zapamatovanych symbolii se dosahne pfetazenim
jednotlivych obrazkd zjejich aktualnich rameckt v dolni matici do pfisluSnych

puvodnich rameckt v horni matici.

7571 Vzeobecné clohy I [ Uzivateh | o [ e ——
Spusténo / Uloha: Cisla / Chyby: 0 / Tahy: 0 / Cas: 00m05s
[ Spustit ‘ [ Prehrat H Popis H Editace | I Zpét ‘

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

Obrazek 32 - Pocatecni stav ulohy typu S umisténim

] 8 O (&

Obrazek 33 - Po uplynuti ¢asového limitu

U uloh typu bez umisténi jsou symboly zobrazeny v dolni matici a neni tieba si
pamatovat jejich umisténi. Po uplynuti ¢asového limitu jsou v horni matici zobrazeny
nejen zapamatované symboly (z dolni matice), ale i nékolik dalSich symboli a je
potieba v horni matici vybrat pouze ty zapamatované symboly. Vybér zapamatovanych
symbolli se dosdhne pietazenim jednotlivych obrazkli z jejich aktualnich rameckt

V horni matici do libovolného ramecku v dolni matici.
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Spusténo / Uloha: Obrazce / Chyby: 0 / Tahy: 0 / Cas: 00m03s
[ Spustit ] [ Prehrat “ Popis H Editace ] l Zpét ]

.......................................................................................................................................

Obrazek 34 - Pocatecni stav ulohy typu Bez umisténi

Obrizek 35 - Po uplynuti ¢asového limitu

Pfetazeni obrazku lze uskutecnit pomoci drzeni levého tlacitka mySi nebo
polozenim a piidrzenim prstu, v piipadé dotykové obrazovky. Pokud symbol do
cilového ramecku patifi, tak pfi uvolnéni tlacitka mysi nebo zvednuti prstu se cilovy
ramecek podbarvi zelené, zvysi se pocitadlo tahl, obrazek ziistane umistén v panelu a je
prehrano zvukové zadani informujici o spravné umisténém symbolu.

Pfi chybném umisténi se cilovy ramecek podbarvi Cervené, obrazek se vrati do

aktudlniho ramecku, soucasn¢ s pocitadlem tahti se zvysi pocitadlo chyb a je ptehrano
zvukové zadani informujici o nespravné umisténém symbolu.

Obrazek 36 - Grafické reakce tloh ze skupiny Pamét’
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Defaultni zvuk

Zadani

Zapamatujte si symboly i s jejich umisténim a pockejte, nez se

symboly piesunou do spodni matice.

Spusténi feSeni

Umistéte zapamatované symboly na sva mista.

Spravny tah

Symbol byl spravné umistén.

Nespravny tah

Sem tento symbol nepatfi.

Uspésné ukonceni

Vsechny symboly byly spravné umistény.

Tabulka 9 - Defaultni zvuky wlohy typu S umisténim

Defaultni zvuk

Zadani

Zapamatujte si symboly a pockejte, nez se zobrazi vSechny
symboly v horni matici.

Spusténi feSeni

Vyberte zapamatované symboly a umistéte je do modrie

vyznacenych poli.

Spravny tah

Symbol byl spravné umistén.

Nespravny tah

Sem tento symbol nepatfi.

Uspésné ukonceni

Vsechny symboly byly spravné vybrany.

Tabulka 10 - Defaultni zvuky lohy typu Bez umisténi

7.5 QOdpovédi a dvojice

U ulohy typu mozZnosti jsou v pravém sloupci zobrazeny polozky pro odpoveéd

na otazku, kterd je zobrazena v textové formé na panelu nalevo od seznamu téchto

odpovédi. Na panelu se u nékterych tloh mize také vyskytovat pomocny obrazek pro

osvétleni zadani. U ulohy typu dvojice je rozmisténi komponent stejné, pouze je nalevo

od panelu zobrazen je$té jeden seznam s moznostmi. Moznosti v obou sloupcich jsou

u obou typti uloh generovany ndhodné (samoziejmé ze zadané¢ho seznamu).

Pfifadte spravné konce car

A 1
B 2
¢ 3
D 4

Obriazek 37 - Pomocny obrazek
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Spusténo / Uloha: Hlavni mésta / Chyby: 0 / Tahy: 0 / Cas: 00m03s
| Spustit i| Prehrat | | Popis || Editace | [ Zpét |
____________ Franme Pfifadte spravné dvojice Zemé - Hlavni mésto Videﬁ
Polsko Athény
 mabe Madrid |
""""" Spandiske  Vakava |
. Nemedo Bratislava
””””” Slovensko © Berlin |
""""""" Recko  Rim
””””” Rakousko  pariz

Obrazek 38 - Pocatecni stav ulohy typu Dvojice

U dvojic lze vybrat pouze jednu polozku z jednoho sloupce a k ni oznacit pouze
jednu polozku z druhého sloupce. V piipadé opétovného kliknuti do stejného sloupce
bude pfeoznafena vybrand polozka. Vybrani polozek se uskute¢ni pomoci stisknuti
levého tlacitka mysi nebo tuknutim prstu, v piipadé dotykové obrazovky, a pozadi prvni
vybrané moznosti se zbarvi modfe. Po oznaCeni spravné dvojice se u obou polozek
ukédze index téchto polozek z editatniho modu pro piehled, které dvojice k sobé takto
patfi.

rz Vieobecné Glohy I [ Uzivatel: -—,
Spusténo / Uloha: Hlavni mésta / Chyby: 1/ Tahy: 3 / Cas: 02m30s
E Spustit i[ Prehrat I I Popis H Editace 1 I Zpét 1

E=FE =

Fran(:|e[5] 777777777 Pfifadte spravné dvojice Zemé - Hlavni mésto Viden ‘

Spanélsko [6] Varsava
Némecko Bratislava
Slovensko Berlin
Recko Rim
Rakousko Pariz [5]

Obrazek 39 - Grafické reakce ulohy typu Dvojice

Pokud je dvojice spravné pfifazena, po oznaceni druhé moznosti z dvojice se
pozadi obou moznosti podbarvi zelen€, zvysi se pocitadlo tahli a je ptehrano zvukové
zadani informujici o spravné ptifazené dvojici.
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Pfi nespravném pfifazeni dvojice se pozadi obou moznosti podbarvi ¢ervene,
soucasn¢ s pocitadlem tahi se zvysi pocitadlo chyb a je pfehrano zvukové zadani
informujici o nespravn¢ piitazené dvojici.

Postup u tlohy s moznostmi je v podstaté totozny, jen se neoznacuji vSechny

moznosti v ramci jednoho zadéni, ale je potieba oznacit pouze spravnou odpovéd

K otazce.
Defaultni zvuk
Zadani Spojte dvojice, které k sobé patfi.
Spravny tah Spravné piifazena dvojice.
Nespravny tah Vybrané poloZzky netvoii dvojici.
Uspé&sné ukonéeni Vsechny dvojice byly spravné ptifazeny.
Tabulka 11 - Defaultni zvuky ulohy typu Dvojice
Defaultni zvuk
Zadani Oznacte spravnou odpoved.
Spravny tah Spravna odpoveéd'.
Nespravny tah To neni spravna odpoved.

Tabulka 12 - Defaultni zvuky ulohy typu Jedna odpovéd’

70




Z.avér

Soubor vytvofenych tloh soucasné s timto textem splituje vSechny pozadavky
zadani této prace. Ulohy jsou rozdéleny do 5 skupin podle jejich zaméfeni a rovnéz
zpusobu feSeni uzivatelem. Kazda ze skupin obsahuje 2-3 rizné varianty od kazdé
ulohy. Vsechny ulohy byly vytvofeny nejen sohledem na jejich jednoduchou
modifikaci, tedy doplnéné o vlastni zadani, ale samoziejme i snadné ovladani. Ovladani

uloh sestava vzdy z jednoduché posloupnosti dotykt.

Ulohy vykazuji vhodné interaktivni chovéani ve formé zvukovych a grafickych
vystupti. VSechny zvukové reakce jednotlivych uloh je mozné nahradit vlastnimi
zvukovymi soubory, at’ uz se jedna o defaultni zvuky pro vSechna zadani nebo
u n¢kterych uloh, kde je to umoznéno, piimo pro kazdé zadani, nebo dokonce dil¢i akei.
Grafické reakce jsou zalozeny na bazi podbarveni aktudlné pouzivanych prvka
Vv pribéhu feSeni ulohy. Barvy podbarveni byly zvoleny z hlediska béznych konvenci

pro spravné vykonané kroky zelené a pro nespravné naopak cervené.

Pro kazdou skupinu uloh byla ptfedptipravena ukazkova zadani i s namluvenymi

zvukovymi reakcemi. K jejich tvorbé byly pouzity volné dostupné obrdzky a textové
materialy [15] [16] [17] [18].

Srozumitelnost a snadnost ovladani uloh bylo otestovano na uzivatelich ve velmi
Sirokém vékovém rozmezi 5 az 80 let. Ucastnici testovani byli kromé pacientt
I pracovnici dozoru. Jejich pfipominky k ovladani Gloh byly vzaty v uvahu a nékteré
z nich byly pfimo nyni jesSt€¢ zakomponovany v ramci této prace. Nékteré pifipominky
nebyly vyhodnoceny jako vhodné k jejich zaclenéni do prace a nékteré pro Casoveé

(vylepSeni) této sady tuloh.

Mezi moZzna rozsifeni sady uloh lze tedy zatadit vylepSeni ovladani zminéné
v ptedchozim odstavci. Konkrétné se z ptipominek v pribchu testovani jednd o vybér
slov v matici pismen. Dal$i mozné rozsifeni sady tloh je vytvoteni uplného editoru tiloh
(Gpln€ nova samostatna aplikace nebo znacné rozSifeni existujiciho konfiguracniho
modu) pro jednodussi automatickou tvorbu konfiguracnich soubort a zdrojovych dat

zadani.
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Priloha A — Ukazka konfigurace alohy posloupnosti akei

// konfigurace ulohy &asteéné zaleZi na pofadi
<SequencesConfig>
// startovni oblast a jeji atributy
<AreaStart PosX="50" PosY="90" SizeX="100" SizeY¥="20"
priority="-1"> // oblasti nemaji stanovenou prioritu (-1)
<Items /> // do startovni oblasti nepatf¥i Zadné predméty
</AreaStart>
// cilové oblasti
<AreaTargets>
// cilova oblast a jeji atributy
<AreaTarget PosX="25" PosY¥="11l" SizeX="13" SizeY¥Y="12"
priority="-1"> // oblasti nemaji stanovenou prioritu (-1)
// seznam predmétd patficich do této oblasti
<Items>
// ptedmét s pofadim (priority = 0)
// soubor obrazku je Item04381
<Item priority="0">Item04381</Item>
</Items>
</AreaTarget>
// daldi cilova oblast a jeji atributy (toto se opakuje pro
kazdou oblast)
<AreaTarget PosX="75" PosY¥="11l" SizeX="13" SizeY¥Y="12"
priority="-1">
<Items>
<Item priority="0">Item08203</Item>
</Items>
</AreaTarget>
<AreaTarget PosX="75" PosY="30" SizeX="36" SizeY="20"
priority="-1">
<Items>
// jednotlivé pfedméty v pofadi, ve kterém je nutno je
do oblasti vlozit (priority = 0, 1, 2)
<Item priority="0">Item02406</Item>
<Item priority="1">Item09106</Item>
<Item priority="2">Item06212</Item>
</Items>
</AreaTarget>
<AreaTarget PosX="25" PosY¥="29" SizeX="25" Size¥Y="20"
priority="-1">
<Items>
<Item priority="0">Item09684</Item>
<Item priority="1">Item09161</Item>
</Items>
</AreaTarget>
<AreaTarget PosX="75" PosY="50" SizeX="19" Size¥Y="16"
priority="-1">
<Items>
<Item priority="0">Item09085</Item>
<Item priority="1">Item00684</Item>
</Items>
</AreaTarget>
</AreaTargets>
</SequencesConfig>
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Priloha B — Ukazka konfigurace ulohy krizovky a rébusy

// konfigurace ulohy osmismérka
<TaskCrosswordsVariant rows="11l" columns="9" right="22"
column="0"> // rozméry plochy 11x9, legenda obsahuje 22 polozek
<Items> // vypis dvourozmérného pole plochy
<Item> // prvni sloupec plochy
<Item>P</Item> // buriky prvniho sloupce a jejich pismena
<Item>0</Item>
<Item>D</Item>
<Item>P</Item>
<Item>U</Item>
<Item>L</Item>
<Item>T</Item>
<Item>0</Item>
<Item>V</Item>
<Item>K</Item>
<Item>A</Item>
</Item>
// postupné jsou takto popsany vsechny sloupce plochy
<ItemWords> // slova legendy
<ItemWord>ACETON</ItemWord> // jednotliva slova legendy
<ItemWord>BEDNA</ItemWord>
<ItemWord>BLAHO</ItemWord>
<ItemWord>DAVKA</ItemWord>
<ItemWord>DELTA</ItemWord>
<ItemWord>KLESTI</ItemWord>
<ItemWord>KONKA</ItemWord>
<ItemWord>OLIHEN</ItemWord>
<ItemWord>PAVEL</ItemWord>
<ItemWord>PLZEN</ItemWord>
<ItemWord>PODPULTOVKA</ItemWord>
<ItemWord>POVEL</ItemWord>
<ItemWord>PROTEKTOR</ItemWord>
<ItemWord>PROUD</ItemWord>
<ItemWord>PREDKLON</ItemWord>
<ItemWord>RATLIK</ItemWord>
<ItemWord>SEVEL</ItemWord>
<ItemWord>SPROT</ItemWord>
<ItemWord>VIDLICE</ItemWord>
<ItemWord>VYDOBYTEK</ItemWord>
<ItemWord>VYSKOK</ItemWord>
<ItemWord>VYTLAK</ItemWord>
</ItemWords>
// pomocny text tajenky
<Solution>Lidi mysli pouze, jen aby ospravedlnili své Spatné
éiny, a hovof¥i, jen aby maskovali své ... (tajenka).</Solution>
</TaskCrosswordsVariant>
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Priloha C — Ukazka konfigurace ulohy spojovacky

// konfigurace ulohy posloupnosti

// generovanid &isla budou max. 5 ciferné
<OrderingConfig format="5">
// vyéet jednotlivych bodi
dotyku s atributy umisténi

<Points>
// bod
<Point PosX="50"
<Point PosX="55"
<Point PosX="80"
<Point PosX="31"
<Point PosX="18"
<Point PosX="85"
<Point PosX="27"
<Point PosX="49"
<Point PosX="69"
</Points>
</OrderingConfig>

PosY="50"
PosY="83"
PosY="86"
PosY="86"
PosY="54"
PosY="59"
PosY="21"
PosY="24"
PosY="20"

SizeX="5"
SizeX="5"
SizeX="5"
SizeX="5"
SizeX="5"
SizeX="5"
SizeX="5"
SizeX="5"
SizeX="5"
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SizeY="5"
SizeY="5"
SizeY="5"
SizeY="5"
SizeY="5"
SizeY="5"
SizeY="5"
SizeY="5"
SizeY="5"

/>
/>
/>
/>
/>
/>
/>
/>
/>



Priloha D — Ukazka konfigurace ulohy pamét’

// konfigurace tulohy s umisténim
// matice ma rozméry 3x4, dolni matice obsahuje 4 sloupce
// ptedméty se promichaji automaticky po 10 vtefinach
<MemoryConfig rows="3" columns="4" starts="4" timer="10">
<Items> // vydéet jednotlivych symbold
// nazev souboru s obrizkem symbolu
<Item>Item00403</Item>
<Item>Item02363</Item>
<Item>Item06002</Item>
<Item>Item00726</Item>
<Item>Item02624</Item>
<Item>Item08797</Item>
<Item>Item02001</Item>
<Item>Item04268</Item>
<Item>Item02127</Item>
<Item>Item04777</Item>
</Items>
</MemoryConfig>
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Priloha E — Ukazka konfigurace ulohy slova a texty

// konfigurace ulohy dvojice s atributem textového zadani
<QuestionsConfig task="Pfifadte spravné dvojice Zemé - Hlavni
mésto">
<Answers> // seznam mozZnosti
<Answer> // jedna urcé¢ita mozZnost
<Pairs> // seznam polozZek dvojice
// uréita polozka dvojice a jeji text
// atribut ok neni u této tlohy vyuZit
<Pair ok="false">Slovensko</Pair>
<Pair ok="false">Bratislava</Pair>
</Pairs>
</Answer>
<Answer>
<Pairs>
<Pair ok="false">Polsko</Pair>
<Pair ok="false'">Vars$ava</Pair>
</Pairs>
</Answer>
<Answer>
<Pairs>
<Pair ok="false">Némecko</Pair>
<Pair ok="false">Berlin</Pair>
</Pairs>
</Answer>
<Answer>
<Pairs>
<Pair ok="false">Rakousko</Pair>
<Pair ok="false">Videri</Pair>
</Pairs>
</Answer>
<Answer>
<Pairs>
<Pair ok="false">Italie</Pair>
<Pair ok="false">Rim</Pair>
</Pairs>
</Answer>
// postupné jsou takto popsany vSechny moZnosti
</Answers>
</QuestionsConfig>
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Piiloha F — Hierachie vytvarené sady tiloh

NezaleZi na
poradi
Posloupnosti Caste¢né zaleii
akci na poradi
Zcela zalezi na
poradi
K¥izovky
Kfizovky a o
OVKY Osmismérky
osmismeérky
Vyhledavani v
textu
Posloupnosti

Spojovacky a
obrdazky

Odpoveédi a
dvojice

Sada uloh

Jedna odpovéd’
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Priloha G — Obsah priloZeného CD
Ptilozené CD obsahuje nasledujici slozky a soubory:

e Text — obsahuje zdrojovy soubor tohoto textu ve formatu DOCX a vysledny
needitovatelny soubor tohoto textu ve formatu PDF.

e Aplikace — zde se nachazi spustitelna verze sady uloh a ulozist¢ dat pro
jednotlivé ulohy. Cesty K spoustécimu souboru a zdrojovym datim jsou
nasledujici:

o \ApplicationsWIN\CommonTestsAndGamesWINO3\CommonTestsAnd
GamesWINO3\bin\Debug\CommonTestsAndGamesWINO03.exe je
spoustéci soubor aplikace

o .\AppFilesData\Applications\CommonTasksAndGames03\Data obsahuje
jednotlivé adresate pro data jednotlivych skupin tloh

Aktualni verze zdrojového kodu aplikace je dostupna u vedouciho prace.

80



