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1 Uvod

Aplikace slouzi v podstaté pouze jako (jednoduchy) stroj pro vykonavani urlitych typl her / uloh se
souborem obrazk( podle zadaného popisu. Velkou vyhodou je tedy mozZnost (samoziejmé v mezich
aplikace) si vytvofit zcela libovolnou vlastni hraci plochu a k ni v podstaté libovolnou hru.

2 Tvorba hraci plochy

| kdyZ se z pohledu aplikace jedna o zcela stejné ulohy, tak z pohledu uZivatele je mozno vytvofit dva
typy hraci plochy:

A) Nejcastéji formou vétsi matice (deskova plocha)

B) Formou samostatnych karti¢ek (samostatné karticky)

Pro obé varianty jsou potieba nalepovaci prepisovatelné NFC tagy naptiklad nejpouzivanéjsiho typu
NTAG203/NTAG213/NTAG215/NTAG216. V tagu je vyuZito pouze nékolik bytes (znaka).

Vyrova hraci plochy deskové a kartickové varianty se vSak ponékud lisi:

A) Nejcastéji formou vétsi matice (deskova)

- Dostatecné tvrdy podklad na ktery budou nelepeny NFC tagy / znacky / nalepky. Nalepit NFC tagy
na podkladovou plochu do mist kde bude priklddany mobilni telefon obsahovat NFC ¢tecku
(vétsSinou bude prikladan v matici). Naprosta vétsina telefond ma NFC ¢te¢ku umisténou u horniho
okraje (z dlvodu snadné bezkontaktni platby pomoci NFC). NFC tagy budou pfitomny jen jednou
pro vSechny pozdéji vkladané listy papiru.
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- Vytvofit / nakreslit list(y) papiru obsahujici obrysy pro pfilozeni pouzitého mobilniho telefonu (tedy
podle jeho skutecné velikosti) a v nich pozadované obrazce predstavujici hru (obrazky, tvary,
pismena, texty, ...).

- Pomérné tenky prisvitny horni kryt (napfiklad plexisklo) pro ochranu listu / list( papiru pred jeho
poni¢enim.

B) Formou samostatnych karticek (samostatné karticky)

- Vytvofrit (papirové) karticky zhruba o pldorysu mobilniho telefonu (mohou byt i o néco vétsi). Ty

slepit dvé k sobé a tim vytvofit v podstaté oboustrannou karticku (jedna strana pro prvni Glohu a druha

strana pro druhou ulohu). Mezi karticky nutno vloZit NFC tag v misté NFC ctecky prikladaného
mobilniho telefonu. Karticka bude mit tedy dvé strany a bude se samoziejmé otdcet podle své delsi
strany. To zajisti, Ze NFC tak bude na stejném misté pro obé strany karticky.

- Karticky zatavit do tvrdé folie.

Do tagl (pomoci aplikace) zapsat pozice nejcastéji ve tvaru ,,(Pos=X,Y)“ pro deskovou plochu, nebo
nejcastéji ,(Pos=X)" pro karticky. Text pozice mlze byt v podstaté jakykoli pouze:

- Musi se shodovat s textem uvedenym v souboru vytvarejicim chovani hry

- Musi mit tvat ,,(Pos=X)“, tedy uzavieny v zavorkach a kde ,X“ je v podstaté libovolny text.

3 Struktura dat do aplikace

Data do aplikace se skladaji z:
- Adresdte, jehoZ nazev je vytvoren podle urcitych pravidel.
- Adresatf musi obsahovat soubor IntroPic.png s Uvodnim obrazkem pro Ulohu. Tento obrazek
se zobrazuje pfi listovani mezi dostupnymi ulohami.
- Adresaf musi obsahovat soubor Introlnfo.txt se zdkladnimi informaci o uloze.
- Adresar musi obsahovat hlavni soubor pro vykonani tlohy s nazvem TaskMain.txt.
- Adresar pripadné obsahuje (jesté dalsi) obrazkové a zvukové soubory, které Uloha pouziva.

4 Ndazev dat/ adresare

PoZadavky na nazev ZIP souboru (pfipadné adresare) obsahujiciho data jsou uvedeny v jiném /
samostatném dokumentu Editace a tvorba dat.

5 Obsah souboru Introlnfo.txt

! zakladni udaje o hre

Il (nazev do zahlavi aplikace pri vyberu hry)

#NAME Barvy

Il (rec pouzita pri listovani v seznamu her)

HSPEECH Barvy

!l (podporovane varianty pro tuto hru, oddelena strednikem)
HTYPES Najit;Posloupnost;Pamét

Radky zaéinajici vykiicnikem (jejich libovolnym poétem) jsou povaZovény jako komentare.

6 Hlavnisoubor s Ulohou



V kazdych datech (adresafi / ZIP souboru) musi byt pfitomen soubor s ndzvem TaskMain.txt obsahujici
chovani ulohy (ten je zpracovan jako prvni). V ném uloZené informace jsou rozdéleny do radkd, kde
kazdy radek obsahuje klicové slovo zacinajici znakem ,#“ a koncici mezerou a za mezerou je zaddan
parametr / hodnota. Jeho pfiklad / struktura je nasledujici:

Zde je uveden vypis skutecného textového souboru TaskMain.txt od jedné vzorové hry. Skutecné
vykonné fadky jsou tuéné, vse ostatni jsou pouze vysvétlujici komentare.

I obsah vzorového souboru,,03 (Plocha) BarevneTvary [Pub=PnSwHwPro][Ver=V01.00.000]“
I (radek zacinajici znakem '!" je poznamka / komentar)

I (vysvetlujici radek, rovner v podstate komentar)

I (velke polozky, nebo skupiny malych polozek v radku jsou oddeleny 'strednikem’)

Il (male polozky v ramci jedne skupiny jsou oddeleny ‘carkou’')

I konstatny pro nahradu slovve vetach

Il (ve vetachlze poouzit konstantyformou velkych pismen, ty budou pritvorbevety nahrazeny potrebnymislovy)
Il (za '"WORDS-CONST'je uveden seznam pouzitych konstant pro vety)

Il (treti polozka za 'TILE' jsou uvedenny slova jako nahrada za tyto konstanty pri pouziti urcite pozice na plose)
I TVAR1PAD - prvni pad (toto je -> kdo,co) => fialova hvezda

I TVAR4PAD - ctvrty pad (najdi -> hoho,co) => fialovou hvezdu

I (nektera slova maji 1 a 4 pad stejny)

I minuly cas je rovnez u nekterych slov rozdilny a je zapsan jako konstanta
#WORDS-CONST MEL-MELA-MELO;TVAR1PAD; TVAR4PAD

I popis hraci plochy

| pozice;hodnota;1.pad,4.pad

| (pozice;hodnota(pokud nenitak znak X);slova pro nahradu za konstanty do vet)
#TILE 1,1 (cervene srdce);X;mélo,Cervené srdce,Cervené srdce

HTILE 1,2 (sedy ctverec);X;mél,Sedy ctverec,Sedy ctverec

#TILE 1,3 (zlute slunicko);X;mélo,zluté slunicko,zluté slunicko

#TILE 2,1 (zeleny ctyrlistek);X;mél,zeleny ctyflistek,zeleny ctyflistek

#TILE 2,2 (modry trojuhelnik); X;mél,modry trojihelnik,modry trojuhelnik

HTILE 2,3 (cerny kriz);X;mél,Cerny k¥iz,cerny k¥iz

#TILE 3,1 (bily kruh);X;mél,bily kruh,bily kruh

#TILE 3,2 (hnedy mesic);X;mél,hnédy mésic,hnédy mésic

#TILE 3,3 (fialova hvezda);X;méla,fialova hvézda,fialovou hvézdu

! zadani / texty pro jednotlive varianty teto hry
Il (v'TASK-TYPE' Ize pouzit pouze tyto varianty ''Najit'' / 'Posloupnost' / 'Poéty' / 'Pamét’, jine budou ignorovany)
Il (ve vetach Ize pouzit vsechny konstanty uvedene v 'WORDS-CONST', jine budou ignorovany)
Il (aplikace nahodne generuje zadani formou nahodneho vyberu ciloveho policka)
I (pri pouziti urciteho policka, rovnez pouzije u neho uvedena slova jako nahrady za konstakty pri tvorbe vety)
Il (vety 'ASK' jsou pouzity pro zadni hry)
Il (vety 'ANS-OK' jsou pouzity pro spravnou odpoved)
Il (vety 'ANS-ERR' jsou pouzity pro spatnou odpoved)
Il (vet typu 'ASK' / 'ANS-OK' / 'ANS-ERR' muze byt uveden libovolny pocet, jsou nahodne vybirany)
I (ve vete typu 'ANS-ERR' Ize pouzit vlastni definovane konstanty doplnene na koncio'...-OK' / '...-ERR")
Il (za"...-OK" se doplni slovo pro spravnou odpoved, tedy ta ktera mela spravne byt)
Il (za"...-ERR' se doplni slovo pro aktualni odpoved, tedy ta ktera je nyni spatne)

| zadani pro variantu 'Najit'
#TASK-TYPE Najit
| text vysloveny pri vyberu hry jako navod / popis principu hry



H#TASK-SPEECH Na disleji se budou zobrazovat barevné tvary a tikolem je poloZit telefon na stejny barevny tvar
na hraci plose.

I vety pro vysloveni zadani / otazky (obsahujikonstatny pro nahradu slov)

H#TASK-STN ASK;Najdi na plosSe TVAR4PAD.

H#TASK-STN ASK;DokazZes najit na ploSe TVAR4PAD.

H#TASK-STN ASK;Najdes mezi obrazci TVAR4PAD.

I vety pouzite pri spravne odpovedi

HTASK-STN ANS-OK;Ano, spravné, toto je TVAR1PAD-OK.

H#TASK-STN ANS-OK;Ano, dobfe, toto je TVAR1PAD-OK.

I vety pouzite pri spatne odpovedi

HTASK-STN ANS-ERR;Ne, toto neni TVAR1PAD-OK. Toto je TVAR1PAD-ERR. Ukolem bylo najit TVAR4PAD-OK.
#TASK-STN ANS-ERR;Bohuzel, toto neni TVAR1PAD-OK. Toto je TVAR1PAD-ERR. Ukolem bylo najit TVAR4PAD-
OK.

I zadani pro variantu 'Posloupnost’

H#TASK-TYPE Posloupnost

I text vysloveny privyberu hry jako navod / popis principu hry
H#TASK-SPEECH Pokladej telefon na barevné tvary v poradi v jakém se budou zobrazovat na displeji.
I vety pro vysloveni zadani / otazky (obsahujikonstatny pro nahradu slov)
HTASK-STN ASK;TVAR1PAD

I vety pouzite pri spravne odpovedi

HTASK-STN ANS-OK;Ano, TVAR1PAD

HTASK-STN ANS-OK;Spravné, TVAR1PAD

I vety pouzite pri spatne odpovedi

HTASK-STN ANS-ERR;Ne, MEL-MELA-MELO byt TVAR1PAD

H#TASK-STN ANS-ERR;Bohuzel, MEL-MELA-MELO byt TVAR1PAD

Poznamky:
- Parametr #WORDS-CONST obsahuje ndzvy konstant, které se mohou v textu prevadéném na rec
vyskytovat, pro jejich nahradu.
- Zastupndslova pro tyto konstanty jsou uvedeny v fadcich za #TILE.
- Vidy sevybere néjaka véta, k ni ndhodna pozice na hraci plose (tedy TILE) a od ni se vyzvednou spravné
tvary pro ndhradu ve vété pred jejim vyslovenim.

7 Vlozené obrazky

Obrazky (umisténév adresariulohy) jsou aplikacivybirdny automaticky a to pouze podlejejich nazvu. Jejich nazev
se musi shodovat s ndzvem tagu. Napftiklad pro tag ,(Pos=1,2)“ musi byt nazev obrazku ,Pos=1,2“ tedy
v podstaté stejny, ale bez zavorek. Timto musi zac¢inat nazev soubor, ddle mizZe obsahovat mezeru a za ni jiz
libovolny text.

Pro (deskové) policko s ,,(Pos=1,2)“ mlze byt nazev souboru s obrazkem ,Pos=1,1 (cervene srdce).png”.

V souboru TaskMain.txt se musi vSak (zatim) uvést cely nazev soboru s obrazkem, vtomto pripadé ne pouze
,Pos=1,1.png“ale,Pos=1,1 (cervene srdce).png”.

8 Poznamky

- Vzorové priklady jsou (snad) dostatecné komentovany pro vysvétleni jejich obsahu.

- Sestaveni tlohy pro plochu nebo karticky se nijak nelisi. VZdy zaleZi pouze na pozici pro polozZeni telefonu.

- NFCtagobsahuje udaje v zavorkach, naptiklad ,,(Pos=1,1)“ aby bylo mozno v budoucnu doplnit dalsi ddaje,
napfiklad ,(Pos=1,1)(Level=1)(...)".



