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1. Predmetdila

Tento dokument zahrnuje popis predmétu Dila odpovidajici Zadavacim podminkam verejné zakazky
snazvem ,Aplikace pro propagaci projektu Ovoce a zelenina do Skol" realizované v rezimu VZMR.
Konecné a Uplné znéni Specifikace dila je predmétem 1. etapy realizace dila a bude Dodavatelem
predlozeno v souladu s podminkami stanovenymi v téle smlouvy tak, aby bylo mozné spinit veskeré
terminy definované ve Smlouvé o dilo.

2. Popis reseni — Mobilni aplikace ,Moje
ovoce"

2.1. Mobilni aplikace

|dea aplikace

V navrhu klademe diraz na hratelnost a uZivatelskou privétivost aplikace. Véfime totiz, Ze pouze
skutecné zabavna, herné vyvazena, uzivatelsky privétiva a esteticky pGvabna hra mdze v konkurenci
tisice dalsich volné stazitelnych her u détského publika uspét a tak pinit i hlavni svij cil, tedy propagovat
projekt Ovoce a zelenina do Skol mezi détmi i dalSimi cilovymi skupinami projektu.

Inspiraci pro aplikaci jsou nam jednak vlastni mobilni aplikace, pfredevsim Mozkovna, Milionar Free,
Chrobakovy trampoty a Zkousky Hravé, jednak principy a prvky mobilnich her, které jsou u détského
publika celosvétové Uspésné.

Aplikace je urcena pro Android (verze 4+) a iOS (verze 8+). Aplikace bude navrzena tak, aby splfiovala
hodnoceni obsahu PEGI 3.

Popis aplikace
V popisu aplikace ndm napomdze schéma, které pfiblizuje jednotlivé ¢asti aplikace a kroky, kterymi
budou uzivatelé prochazet. Jednotlivé asti jsou ve schématu oznadeny pismeny.
Instalace aplikace

Aplikace bude dostupna ke stazeni na Google Play a App Store. Uzivatel si s aplikaci nainstaluje i balicky
otazek v jejich aktualni podobé a to véetné doprovodnych obrazkd. Ocekavame, ze maximalni velikost
aplikace bude 5o MB.
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Instalace a aktualizace aplikace

Aplikace bude dostupna ke stazeni na Google Play a AppStore. UzZivatel si s aplikaci nainstaluje i balicky
otdzek v jejich aktualni podobé a to vetné doprovodnych obrazkd. Ocekavame, ze maximalni velikost
aplikace bude 5o MB.

PFi aktualizaci aplikace nebo balickd otazek se tato aktualizace nainstaluje automaticky pfi spusténi
aplikace.

Prvni spusténi (A)

Po Splash screen (nacitaci obrazovka, ktera se zobrazi ihned po spusténi aplikace) je uzivatel vyzvan
k prihlaseni se ke svému UC¢tu na Google Play nebo GameCenter. PfihlaSeni na téchto platformach
umozni hraci sbirat Odznaky (I). At jiz se zak ke svému Uctu pfihlasi ¢i nikoli, nasleduje vybér skoly a
obtiznosti.

Vybér skoly (B1)

Vybér 8koly probiha ve dvou krocich. Zak nejprve do volného pole napise ndzev mésta, v kterém jeho
Skola sidli. Pokud se v databazi nachazi skoly z vice mést, které obsahuji Zzakem zadané slovo (Napfiklad



,Usti* — ,Usti nad Labem™ a ,Usti nad Orlici*), vybere si zak z rozbalovaciho seznamu spravné mésto.
V druhém kroku je pak zakovi predlozen seznam zakladnich Skol, které se vdaném mésté nachazi.
Znich si uzivatel vyberu tu svou. UZivatel mdze kliknout na ,Nechodim na zakladku" a tim se vybéru
$koly vyhnout. Skolu si miZe nasledné nastavit ¢i zménit v Nastaveni (K).

Vyber mésto Mésto

Vyber svoji zakladku

>

Nechodim na zakladku

B1 - Vybér skoly

Vybér obtiznosti (B2)

V dalSim kroku si zak zvoli Groven hry. Podle zvolené urovné pak bude zak v kvizové hre dostavat otazky
z prislusného balicku. Obtiznost Ize nasledné zménit v Nastaveni (K). Toto je zejména uzitecné ve chvili,
kdy zak prechazi z prvni do druhé nebo ze treti do Ctvrté tridy.



Mésto
Skola

Vyber si troven

Jahody

Vhodné pro 1. tiidu

Svestky
Vhodné pro 2. a 3. tfidu

Jablka
Vhodné pro 4. a 5. tfidu

B2 — Vybér obtiznosti

Tutorial (C)

V ramci prvniho spusténi je zak prostiednictvim tutorialu seznamen s jednotlivymi ¢astmi hry a aplikace
samotné.

Po prvnim spusténi

Dashboard (D)

Tutorial jiz uzivatele provadii po dashboardu (hlavni obrazovce). Hlavni obrazovka je navrzena tak, ze je
jednak rozcestnikem ke vSem dalSim castem aplikace, jednak m0ze uzivatel pfimo v ni hrat kvizovou
hru.

Hlavni obrazovka predstavuje uzivatelOv sad, ve kterém si hrac sazi stromy. Hrac je naveden na misto,
kde si mdze vysadit svdj prvni strom.

Ukolem uZivatele je do pfipravenych bedynek nalesat co nejvice ovoce. Uzivatel plod sklidi tak, Ze na
néj klikne a spravné odpovi na otazku, ktera se mu objevi (E).

Ovoce na stromé postupné dorUsta. Rychlost ristu je nastavena tak, ze uzivatel vSechny plody ocese v
priméru za 10 minut. Toto nastaveni podporuje pravidelné kratsi hrani hry oproti jednorazovému nebo
narazovému hrani. Pro kazdou Uroven hry bude vytvoren balicek alespon 300 otazek, které tematicky
souviseji sovocem a zeleninou, pfipadné s pfirodopisem obecné. Uzivatel ovoce sbira do bednicek.
Jakmile bednu naplni, ulozi se do skladu na okraji sadu, odkud je mozné ji odeslat tak, aby se zapocitala
do celkového skore Skoly. Po ocesani celého stromu musi uzivatel pockat, nez dalsi plody dorostou.



Jakmile hrac nasbira plnou bednicku, mUze ji poslat do své skoly. Nasbirané bednicky mu také umozni
vysadbu novych stromd. V sadu je vzdy jedno volné misto pro novy strom a hrac pfi kliknuti na toto
misto vidi, kolik bednicek jesté potfebuje nasbirat, aby zde mohl novy strom vysadit.

Otazka (E)

Otazky jsou typu ,vybér jedné spravné odpovédi ze ctyf moznych”. Otazky maji casovy limit,
prizpdsobeny obtiznosti. Cast otazek je doplnéna ndpovédou. Ta nedava na otazku pfimou odpovéd,
ale hrd¢ mize z jejiho obsahu spravnou odpovéd vyvodit. Tim se u déti rozviji schopnost porozumét
textu. Po zodpovézeni otazky se u nékterych otazek mize zobrazit dodatecné vysvétleni. Pokud
uzivatel odpovédél spravné, sebrané ovoce si ptida do bednicky. V pripadé, ze odpovédél Spatné, nebo
nestihl odpovédét v casovém limitu, plod ztraci.

Kolik je na obrazku kust ovoce, Kolik je na obrazku kust ovoce,
které se bé&Zné péstuje v které se b&zné péstuje v
Cesku? Cesku?
2 hrusky 2 hrusky
1 jablko 1 jablko
1 malina 1 malina
1 jahoda 1 jahoda
1 kokos 1 kokos
1 ananas 1 ananas
2 2 kiwi
[ Zbyvaiici &as | [ I Zbyvaiici éas |
‘ T ‘ :
V supermarketu se ¢asto
‘ P&t ‘ setkavame s ovocem, které
i || se v Ceské republice b&Zn&
! & || nepéstuje, napriklad s
i ‘ by ‘ { bananem, kokosem,
ananasem nebo s kiwi.
5 ‘ Sest ‘ 5
[ Napovéda | | Zaviit |
Otazka (E) Otazka se zobrazenou napovédou




Zebticek
skol

| 3z10

D — Dashboard. Prostfedi dashboardu je vétsi nez obrazovka mobilu ¢i tabletu. Hrac se v prostredi
pohybuje svajpovanim (tahlym dotykem po obrazovce), coz dava pocit vétSiho prostoru a pridava
aplikaci na hravosti.

Minihra (G)

V pravidelnych intervalech bude hraci zpfistupnéna minihra. Minihra slouzi k odreagovani od kviz{ a je
proto zamérena na jiné schopnosti a jejich rozvoj (postreh, pfipadné pamét, prostorova orientace...).
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Zebiiky Ekol (H)

Zebficek skol

Denni l Tydenni | Mésiénf ‘

258 Z5 Rudolfa Pavit, Zabfeh 1920

259 Z8 Santrochova, Praha 6 1920

260 ZS Masarova, Brno 1920
261 Z5 Skolni Moravany 1920
Tvilj podil 125
[ |
262 Z8 Zahéji, Divéice 1920
263 Z5 Pragska, Praha 10 1920
264 Z5 Zachlumi, Stfibro 1920
264 Z§ Hlavni, Zahornice 1920

V sadu je mozné zobrazit zebricek, ktery srovnava pocty nasbiranych bednicek jednotlivych skol. Pokud
ma uzivatel prifazenou skolu, je tato Skola zvyraznéna a je zde naznaceno, jakou mérou prispél uzivatel
ke skore své skoly.

U ZebFi¢kd je mozné prepinat mezi nékolika ¢asovymi pohledy. Skoly tak mohou byt sefazeny podle
ziskanych bednicek za posledni den, tyden nebo za celou dobu existence hry. Jako vychozi pohled
bychom nejspise zvolili tydenni zebfi¢ek tak, aby se kazdy Uspéch projevil vyznamnym posunem v
zebricku.



Odznaky (1)

Odznaky

Odemceno 5 z 20 | 26%

™ Bublanina
| Nagesej 50 vigni

™ Jable&na presnidavka
| Nagesej 10 jablek

Svestkovy kompot

Nacesej 100 Svestek

. Bublaninova hostina
) Nagesej 150 visni

" Ovocny tym

] Posli 30 beden svoji 8kole

DalSim motivacnim prvkem jsou odznaky, které hrac ziskava ve chvili, kdy poprvé dosahne urcité mety -
naptiklad prvnich pét sesbiranych bednicek, prvnich deset otazek zodpovézenych bez chyby... Hrac si
muze kdykoli prohlédnout svou sbirku odznak( a mize se také divat, jaké odznaky jesté mize ziskat.
Sbirani odznakd je podminéno pripojenim ke sluzbé Google Play Games (Android) resp. Game Center
(10S). Odznaky jsou také mistem, kde se hraci setkaji s po¢tem kusd ovoce, které ve hre nacesali, a to
jak s poctem kusO jednotlivych druhd, tak s celkovym poctem nasbiranych kusd vsech druh0
dohromady.

Nastaveni (K)

Kromé Urovné a Skoly zde bude mozno ztisit hudbu a zvuky, pfihlasit/odhlasit se z Google Play Games
resp. Game Center.



Nastaveni

Tvoje Skola Upravit

Mésto
Skola

Tvoje Grovefi | Upravit

Stredni

f’évestky.\
\ 2. a 3. stupefi

Nastaveni zvuku

Hudba & Zvuky

Prinlasent | odhiasit

Jsi pfihlasen pomoci Google Play

Nastaveni (K)

Novinky Ovoce a zelenina do $kol

déti | rodige E’AI” Skoly dodavatelé

Nova hra na webu

Zahraj si hru a uhadni, jaké ovoce nebo
zelenina se v ni skryva anebo si vybarvi
omalovanky.

V Fijnu se t&$ na jablka a hrusky

Ma3 rad jablka a hrudky? V rémci projektu
Ovoce a zelenina do Skol se jich v fijnovych
baligcich dotkas tastéji nez na jafe.

Tajny recept tUspésnych
sportove? Kvétak!

Pokud rad sportuje$, mohl by té zajimat vyzkum
spravné stravy pro vrcholové sportovce.

Novinky (J)

Novinky (J)

Z dashboardu bude mozné prejit do sekce Novinky, kterd bude organizovana dle struktury navrzené
zaddvaci dokumentaci, tedy do ¢tyF kategorii — Déti, Rodice, Skoly a Dodavatelé. Zde se budou
objevovat novinky ze stavajiciho datového zdroje webovych stranek Objednatele. Pokud pfibude nova
zprava v urcité kategorii, bude kategorie zvyraznéna. U kazdé zpravy bude mozné prokliku na webovy

zdroj.

Notifikace

Aplikace bude mit nastaven systém notifikaci, jejichZ cilem bude motivovat hrace k navratu do aplikace

pti delSi herni prodlevé. Upozornéni se také mohou tykat novinek ve hte.
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Graficky navrh

Graficky navrh odpovida cilové skupiné. Aplikace bude pfizpGsobena k hrani na tabletech i mobilech.
Aplikace bude v nejleh¢im okruhu otdzek obsahovat obrazky uréenym nejmladsim uzivateldm aplikace
a to v rozsahu minimalné 10% z celkového poctu otdzek v tomto okruhu. Vyuziti obrazkd v otdzce,
odpovédi, napovédé nebo poulce bude navrzeno tak, aby velikost obrazkd nenarusila rychlost
stahovani a hratelnost v rezimu off-line.

Kolik je na obrazku kust ovoce, které se
bézné péstuje v Cesku?

Kolik je na obréazku kusi ovoce,
které se b&Zné péstuje v Cesku?

Ukazka grafického navrhu kvizové otazky v zobrazeni na tabletu a na mobilu.
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Ukazka grafického navrhu dashboardu v zobrazeni na tabletu a na mobilu.

12



2.2. Popis webové aplikace na spravu obsahu

Webova aplikace pro spravu obsahu bude dostupna skrze bézné internetové prohlizece. Do aplikace
bude mozné vstoupit po prihlaseni pres email. Hlavnim Ukonem v aplikaci je prohlizeni otazky a
pridavanich novych. U kazdé otazky pUjde dohledat, pod kterym Uctem byla vytvorena a kdy.

Uzivatelé aplikace se fadi do nékolika roli:

e Administrator — mdze pridavat dalsi uzivatele, kontroluje otazky ostatnich.
e Contributor — m0ze zobrazovat pouze své otazky a pridavat dalsi.

Kazda otdzka ma pfifazen balicek, do kterého patfi, sv0j text, odpovédi, ndpovédu a pripadné doplrujici
text. Ke kazdé otazce pUjde nahrat obrazek. Otazky se naléza v nékolika moznych stavech:

e Unfinished — rozpracovana otazka

e Waiting — dokoncena otazka, ceka na schvaleni administratorem

e Rejected —administrator oznacil otazku za nevhodnou, nebude zafazena do hry
e Ready - otazka je zarazena do hry

Pridané otazky a veskeré dalsi zmény se ihned ukladaji do database a v klientskych aplikacich se projevi
poté, co v nich probéhne aktualizace otazek.

Navrh rozhrani

Questions

Questions
2 Reset all filters and sorting # Add a new one
1D Text State Packages CreatedBy  Actions
ovoce
125 Jaké ovoce ma ve znaku (i v nazvu) jedna z nejvétsich pocitacowych firem na ready Svesthky Ondra w
sveta?
137 Ktery z téchto plodl se nefadi mezi ovoce? ready Svestky Ondra Vi
155 Ktere ovoce dostala Snéhurka od zlé carodeéjnice? ready Svesthky Ondra a
1519 Ktere ovoce nepatri mezi citrusove plody? ready Svesthy [ 7]
2369 Které ovoce patfi mezi malvice? ready Svesthky a
8669 Kterym plodim se ob&as prezdiva dradi ovoce? ready Svestky ﬂ
Showing 1 to 6 of 6 entries (filtered from 11,459 total entries) o5 v >
Show | =2 entries
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Questions

Add new question

Text

140 chars left
Possible duplicite questions:

Correct Answer

Pack 1

nong -- v

Additional info

2nd answer

Submit for review Save for later

3rd answer

Note

14
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2.3. Kritéria hodnoceni a jejich pokryti navrhem

1. Motivacni prvky pro hrani, systém vyhodnoceni, atraktivita a pfimérenost pro cilovou skupinu:
Navrh obsahuje nékolik motivacnich prvks:

e Animace pfi UspéSném i neUspésném zodpovézeni otazky
e Skore za jednotlivé nasbirané kusy ovoce

e Propracovany systém odznak{ za jednotlivé Uspéchy ve hre
o Zebfi¢ky kol

e Minihru...

Hra je navrzena tak, aby byla pro cilovou skupinu atraktivni a to jednak diky zabavnym hernim prvkdm a
principdm, jednak diky vhodné zvolené estetice —ilustracim animacim a grafice, hudbé a zvukdm.

Narocnost otazek, optimalni herni doba a uZivatelské rozhrani bude na Urovni odpovidajici
schopnostem déti z cilové skupiny.

2. UZivatelskd privétivost a jednoduchoat ovladani:

Libiva barvena grafika a ilustrace by mély byt pfitazlivé pro cilové publikum. Ovladani aplikace zvladnou
i mensi déti.

Pripadné nedostatky v intuitivnosti ovladani odstranime béhem testovani s uzivateli z cilové skupiny.

3. Slovni popiafunkce celé aplikace, popis toho jak bude uzivatel aplikace postupovat pfi hrani kvizu, co se
bude dit v jednotlivych krocich, jak bude probihat vyhodnocovdni zodpovézenych otdzek, kdy se objevi
poucka, co se stane na konci celého kvizu apod.:

Viz popis (predevsim sekce Otazka).

4. Predbézny ndvrh grafického rfeseni pro alespori jednu kategorii kvizu (napr. schéma drdtového modelu,
navrh grafického ztvdrnéni jedné obrazovky, apod.)

Dratové modely jsou soucasti navrhu, stejné jako schéma prechodd mezi nimi. Navrh grafického
ztvarnéni se naléza v sekci Graficky navrh a obsahuje dvé obrazovky ve variantach pro mobil a tablet.

5. Popis technického reseni:
Technické feseni je popsano v dokumentu Technické feseni.
6. Rozvojdalsich schopnosti ditéte:

Otazky se nebudou tykat pouze znalosti spojenych s ovocem a zeleninou, ale budou rozvijet i dalsi
schopnosti jako jsou napfiklad matematické dovednosti (pocitani ovoce urcitého druhu na obrazku) ¢i
schopnost logické uvahy.

Napovédy v otazkach rozvijeji schopnost porozuméni textu, minihra bude rozvijet postreh, pamét Ci
prostorovou orientaci.

7. Shoda navrhu a jeho zaméreni k projektu Ovoce a zelenina do skol:

15



Aplikace bude obsahovat odkaz na stranky projektu, logo a novinky z projektu. Bude atraktivné
zobrazovat ovoce a zeleninu (nebo zemédélstvi obecné) a tim podporovat jejich spotfebu. Dobra

hratelnost aplikace ma potencial pfilakat velké mnozstvi zakd a zvysit vSeobecnou informovanost o
projektu.
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2.4. Technicka specifikace

Mobilni aplikace

Klientské aplikace budou vytvorena pro systémy Android verze 4.4 a vy3si a iOS (8 a vyssi) pomoci
multiplatformniho frameworku Adobe AIR, ktery umoZznuje vytvofit aplikaci pouze jednou a poté ji
vyexportovat s mensimi zménami pro obé platformy.

Kod bude v jazyce ActionScript 3 a predpoklada se vyuziti vykreslovaciho engine Starling.
Aplikace bude napojena na server pres aplikacni rozhrani (API), které bude mit architekturu REST a data
se budou vyménovat ve formatu JSON. Detail navrhu rozhrani je pfiloze.

Déle bude aplikace ziskavat data z RSS zdroje pro zobrazeni novinek, které budou obsahovat odkaz na
webovy zdroj.

Data se budou ukladat lokalné v aplikaci do databaze typu SQLite 3, budou pfistupna offline. Otazky se
budou pravidelné aktualizovat. Pfi aktualizaci se posle pouze seznam zmén, nebude se tedy pokazdé
posilat cely obsah, coz snizi dobu aktualizace. Pro zménu otazek nebude nutné vydavat aktualizace
aplikace, veskeré zmény se realizuji aktualizaci otazek ze serveru.

Veskeré kody a meziserverova komunikace bude probihat v kddovani UTF-8.
Aplikace bude pfipravena pro publikace na portalech Google Play a AppStore.

Aplikace bude hratelna i bez pfipojeni k internetu.

Ovladani

Aplikace se ovlada pouze dotykem, na Androidu bude vyuzité tlacitko Zpét, dle Android Design
Guidelines. Nepredpoklada se vyuziti akcelerometru, vibraci, barometru ani jinych ¢idel.

Knihovny tretich stran

Kromé open-source knihoven (Starling, Feathers, Robotlegs, GTween a dalsi) se predpoklada vyuziti
nativnich rozsifeni (knihoven) pro podporu notifikaci a dalSich nativnich funkci jednotlivych platforem.
Google Play Games Services a Game Center

Pro identifikaci hrace a ziskavani odznakld se na platformé Android pouzije pripojeni k Google Play
Games a na platformé iOS - Game center. Spojeni s témito sluzbami neni vyzadovano k samotnému
hrani. Vyzva k pfipojeni se objevi pfi prvnim spusténi aplikace a pfi zamitnuti se nebude znovu
zobrazovat.

Game Center

Pro identifikaci hrace a ziskavani odznakd se na platformé iOS pouzije pfipojeni k Game center, opét ale
neni vyzadovano k samotnému hrani. Vyzva pfipojeni se objevi pfi prvnim spusténi aplikace a po
nékolika zamitnuti, se prestane nabizet.
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Webova aplikace

Databdze otazek bude uloZena na serveru a p0jde upravovat pres webové rozhrani z béznych webovych
prohlizecd (IE, Mozilla Firefox, Chrome). Webova aplikace bude obsahovat autentizaci pres email a
moznost registrace dalSich uzivatel§. Popisu webové aplikace se vénuje samostatny dokument.

Server

Serverova aplikace (back-end) bézi jako typicka webova PHP aplikace. Kromé pokyn0 nize je zapotiebi
webovy server se zapnutym URL presmérovanim (mod_rewrite v pfipadé Apache). Ke splnéni
pozadavkd mize pomoci Nette Requirment checker (https://doc.nette.org/cs/2.4/requirements).

Nastaveni

Zkopirujte app/config/config.local.example.neon do app/config/config.local.neon a patficné upravte
(vytvorte) databazi a spustte migrace migrations:continue, Nastavte slozkam temp/ a log/ zapisovaci
prava.

Pozadavky

PHP verze 5.6 nebo vyssi s podporou ext-curl.
MySQL

Testy

Pro spusténi test0: vytvorte tests/php.ini dle php-unix.sample.ini ¢i php-windows.sample.ini spustte
vendor/bin/ftester -c tests/php.ini tests/ nebo vendor/bin/tester -c tests/php.ini tests/unit/Test.phpt pro
konkrétni test -p php k nastaveni php binarky -j 20 k nastaveni poctu vldken. Vice na Nette Tester
(http://github.com/nette/tester).

Soucinnost jednotlivych ¢asti je znazornéna na nasledujicim obrazku:

Server zadavatele

Backend pro webovou
aplikaci

«TCP/IP»

Klient iOS

«REST AP

=

Backend pro mobilni Webova aplikace

aplikace
«REST AHl»
Klient Android

MySQL Databaze
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Pokryti kritérii

1. Navrh zahrnuje doddni ndatroje pro apravu obaahu aplikace (+4b)
Webova aplikace umozni spravu obsahu. Vice je popsano v sekci v sekci 1.2. Popis webové aplikace na
spravu obsahu.

2. Ndvrh aplikace je ve shodé s Guidelines ¢i Best Practices (Google a Apple) (+2b)
Aplikace budu respektovat zasady dobrého uzivatelského designu pro obé platformy. V systému
Android bude spravné pracovat s tlacitkem zpét.

3. Navrh obsahuje feseni aplikace pro vyvojovou platformu Android (+1b)

4. Navrh obsahuje reseni aplikace pro vyvojovou platformu iPhone (+1b)

Aplikace bude vyvinuta pomoci Adobe AIR pro obé platformy. Dalsi popis feseni je v dalsi casti
dokumentu.

5. Navrh pfedpoklada vytvoreni specifického layoutu pro mobily a specifického layoutu pro tablety (+2b)
Aplikace bude adaptivné vyuzivat veskerou plochu displeje zafizeni a spravné pracovat i s retina displeji.
Velikost textu budu vzdy nastavena tak, aby byl text Citelny i pro cilové publikum. Ukazku zobrazeni
naleznete v priloze.

Navrh API

Pouzitd syntax je prevzata z nastroje Apiary a obsahuje ukazkova data (vice na
https://help.apiary.io/api_101/api_blueprint_tutorial/)

Prepoklada se identifikace otazek, balickd, hrac¢d a skol pomoci ID - questionld, packld, playerld a
schoollD.

Otdzka ma text (max. 140 znakd), pravé jednu spravnou odpovéd (max. 25 znakQ) a tfi alternativni
odpovédi (max. 25 znakd kazdd). MUze obsahovat obrazek, dodatecnou informaci (max. 450 znakd)
(ktera se zobrazi po zodpovézeni) a ndpovédu (max. 450 znakad).

*Vraci otdzky pfidané, upravené a smazané od urcité doby (ve standardnim UNIX casu)*
GET /questions{?since,packld}
<200
< Content-Type: application/json
{
"newQuestions": [
{
"questionld":1897,
"text":"Kolik druhd ovoce je na obrazku?",
"answer2":"2",

"answer3":"3",

"answerg":"4",

"correctAnswer ":"g",

"packld":7,
"pictureUrl":"http://adresa.cz/img.png",// [optional]

"additionallnfo":"",// [optional]
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"hint":"",// [optional]
"updatedAt":1381223668
}

L

"updatedQuestions": [
{
"questionld":1898,
"text":"Text opravené otazky?",
"correctAnswer ":"Spravné",
"answer2":"spatne",
"answer3":"spatne",
"answerg":"spatne",
"packld":z,
"pictureUr!":"",/[ [optional]
"additionallnfo™:"",// [optional]
"hint":"",// [optional]
"updatedAt":1381223668
}

]I

"deletedQuestions": [
123,
1387,
15,
896

*Vraci seznam balicko*

GET /packs/
<200
< Content-Type: application/json
{
"packs": [
{
"id":7,
"name":"Svestky",
"description":"Otazky pro zaky v prvni tridé",
"questionsCount":300
12
{
"id":8,
"name":"Jablka",
"description":"Otazky pro zaky v druhé az treti tridé",
"questionsCount":300
}I
]
3

*Vraci seznam skol*
GET /schools/
<200
< Content-Type: application/json
{
"schools": [

{
"id":2315,
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"name":"Zakladni skola Janurova",
"city":"Bruntal”,

},

"id":2316,
"name":"Zakladni skola Kunratice",
“city":"Praha 11",

*Vraci Zebficky skol, pro urcity okruh otdzek a dané casové obdobi (den, tyden, celkové)*
GET /schools/leaderboards{timePeriod, packid}

<200
< Content-Type: application/json
{
"leaderboard": [
{
"id":2315,
"name":"Zakladni skola Janurova",
“city":"Bruntal”,
score":"2589",
"place":"5",
I3
{
"id":2316,

"name":"Zakladni skola Kunratice",
“city":"Praha 11",
score":"2100",
"place":"6",
}
1
}

*Pridd skore od daného Zdaka k dané skole a danému okruhu otdzek*
POST /schools/leaderboards

{
“playerld":231g,
"packld":7,
"schoolld":"2316",
"score":"2",

}

<201

< Content-Type: application/json

{

"ok":true
}
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3. Navrh reseni projektu

3.1. Harmonogram realizace

Projekt budeme realizovat ve dvou fazich.

Cilem prvni faze, kterda musi byt ukoncena nejpozdéji do 30. 9. 2016, je vytvoreni a predani Finalni
specifikace Dila. BEhem prvni faze vznikne prototyp Dila véetné hlavni ¢asti gamedesignu, definice
vizualniho stylu a vytvoreni vzorové sady kvizovych otazek. Prvni faze rovnéi predpokladd rozbéhnuti
serverové a webové aplikace v testovacim prostiedi Objednatele.

Béhem druhé faze pak Zhotovitel finalizuje samotné Dilo. Pracovni verze Dila bude otestovat jeho
potencidlnimi uzivateli — zaky a rodic¢i — a jejich zpétnou vazbu zapracuje do finalni podoby Dila. Cilem
druhé faze je dokonceni a pfedani Dila, k némuzZ musi dojit nejpozdéji 30. 11. 2016.

Ocekavany harmonogram aktivit v jednotlivych tydnech realizace projektu.

Wﬂen (uveden je prvni den) 15.8. 22.8. 298 59. 129 199 269 3.10.1010.17.10.24.10.31.10. 7.11. 14.11. 21.11. 28.11.

Faze 1 - Prototyp a Finalni
specifikace

Twvorba gamedesignu a finalizace
wireframtl (dratového modelu aplikace)
Programovani prototypu Dila
Vytvofeni vzorové sady otazek

Navrh grafiky aplikace a ilustraci
Instalace serverové aplikace na
testovaci prostiedi Objednatele
Finalni specifikace Dila

Pfedani a akceptace Finalni specifikace
Objednatelem

Faze 2 - Dokoncéeni Dila

UZivatelské testovani prototypu
Finalizace programovani Dila
Dokonceni 900 otazek

Finalizace grafiky, ilustraci a animaci
Instalace serverove aplikace na

produkéni prostfedi Objednatele

Pfedani a akceptace Dila Objednatelem
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3.2. Popis postupu zabezpeceni plnéni

Realizacni tym
Realizaéni tym se sklada celkem ze 7 osob

e Ing. Vaclav Formanek, Projektovy manazer

e Ing. Ondfej Paska, vyvojar mobilni aplikace

e Petr Milos, grafik a designér uZivatelské zkusenosti (UX)

e BcA. Tomas Urbanek, ilustrator

e Bc. Tomds Susanka vyvojaf a administrator serverové aplikace
e Mgr. Lucie Frajsova, pedagogicka supervize a tvorba otazek

e Bc. Josef Vencl, tvorba otdzek a testovani aplikace

Vsichni ¢lenové tymu maji bohaté zkuSenosti v oblastech, za které jsou odpovédni a navic maji i fadu
zkuSenosti se vzdjemnou spolupraci.

Spolecnost Educasoft Solutions, s.r.o., jejimZ je Vaclav Formanek jednatel, poskytuje projektu zazemi
stabilni spole¢nosti s vice nez desetiletou historii.

Nasazeni webové a serverove aplikace na serveru objednatele

Postup a parametr nasazeni je popsan v kapitole 1.4 Technicka specifikace.

ZpUsob oprav problémU a nasazeni aktualizaci

1. Vyskytne-li se problém s mobilni aplikaci

a. Opraveny balicek (.apk nebo .ipa) bude predan Objednateli.

b. Objednatel nasadi aktualizaci do systému Google Play resp. AppStore.
2. Vyskytne-li se problém s webovou aplikaci nebo serverovou aplikaci

a. Opraveny kod bude ulozen do spolecného repozitare.

b. Objednatel aktualizuje repozitar.

c. Objednatel nasadi opravenou verzi aplikace.
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