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1 Uvod

1.1 O meni

Ucenica sam 8.a razreda Osnovne Skole Ante Kovacic¢ u Zagrebu.

Volim matematiku, programiranje, zmajeve, Rubikovu kocku i Yu-Gi-Oh. Volim rjeSavati
logicke zadatke i osmisljavati algoritme za njihovo rjeSenje

Pocela sam se aktivnije baviti programiranjem u 7. razredu. Prve programci¢e sam napisala u
programskom jeziku Python. Zeljela sam oduvijek napraviti jednu zabavnu igricu.

1.2 Kratko o aplikaciji

Aplikacija DRAGOn je igrica Ciji je cilj
e zabauvitii
e poboljsati opce znanje korisnika (igraca).
Aplikacija je napravljena kao igra pogadanja. Pogadati moze zmaj Drago ili korisnik (igrac).

Kada pogada zmaj Drago, korisnik zamisli neki pojam iz odredenog podrucja (npr. Europsku
drZavu, lik iz TV serije Teorija velikog praska), a zmaj Drago onda postavlja razna pitanja s
namjerom da pogodi sto je korisnik zamislio.

Moguci odgovori na pitanja su Da, Ne i Ne znam, a korisnik moZe odgovoriti pritiskom
odgovarajuéeg gumba ili glasovno. Zmaj Drago ¢e pokusati pogoditi, a korisnik treba potvrditi
je liodgovor tocan ili nije. Ako zmaj nije pogodio, korisnik je zatrazen da otkrije $to je zamislio.

Nakon Sto je odgovor poznat, na ekran se ispisuje usporedba korisnickih i stvarnih odgovora
na pitanja s pojasnjenjima. Tako korisnik mozZe vidjeti Sto je netocno odgovorio i koji su to¢ni
odgovori na pitanja za taj pojam.

Kada pogada korisnik, zmaj Drago zamisli neki pojam iz odredenog podrucja pa zadaje
korisniku hintove (smjernice, asocijacije) kako bi korisnik mogao pogoditi Sto je zmaj Drago
zamislio. Korisnik nakon svakog hinta mozZe zatraziti novi hint ili pokusati pogoditi. Ukoliko
korisnik pogodi, ispisuje se lista svih hintova s pojasnjenjima. Ukoliko korisnik nije pogodio,
moze se predati ili nastaviti Citati hintove sve dok se ne iskoriste svi mogudi hintovi koje zmaj
Drago zna. Kada se korisnik preda, ispisuje se toan odgovori te lista svih hintova s
pojasnjenjima.

Aplikacija DRAGOn je hibridna lonic 4, Angular 7 aplikacija.
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1.3 Motivacija

Zeljela sam stvoriti aplikaciju koja je u isto vrijeme zabavna i obrazovna.

1.4 Sto je dodano u novoj verziji aplikacije

U aplikaciju su dodane nove funkcionalnosti pa je, u skladu s tim, dokument izmijenjen i
dopunjen opisima tih funkcionalnosti. Izmjene su sljedece:

e U poglavlju 1.2. Kratko o aplikaciji prilagoden je opis aplikacije jer su u novu verziju
aplikacije dodane nove funkcionalnosti: pogadanje korisnika Sto je zamislio zmaj
Drago, detaljnija pojasnjenja odredenih odgovora za kandidate

e Poglavlju 2.3. Odabir kategorije i pokretanje igre je izmijenjen naslov u 2.3. Odabir
kategorije i tko ¢e pogadati. Unutar poglavlja je izmijenjena Slika 5. Izbor kategorija jer
je na stranicu za odabir kategorije dodan lik zmaja Drage koji spava. U skladu s tom
izmjenom, prilagoden je i popratni tekst u poglavlju. Poglavlje je dopunjeno opisom
novog ekrana za odabir tko ¢e pogadati te je za taj ekran dodana nova slika Slika 6.

e Poglavlju 2.4. Igra pogadanja je dopunjen naslov u 2.4. Igra pogadanja — pogada zmaj
Drago zbog mogucénosti da pogada ili zmaj Drago ili korisnik, a opis u tom poglavlju se
odnosi kao i prije samo na situaciju kada pogada zmaj Drago. Sam tekst je malo
dopunjen kako bi bilo jasno da se opisi odnose na situaciju kada zmaj Drago pogada.

e Poglavlju 2.5. Pogodak? je izmijenjen naziv u 2.5. Je li Drago pogodio ? kako bi bilo jasno
da se opisi u poglavlju odnose na situaciju kada zmaj Drago pogada.

e Poglavlju 2.6. Analiza odgovora je dopunjen naziv u 2.6. Analiza odgovora — pogada
zmaj Drago kako bi bilo jasno da se opisi u poglavlju odnose na situaciju kada zmaj
Drago pogada

e U poglavlju 2.6. je izmijenjena Slika 13. Analiza odgovora jer su na stranicu dodana
pojasnjenja odgovora. Iz istih razloga je dopunjen tekst poglavlja.

e Dodanasu nova poglavlja 2.7. Igra pogadanja — pogada korisnik, 2.8. Novi hintovii 2.9.
Pokusaj pogotka korisnika.

e Dopunjeno i izmijenjeno je poglavlje 3.1.2. Pohrana kategorija, pitanja i mogucih
odgovora zbog izmjena u strukturi baze podataka (cathintrule, cqexplain, ghintno,
ghintyes, gahintnolength, qahintyeslength, ghintno, ghintyes, gimg). U skladu s tim,
zamijenjene su i sve slike s prikazom strukture baze podataka unutar tog poglavlja.

e Napravljene su izmjene u poglavlju 3.2. Struktura stranica aplikacije jer u su dodane
nove stranice u novoj verziji aplikacije

e Napravljene su manje izmjene u poglavlju 3.4. Opis algoritma za pogadanje zbog
uvodenja ekrana s odabirom tko ¢ée pogadati. Sam algoritam pa tako i opis algoritma
nije mijenjan.

e Dodano je novo poglavlje 3.5. Opis algoritma za hintove gdje se opisuje logika ispisa
hintova na ekran.
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U poglavlju 3.6. Analiza odgovora je izmijenjena Slika 36. zbog pojasnjenja koja se sada
ispisuju uz analizu odgovora

U poglavlju 5. Planovi za buduénost su izbacene dvije funkcionalnosti zato jer su ovom
verzijom aplikacije ostvarene. Dodano je nekoliko novih planova za buduénost.
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2 Korisnicka dokumentacija
2.1 Prijavairegistracija u aplikaciju

Nakon instalacije aplikacije na uredaj, prilikom prvog pokretanja je nuzna prijava korisnika.

S 3 w2 Ukoliko je korisnik vec¢ registriran,
5 : potrebno je na ekran za prijavu
= g oo upisati pristupne podatke:
Mail Mail iva@test.com

e adresu elektronicke poste
(email) i

e pripadnu lozinku.

Ukoliko korisnik jos$ nije registriran,
mora se registrirati. Kako bi se
registrirao, potrebno je u gornjem
lijevom kutu izabrati /zbornik te
upisati Zeljene pristupne podatke
na ekranu koji se otvorio.

Password

|

= Registriraj se

it@test.com

FPassword

T |

Password

A = =

Slika 2 Registracija korisnika
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Po zavrsetku registracije, uredaj se odmah prijavi i otvara se pocetna stranica aplikacije.

Ukoliko se ne radi o prvom pokretanju aplikacije, prilikom otvaranja aplikacije se uredaj
automatski spaja koristeéi pritom pristupne podatke koje je korisnik upisao prilikom zadnje
prijave ili prilikom registracije. Ako se korisnik Zeli prijaviti s nekim drugim pristupnim
podacima, potrebno je da se prvo odjavi. To mozZe uciniti odabirom /zbornika.

# DRAGOn
O Postavke

Odjavi se

Slika 3 Odjava korisnika
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2.2 Pocetna stranica

Nakon prijave korisnika, aplikacija otvara pocetnu
stranicu aplikacije.

DRAGO" . . . . . . .
U centru te stranice nalazi se animirani lik zmaja Drage.

Na vrhu se nalazi naslov i pokraj njega Izbornik.
Na dnu ekrana mogu se odabrati dvije opcije:

™ Gumb Home omoguéuje  korisniku
povratak na pocetni ekran.

Q Gumb Postavke omogucuje korisniku
namjeStanje boje gumba u igrici te
ukljucivanje i isklju€ivanje prepoznavanja
glasa.

Naslov i izbornik na vrhu stranice te dvije opcije na dnu
ekrana su prisutne na svim stranicama tijekom cijele
igre.

Slika 4 Pocetna stranica aplikacije

Pritiskom na gumb 1,2,3 igrajmo se mi! otvorit ¢e se stranica za odabir kategorije.
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2.3 Odabir kategorije i tko ¢e pogadati

00 Gomm (@ 00 cmm @
3 3
< Kategorije \zhor
Tearija Velikog Praska Europske drZave

s1njl 49 dr2ave. Neioe su male, a neke velike
ekt 7l posebnom. Siguran sam
- ek nade nedto o moded naudit

Nacionalni parkevi Hrvatske

2z

Europske driave

zaleri tha e pogadail!

DRAGON
gt

9 TBSTEIEST.Com

Slika 5 Izbor kategorija Slika 6 Odabir tko ce pogadati
Na stranici za odabir kategorije, korisnik odabire kategoriju — temu ¢iji pojam ¢ée se pogadati
(Slika 5).
Trenutno su dostupne tri kategorije:

e Teorija velikog praska
e Nacionalni parkovi Hrvatske
e Europske drzave

Nakon odabira kategorije, otvara se novi ekran na kojem korisnik odabire tko ¢e pogadati —
zmaj Drago ili korisnik (Slika 6).
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2.4 Igrapogadanja - pogada zmaj Drago

Nakon odabira kategorije i odabira da pogada zmaj Drago, otvara se ekran na kojem se trazi
od korisnika da zamisli pojam iz odabrane kategorije.

Europske drzave € Europske drzave

Pitanje 31

Potinje il njeno ime slovom B?

Zamish jednu europsiu driavul

DA

# e
Slika 7 Pocetni ekran u situaciji kada pogada Slika 8 Ekran s pitanjem u situaciji kada
zmaj Drago i kada je iskljucen speech recognition je iskljucen speech recognition

Pritiskom na gumb Zapocnimo, zapocinje pogadanje.

Otvara se ekran na kojem se prikazuje prvo pitanje. Ispod pitanja su ponudene tri mogucnosti
odgovora na pitanje:

e Da
o Ne
e Neznam

Na vrhu ekrana zapisan je naziv ekrana. U gornjem lijevom kutu nalazi se strelica za povratak
na prethodnu strnicu (odabir tko ¢e pogadati).

Ukoliko je korisnik uklju¢io speech recognition, korisnik ¢uje i audio zapis pitanja te moze
glasovno odgovarati na pitanja. Na vrhu ekrana, odmah ispod naziva ekrana nalaze se dvije
dodatne funkcionalnosti:

Gumb koji sluzi za ponovno ukljugivanje mikrofona. Koristi se u slu¢aju da je
korisnik dugo Sutio pa se mikrofon iskljucio.
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n Gumb koji sluzi za ponovno pokretanje audio zapisa.

G

0 commmn @ I

€ Europske drzave

Zamigh jadnu suropsio drzav!

Slika 9 Pocetni ekran u situaciji kada pogada
zmaj Drago i kada je ukljucen speech recognition

o0 c===m @
G

& Europske drzave

Pitanje #1

Potinje li njeno ime shovomn 57

NE DA

&

Slika 10 Ekran s pitanjem u situaciji kada
je ukljucen speech recognition

10
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2.5 Jeli Drago pogodio?

POKUSAJ

Mislim da je to

Svicarska

Jesam li pogodio?

DA

&>

Slika 11 Pokusaj pogotka

Nakon Sto su postavljena sva potrebna pitanja za pogadanje zamisljenog pojma, otvorit ¢e se

stranica s pokuSajem pogotka.

U centru stranice se nalazi naziv pojma za kojeg zmaj Drago misli da je zamisljen i slika vezana

uz taj pojam.

Ispod toga se nalazi pitanje Jesam li pogodio? i od korisnika se trazi da potvrdi ili opovrgne
zmajev pogodak. Ukoliko je zmaj pogodio, uditat ée se stranica s analizom odgovora. Ukoliko
zmaj nije pogodio, korisnik se trazi da otkrije koji je pojam zamislio pa se nakon tog radi analiza

odgovora.

STVARNO RJESENJE

#0 Andora

#1 Austrija
#2 Belglja

#3 Bjelorusija
#4 Bozna | Hercegovina
#5 Bugarska
#6 Cipar

#7 Crna Gora
#8 Cedka

#9 Danska
#10 Estonija

#11 Finska

Slika 12 Odabir zamisljenog pojma

11
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2.6 Analiza odgovora - pogada zmaj Drago

Analiza odgovora
E ! U
#1 Radi li s o monarhiji?
Tvoj odgovor:DA

Tocan odgovor: NE ®

#2 Ima li obalu na Sjevernom

moru?
Tvoj odgovor:NE

Tocan odgovor: NE

#3 Radi i se o kontinentalnoj
zemlji koja nema pristup
monu?

Tvoj odgovor:NE
Togan edgovor: NE

#A Dafinia li nigzinn ima

@

Slika 13 Analiza odgovora

Na ovoj se stranici za sva postavljena pitanja usporeduje to¢an odgovor za drzavu koja je
rieSenje s odgovorom koji je dao korisnik. Uz usporedbe odgovora, ispisuje se i pojasnjenje
odgovora. U nekim slucajevima pojasnjenje odgovora ne postoji jer je oCito i nema smisla
pojasnjavati. (npr. Radi li se o Zenskoj osobi?)

Tako je omoguceno da korisnik nauci ono $to nije znao o toj drzavi ili da korigira ono sto misli
da je znao.

Ispod analize odgovora na sva pitanja nalazi se gumb

IGRAJMO SE OPET!

Pritiskom tog gumba pocinje nova igra.

2.7 Igrapogadanja - pogada Korisnik

Nakon odabira kategorije i odabira da pogada korisnik, otvara se ekran na kojem zmaj Drago
kaze da je zamislio pojam iz odabrane kategorije. Pritiskom na gumb Zapocnimo, zapocinje
pogadanje.

12
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00 (amn .

Europske drzave

Zamislio sam jednu europsku dravu
Pogodi koju?

Zamislio sam jednu europsku driavu.
Pogodi koju?

#1 To je jedna od drZava Benelluxa.

ZNAM

()
- )
Slika 14 Pocetni ekran u situaciji kada pogada Slika 15 Ekran s hintom u situaciji kada
korisnik i kada je iskljucen speech recognition je iskljucen speech recognition

Otvara se ekran na kojem se prikazuje prvi hint. Ispod hinta su ponudene dvije moguénosti:
e Znam — odabirom ove mogucnosti, korisnik moZe pokusati pogoditi.
e Dalje — odabirom ove moguénosti, zmaj Drago ¢e ispisati novi hint.

Na vrhu ekrana zapisan je naziv ekrana. U gornjem lijevom kutu nalazi se strelica za povratak
na prethodnu strnicu (odabir tko ¢e pogadati).

Ukoliko je korisnik uklju¢io speech recognition, korisnik ¢uje i audio zapis hinta te moze
glasovno zadavati daljenje korake (Znami ili Dalje). Na vrhu ekrana, odmah ispod naziva ekrana
nalaze se dvije dodatne funkcionalnosti:

Gumb koji sluzi za ponovno uklju€ivanje mikrofona. Koristi se u sluéaju da je
korisnik dugo Sutio pa se mikrofon iskljucio.

n Gumb koji sluzi za ponovno pokretanje audio zapisa.

13
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e === @
G

£ Europske driave

Zamislio sam jednu europsku driavu.
Pogodi koju?

Slika 16 Pocetni ekran u situaciji kada pogada
korisnik i kada je ukljucen speech recognition

00 commmm @
6

e

Europske drzave

Zamislio sam jednu europsku driavu.
Pogodi koju?

#1 Ime jo| podinje slovom M.

ZNAM

¥

&>

Slika 17 Ekran s hintom u situaciji kada
je ukljucen speech recognition

14
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2.8 Novi hintovi

Zamislio sam jednu europsku dravu. Nemam vise smjernica!
Pogodi koju? Food P
je. ali nemam vie smjemica.

Klikni na ZNAM i probaj pogoditit

#1 To je jedna od dr2ava Benelluxa.

U redu

#2 Poznata je po ukusnim sirevima.

#3 Poznata je po proizvodnji pive.

Slika 18 Na ekranu ostaju zapisani svi Slika 19 Nestalo je hintova i korisnik mora
hintovi pogadati

Svaki puta kada korisnik odabere mogucnost Dalje, zmaj Drago ispisuje novi hint. Hintovi se
ispisuju sve dok zmaj Drago ne potrosi sve svoje upute.

Svi hintovi su cijelo vrijeme ispisani ne ekranu kako bi se olakSalo korisniku pogadanje. (Slika
16)

U trenutku kada zmaju Dragi ponestane daljnjih uputa, isko¢i pop up prozor koji informmira
korisnika da mora pokusati pogoditi. (Slika 17)

15
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2.9 Pokusaj pogotka korisnika

Odabirom mogucnosti Znam, korisnik pokusava pogoditi koji je pojam zmaj Drago zamislio. Na
ekranu se ispisuju sve moguénosti i korisnik treba odabrati jednu.

{ Moj pokusaj

#0 Albanija
#1 Andora
#2 Austrija
#3 Belgija

#4 Bjelorusija
#5 Bosna i Hercegovina
#6 Bugarska
#7 Cipar

#8 Crna Gora
#9 Ceska
#10 Danska

#11 Estonija

A
|- =1

Nakon sto je korisnik odabrao jedan pojam, zmaj Drago ispisuje je li pogodak toéan.

Slika 20 Pokusaj pogotka korisnika

Ukoliko je korisnik pogodio, otvara se stranica s popisom svih hintova i s pojasnjenjima
vezanim uz pojedini hint i uz pogodenog kandidata.

Ukoliko korisnik nije pogodio, korisnik ima mogucnost nastaviti pogadati ili se moze predati.
U slu¢aju daljnjeg pogadanja, zmaj Drago nastavlja davati hintove. U sluéaju predaje, zmaj
Drago ¢e otkriti korisniku koji je pojam zamislio te ée se na ekranu ispisati pojasnjenja za svaki
hint osim gdje je olito i nema potrebe za pojasnjenjem.

16
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00 Cmmmmm @ (1] @
B G
4 Analiza odgovora £ Analiza odgovora

Toéno nesenje: Madarska
Tvoje rjesenje: Slovacka

Tvoje riedenje: Madarska @

#1 Ime joj pocinje slovem 5.

#1 Ime joj potinje slovom M.
me jof podinje siovom M

#2 Ima obalu na

Jadranskom moru.
#2 SluZbeno pismo u toj
driavi je latinica,

#3 To je alpska drZava,
#3 Kroz tu driavu protjete
Dun
Dur:

#4 Slutbeno pismo u toj
drZavi je |atinica.

SISIOIY,

Mo#da da se vratis i odigras igru do

T

=
= Namw)

Slika 21 Korisnik je pogodio Slika 22 Korisnik nije pogodio

MoZda da se vrati$ i odigras igru do
kraja? ;-)

e [ =

Slika 23 Korisnik se moZe 'predati' ili nastaviti igru dalje ...

17
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3 Tehnicka dokumentacija
3.1 Baza podataka

U aplikaciji DRAGOn se koristi baza podataka Firebase Realtime Database i to za sljedece
potrebe:

e autentifikaciju korisnika
e pohranu kategorija, pitanja i mogudéih odgovora
e pohranu odgovora korisnika

Svi navedeni podaci su u bazu podataka spremljeni kao JSON objekti pa je baza podataka
strukturirana kao stablo.

it-dragon
ol categories
n1
5.2
H candidates
- catcode: "countries
- catdesc: "Unutar Europe postoji 49 drZava. Neke su male,
.. cathintrule: "Zamislio sam jednu europsku drzavu. Pogodi ko
- catrule: "Zamisli jednu europsku drzavi
------- flashcard: "EuropeC.png
------- name: "Europske drZave
- questions
-~ users

:i:- - PaQz1LTXgwT8poJaMsmKsLm67YT2

!! Iza578WILINFANihahN7vekShemll?

Slika 24 Slika stablaste strukture u bazi podataka

Dodavanjem novog podatka u bazu, stvara se novi ¢évor u stablu, koji ima odredeni
identifikator.

18
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|- categories
@0
, 1
-2
'ﬂ candidates
---- catcode: "countries
----- catdesc: "Unutar Europe postoji 49 drZava. Neke su male,
----- cathintrule: "Zamislic sam jednu europsku drZavu. Pogodi ko
---- catrule: "Zamisli jednu europsku driaw
.- flashcard: "EuropeC.png

_.name: "Europske drzave

- /- questions

L../Name [hame | value [value + X

o--0

W N = O

Slika 25 Dodavanje novog podatka u bazu podataka

3.1.1 Autentifikacija korisnika

Svi korisnici aplikacije su spremljeni u bazu u dio naziva Authentication. Kada aplikacija
autentificira korisnika, on temeljem njegovih pristupnih podataka (mail adresa i lozinka) trazi
redak u listi svih postojeéi korisnika. Ukoliko ga nade, otvara token putem kojeg korisnik dalje
koristi aplikaciju.

" Firebase it-dragon-app Go to docs ‘ d

A  Project Overview o3 Authentication Web setup | (7]

Develop Users Sign-in method Templates

Database
Storage

Hosting Identifier Providers Created Signed In UserUID ™
Functions test@test.com Jan 30, 2. Feb 2,2019 AK7DR6FUU7f5dvoxdYSOW...
ML Kit

iva@test.com Feb 2, 2019 Feb 2,2019 CgQTXVY8y3YPDWDH3YeJ...

Quality Rows perpage: 50 = 1-20f2 ¢ >

Slika 26 Lista korisnika aplikacije u bazi podataka

3.1.2 Pohrana kategorija, pitanja i moguc¢ih odgovora

U bazi podataka su pohranjeni svi potrebni podaci za igru pogadanja.

19
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Podatkovna struktura categories sadrzi popis svih mogudih kategorija unutar kojih korisnik
moze pogadati.

Svaka kategorija ima svoj ¢vor kojem je dodijeljen identifikator. Podaci koji postoje za svaku
kategoriju su sljededi:

e catcode — Sifra kategorije, koristi se za naziv mape u koju je spremljena dodatna medija
vezana uz tu kategoriju, npr. zvucni zapisi, slike, ...

e name — naziv kategorije, pojavljuje se na ekranu kod odabira kategorije

e flashcard — naziv slike koja ¢e se pojaviti iznad svakog pitanja unutar ove kategorije

e catdesc

e catrule — tekst koji se za tu kategoriju ispisuje na pocetku igre u sluéaju kada zmaj Drago
pogada

e cathintrule — tekst koji se za tu kategoriju ispisuje na pocetku igre u slucaju da korisnik
pogada

e candidates — lista svih mogucih odgovora tj. skupina kandidata koje je moguce pogoditi;
primjerice, za kategoriju Europske drZave, ovdje Ce biti lista svih drZzava koje teritorijalno
pripadaju u Europu; ovo je sloZzena struktura (pojasnjena nize u tekstu)

e questions — lista svih mogucih pitanja/hintova koja zmaj Drago moZe postaviti/zadati
korisniku tijekom pogadanja; ovo je sloZena struktura (pojasnjena nize u tekstu)
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Slika 27 Kategorije i podaci koji postoje unutar svake pojedine kategorije u bazi podataka

Podatkovna struktura candidates sadrzi popis svih mogucih odgovora (kandidata za pogodak)
unutar odredene kategorije. Svaki kandidat ima svoj ¢vor koji sadrzi sljedeée atribute:

e cid —identifikator kandidata koji se koristi za povezivanje s odredenim pitanjima
e cname — naziv kandidata koji se ispisuje na ekran prilikom pogotka
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e cflashcard — naziv slike koja se prikazuje iznad teksta odgovora
e cqgexplain — lista koja sadrZi pojasnjenja odgovora na svako pitanje za tog kandidata; ovo
je sloZzena struktura (pojasnjena nize u tekstu)

4 POKUSA
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categories + X
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bt il
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L cname: "Penny’ J Jesam Il pogodio?

A

o

Slika 28 Kandidati i dodatni elementi kandidata

Podatkovna struktura cgexplain sadrzi listu parova:

e gid—identifikator pitanja
e explain —tekst s pojasenjenjem odgovora na pitanje s identifikatorom qid za kandidata cid
unutar kojeg se nalazi cijela lista cqgexplain

Podatkovna struktura questions sadrzi listu svih moguéih pitanja koja zmaj Drago moze
postaviti korisniku tijekom pogadanja. Svako pitanje sadrzi sljedeée atribute:

e gid - identifikator pitanja, koristi se unutar algoritma pogadanja te za dohvat
odgovarajuc¢ih multimedijskih zapisa, npr. audio zapis za pitanje s qid=8 je q8.m4a

e gtext —tekst pitanja koji se ispisuje na ekranu

e ginit —oznaka ima li smisla ovo pitanje postaviti kao prvo pitanje; kako bi algoritam radio
optimalno, ima najvise smisla prvo postaviti upravo ona pitanja koja kandidate podijele u
skupove s priblizno jednakim brojem ¢lanova. Takav pristup omogudéuje najmanji broj
koraka do rjesenja. Stoga ima smisla npr. pitati Radi li se o Zenskoj osobi? ukoliko
pogadamo osobe iz BBT jer je ukupan broj kandidata 36, od ¢ega 18 Zenskih osoba i 18
muskih osoba.
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e qclist — lista s popisom identifikatora kandidata (cid) za koje je odgovor na ovo konkretno
pitanje DA; ova je lista vrlo znacajan za rad samog algoritma (opisano u poglavlju 0)

e galength — informacija o duljini audio zapisa koja se koristi kako bi se znalo kada treba
ukljuciti mikrofon (detaljnije opisano u poglavlju 0)

e ghintno —tekst pozitivnog hinta tj. tekst hinta u slu¢aju kada je odgovor na pitanje DA (npr.
za pitanje 'Protjece li kroz tu zemlju Dunav?, pozitivni hint bi bio 'Kroz tu zemlju protjece
Dunav.")

e ghintyes - tekst negativnog hinta tj. tekst hinta u slucaju kada je odgovor na pitanje NE
(npr. za pitanje 'Protjece li kroz tu zemlju Dunav?, negativni hint bi bio 'Kroz tu zemlju ne
protjece Dunav.')

e gahintnolength — duljina audio zapisa za tekst pozitivnog hinta

e gahintyeslength — duljina audio zapisa za tekst negativnog hinta

e gimg — naziv slike zmaja koja se prikazuje uz pojedino pitanje
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Slika 29 Pitanja i podaci koji postoje unutar svakog pitanja u bazi podataka

22



= #v
DRAGOnN — korisnicka i tehnicka dokumentacija 1)

= questions

0: "3
1 "6
27 i 1,;9']8:'.9 na
o [raeseie
5 1" ogoba? 4ot
6: "12"
7oT1e"
8 “17"
9: 28"
100 "23
110 "24
12 26
13: 7

|—14; =30

18 =;m

| 1e: =32
17: “34

qid: 1
| qinit: "Yes

qtext: "Je 1i to Zenska osoba
!

Slika 30 Struktura qclist

3.1.3 Pohrana odgovora korisnika

Kada korisnik odgovori na sva pitanja i zmaj Drago misli da zna odgovor, svi odgovorise spreme

u bazu podataka u sloZzenu podatkovnu strukturu user/firebase identifikator usera/answer-
list, npr. na Slika 20 je to user/ AK7DR6FUu7f5dv6xdYS9WQKTs7c2 /answer-list).

Podatkovna struktura answer-list sadrzi:

name — naziv kategorije

gid —identifikator pitanja

gtext — tekst pitanja

gclist — popis identifikatora kandidata (cid) za koje je odgovor na ovo pitanje DA

answer —odgovor kojeg je dao korisnik na ovo pitanje

canswer — tofan odgovor na ovo pitanje za kandidata koji je rjeSenje potvrdeno od
korisnika

cqexplain — pojasnjenje vezano uz pojedino pitanje i pojedinog kandidata

Podaci se koriste za izradu Analize odgovora.
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Slika 31 Podatkovna struktura answer-list u bazi podataka
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3.2 Struktura stranica aplikacije

hinta
hintcandidates
home

quiz

settings

signin

signup

Osnovne stranice u aplikaciji su:

(0]

@]

home — Ovo je pocetna stanica na kojoj se nalazi lik zmaja Drage i gumb koji nas vodi na
sljededu stranicu categories.

categories — Ovo je stranica koja prikazuje popis svih postojecih kategorija i omogucuje
odabir jedne. Prilikom punjenja ove stranice, aplikacija se spaja na bazu podatak i puni
podatkovne strukture unutar koda aplikacije. Odabirom pojedine kategorije, aplikacija
vodi na sljededu stranicu quiz

guiz — Ovo je stranica koja je napravljena kao slider.

guess — Ovo je stranica na kojoj se ispisuje pogodak.

hint — Ovo je stranica koja prikazuje hintove na ekranu.

Njihova struktura je prikazana na slici.
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3.3 Podatkovna struktura unutar koda aplikacije

Unutar koda aplikacije, podatkovna struktura je definirana unutar mape models i odgovara

podatkovnoj strukturi koja je definirana unutar baze podataka.

candidate. ts definira klasu Candidate koja se koristi za dohvat i koriStenje podataka
o kandidatima iz baze podataka. Svojom strukturom odgovara podatkovnoj strukturi
candidates iz baze podataka koja je detaljno opisana u poglavlju 3.1.2.

question.ts definira klasu Question koja se koristi za dohvat i koristenje pitanja iz baze
podataka. Svojom strukturom odgovara podatkovnoj strukturi questions iz baze podataka
koja je detaljno opisana u poglavlju 3.1.2.

category . ts definira klasu Category koja se koristi za dohvat i koristenje kategorija iz
baze podataka. Svojom strukturom odgovara podatkovnoj strukturi categories iz baze
podataka koja je detaljno opisana u poglavlju 3.1.2.

answer . ts definira klasu Answer koja se koristi za upis i dohvat odgovora korisnika.
Svojom strukturom odgovara podatkovnoj strukturi answer-list iz baze podataka koja je
detaljno opisana u poglavlju 3.1.3.3.1.2

questionvalue. ts definira klasu QuestionValue koja se koristi unutar algoritam za
odabir sljedeceg pitanja (viSe o tome u poglavlju 0).

Nakon sto je u aplikaciji pritisnut gumb 1,2,3 igrajmo se mil, uéitava se stranica s popisom

kategorija (categories). Prilikom ucitavanja stranice s popisom kategorija, aplikacija se spaja

na Firebase Realtime Database i dohvaca sve podatke koji se nalaze ispod ¢vora categories.

Podatke spremi u objekt categories.

Tim se podacima aplikacija koristi tijekom cijele igre pogadanja.
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3.4 Opis algoritma za pogadanje

Algoritam za pogadanje se nalazi u mapi quiz, u datoteci quiz.ts.

Pocetak algoritma (START)

Algoritam zapocinje kada korisnik na stranici whowillquess izabere da ¢e zmaj Drago pogadati

pojam kojeg ¢e on (korisnik) zamisliti. PoCinje ucitavanje nove stranice quiz i njoj se prosljeduju

svi podaci vezani uz odabranu kategoriju iz objekta categories. Pokrece se metoda ngOnlnit.

Kreiranje pomocnih listi

Za rad algoritma potrebne su dvije nove liste. One se kreiraju i postavljaju na pocetne

vrijednosti unutar metode ngOnlnit.

Kreira se nova lista myQuestions koja ¢e sadrzavati identifikatore mogucih pitanja tj. onih
pitanja koja ima smisla postaviti. Lista ¢e se kasnije tijekom igre aZurirati na nacin da se iz
nje izbacuju vec postavljena pitanja, ali i ona pitanja koja jo$ nisu postavljena, ali ih vise
nema ni smisla postaviti. Primjerice, ako je zmaj Drago ve(¢ pitao korisnika radi li se o
Zenskoj osobi i dobio odgovor DA, tada nema smisla pitati radi li se 0 muskoj osobi. Ova se
lista u algoritmu koristi za odabir sljedeéeg pitanja uz iznimku prvog pitanja koje se ne bira
iz ove liste. Na pocetku se lista myQuestions napuni identifikatorima svih pitanja jer prije
ijednog postavljenog pitanja ima smisla postaviti bilo koje pitanje iz ukupne liste pitanja
(category.questions).

Kreira se nova lista za moguce kandidate, myCandidates, koja ¢e sadrzavati identifikatore
svih onih kandidata koji su moZzda bas onaj kojeg je korisnik zamislio. Na samom pocetku,
kada nema jo$ ni jednog odgovora, trazeni zamisljeni kandidat moze biti bilo koji od
ukupne liste kandidata pa se lista myCandidates napuni identifikatorima svih kandidata iz

ukupne liste kandidata (category.candidates).

=[1;
ot item of this.
.push(item. s

ocetna lista pitanja:"+this.
=L15

ot item of this.
this. .push(item.cid);

console.log("Pocetna lista kandidata:"+this.
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Odabir prvog pitanja
Odabir prvog pitanja dogada se unutar metode ngOnlnit.

e U zasebni objekt naziva category.candidates izdvoje se sva moguca pitanja (zajedno sa svim
atributima).

e Kreira se nova lista initQuestions u koju se spreme identifikatori svih pitanja koja mogu biti
pocetna. Pocletna pitanja su ona pitanja koja su u bazi podataka i u objektu
category.questions oznacena sa ginit=, Yes“. Ne postoji samo jedno pocetno pitanje nego je
takvih pitanja viSe. Razlog tome je da igra bude zanimljivija tj. da ne pocinje uvijek od
jednog te istog pitanja. Nisu ni sva pitanja oznacena kao pocetna jer se Zeli izbjeci situacija
u kojoj je prvo pitanje neko tipicno samo za jednog kandidata (npr. Je li ta drZava
vojvodstvo??).

e Slucajnim odabirom se odabere jedno od pocetnih pitanja iz objekta initQuestions i njegov

identifikator se spremi u varijablu initQuestion.

Kada korisnik pritisne gumb ,,Zapocnimo* na ekranu quiz, pokrece se metoda goToSlide. Ulazni
parametar metode je identifikator pitanja. Kod prvog poziva, taj identifikator je upravo onaj iz
varijable initQuestion tj. to je identifikator odabranog prvog pitanja.

Postavljanje pitanja

Unutar metode goToSlide, prema dobivenom ulaznom parametru se dohvati pitanje sa svim

detaljima te se promijeni slide kako bi korisnik vidio odgovarajuée pitanje.

Unutar objekta category.candidates pronade se pitanje s identifikatorom koji je zaprimljen kao
ulazni parametar i spremi se u novi objekt sQuestion koji €uva trenutno odabrano pitanje sa
svim njegovim detaljima.

Otkljuca se moguénost pomicanja slide-ova, pomakne se na odgovarajuci slide - onaj koji sadrzi

pitanje s dobivenim ulaznim identifikatorom i na kraju se ponovo zaklju¢a mogucnost
pomicanja slide-ova (korisnik ne moZe potezom prsta po ekranu promijeniti prikaz).

Korisnik sada vidi novo pitanje na ekranu (ili prvo pitanje ukoliko se radi o prvom pozivu ove
metode).

Ukoliko korisnik ima u postavkama uklju¢en Speech Recognition, pokrene se audio zapis
pitanja.

Ispod prikazanog pitanja, korisnik moze pritiskom na gumb ili glasovno (ukoliko je u postavka
uklju¢en speech recognition) odgovoriti na pitanje. Kada je ukljucen speech recognition, sami
gumbi su neaktivni do trenutka zavrSetak audio zapisa.

! Luksemburg je jedina drZava u Europi koja je vojvodstvo.
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Spremanje odgovora

Kada je korisnik odgovorio na pitanje (pritiskom na gumb ili glasovno) poziva se metoda
selectAnswer kojoj se prosljeduju identifikator pitanja na koje je upravo odgovoreno (gid) i sam
odgovor (DA, NE ili NE ZNAM).

U objekt alService se pospremi pitanje iz sQuestion i dobiveni korisni¢ki odgovor. Vrijednosti

ovog objekta Ce se koristi kasnije za upis u bazu podatak i za analizu odgovora.

Izbacivanje postavljenog pitanja iz liste moguéih pitanja
Unutar metode sclectAnswer se iz liste mogudih pitanja myQuestions izbaci pitanje koje je

upravo postavljeno i na koje je dobiven odgovor. Ovo je nuzno napraviti kako se ne bi dogodilo
da zmaj Drago ponovo postavlja pitanje na koje je ve¢ dobio odgovor.

Smanjivanje broj kandidata nakon odgovora

Unutar metode selectAnswer se mijenja popis mogucih kandidata koji se nalaze unutar liste

myCandidates. Nacin promjene popisa ovisi 0 samom odgovoru korisnika.

Odgovor na postavljeno pitanje je DA.

this_myCandidates=this.myCandidates.filter(item => -1 I== this.sQuestion.qclist.indexOf(item));

e Usporeduju se redom svi kandidati iz liste mogucih kandidata myCandidates s kandidatima
koji su zapisani unutar sQuestion.qclist (pitanje na koje je dobiven odgovor), a to su
kandidati za koje vrijedi da je odgovor na postavljeno pitanje DA.

e Kandidati koji ne postoje u obje liste se izbace iz liste, a kandidati koji postoje u obje liste
se pospremaju u novu vrijednost liste myCandidates.

Zapravo se radi presjek izmedu mogude liste kandidata (oni koji su moguci odgovor) i onih koji
preostaju kada se dobije odgovor.
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-~
Ceska
Francuska Nova lista mogucih
kandidata
Lista mogucih kandidata Hrvatska myCandidates
myCandidates
Italija
Francuska
Nizozemska N
Nizozemska
Lista kandidata koji daju odgovor DA Francuska
na postavljeno pltanje. o Nizozemska
Je li poznata po ukusnim sirevima?
sQuestion.qclist Svicarska
—

Slika 32 OsvjeZavanje liste mogucih kandidata u slucaju odgovora DA

Odgovor na postavljeno pitanje je NE.

this_myCandidates=this.myCandidates.filter(item => this.sQuestion.qclist. indexOf(item) < 0)

e |z liste mogucih kandidata myCandidates izbacit ¢e se svi kandidati koji su zapisani unutar
sQuestion.qclist tj. kandidati za koje vrijedi da je odgovor na postavljeno pitanje DA i koji

vise nisu kandidati za pogodak jer je odgovor na pitanje NE.

Ovo je zapravo razlika liste myCandidates i liste sQuestion.qclist.

-
Ceska
Francuska Nova lista moguéih
kandidata
Lista mogucih kandidata Hrvatska myCandidates
myCandidates 3
Italija —
Cedka
Nizozemska -
Hrvatska
Italija
Lista kandidata koji daju odgovor DA | Francuska
na Postavljeno pltanje' o Nizozemska
Je li poznata po ukusnim sirevima?
sQuestion.qclist Svicarska
—

Slika 33 OsvjeZavanje liste mogucih kandidata u slucaju odgovora NE

Odgovor na postavljeno pitanje je NE ZNAM.

Lista myCandidates se ne mijenja jer zapravo nemamo novu informaciju od korisnika koju bi

iskoristili za smanjenje broja mogucdih kandidata.
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Provjera broja preostalih pitanja

Provjerava se duljina liste mogucih pitanja myQuestions. Namjera je odrediti ima li barem jos
jedno pitanje koje bi zmaj Drago mogao postaviti. Naime, mogucde je da je korisnik odgovorio
»Ne znam” na dovoljno veliku koli¢inu pitanja te da se lista mogudih kandidata nije smanjila
na jednog kandidata, a zmaj je vec¢ postavio sva smislena pitanja. U tom slucaju, pogadanje ce
stati, a sljedeci korak je 'zavrSetak pogadanja' tj. algoritam zavrSava, a zmaj ¢e pokusati
pogoditi. Ukoliko je duljina liste strogo veca od nule, znaci da postoji joS pitanja i igra
pogadanja se nastavlja.

Provjera broja preostalih mogucih kandidata

Provjerava se duljina liste mogudih kandidata myCandidates (i dalje unutar metode
selectAnswer) i sprema se u varijablu n. Ukoliko je duljina liste jednaka 1, znaci da je preostao
samo jedan mogudi kandidat i zbog toga, zmaj Drago treba pokusati pogoditi. U tom slucaju
se prekida pogadanje i sljededi korak algoritma je 'zavrSetak pogadanja’'.

Ukoliko je duljina liste mogucih kandidata strogo veca od 1, znaci da postoji vise kandidata koji
su moguca rjeSenja pa je potrebno odabrati novo pitanje.

Odredivanje liste s mjerom podjele kandidata

Dohvacaju se identifikatori preostalih pitanja iz liste myQuestions i za svakog se dohvati pitanje
sa svim detaljima iz category.questions te se trazi presjek od gclist tog pitanja s listom mogucih
kandidata myCandidates. Tom se presjeku odredi duljina (varijabla nintersect). Ako presjek

postoji (nintersect>0):

e unovu listu candQuestions spremi se identifikator pitanja (gid) —ovo lista se kasnije koristi
kako bi se iz liste mogudih pitanja izbacila sva pitanja Ciji gclist nema presjek s listom
myCandidates

e unovu listu lookUpQuestions se spremi kao novi ¢lan uredeni par koji se sastoji od:

0 identifikatora pitanja (qgid),
0 mjere udaljenosti od idealne podjele skupa na dva dijela s istim brojem clanova (u
daljnjem tekstu: mjera podjele kandidata)

Mjera podjele kandidata se odreduje na sljedeci nadin:

duljina liste mogucih kandidata)

apsolutna vrijednost (duljina presjeka — >

.

n
abs(nintersect — E)
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Sto je mjera podjela kandidata manja, to je pitanje s tom mjerom pogodnije za nastavak
pogadanja.

Naime, kako bi algoritam radio optimalno, Zeli se uvijek postaviti pitanje koje ¢e bez obzira na
to je li odgovor DA ili NE, odbaciti maksimalni broj preostalih mogucih kandidata. Ako na
pocetku imamo skup od 200 mogucih kandidata, Zelimo postaviti pitanje koje ¢e i u slucaju
odgovora DA i u slucaju odgovora NE odbaciti 100 kandidata. Za taj je slu¢aj mjera podjele
kandidata jednaka nuli.

Izbacivanje pitanja koja nemaju smisla iz liste mogucih pitanja

Nakon punjenja novih listi, mijenja se jos jednom lista myQuestions i to na nacin da u njoj ostaju
samo oni identifikatori pitanja koji postoje i u listi candQuestions. Na taj nacin su iz liste mogucih
pitanja myQuestions izba¢ena ona pitanja Cije qclist nema presjek s preostalim mogucéim

kandidatima tj. ona koja nisu smislena. (Nema smisla pitati radi li se o muskoj osobi ako su svi
preostali kandidati Zene.)

Odabir sljedeceg pitanja

Nakon Sto je lista lookUpQuestions napunjena, lista se sortira od najmanjeg prema najvecem

po mjeri podjele kandidata.

Kao sljedece pitanje odabire se ono s gid od prvog ¢lana iz liste lookUpQuestions (to je ono s
najmanjom mjerom podjele kandidata nakon sortiranja) te se poziva metoda goToSlide.

Algoritam se vrada na korak 'postavljanje pitanja'.

Zavrsetak algoritma (END)

U novi objekt myCandidate se sprema prvi kandidat iz liste mogucih kandidata (ako je ostao

to¢no jedan kandidat, onda je to upravo taj jedini preostali kandidat). Kandidat se dohvaca iz
category.candidates prema prvom ¢lanu tj. identifikatoru iz liste myCandidates

Pozivaju se metode:

e storeAnswerList koja ¢e spremiti sve odgovore u bazu podataka

e (ryToGuessiprosljeduje joj se kandidat iz myCandidate te se poziva otvaranje stranice guess.
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4 A
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Slika 34 Dijagram toka
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3.5 Opis algoritma za davanje hintova

Algoritam za davanje hintova se nalazi u mapi hint, u datoteci hint.ts. Posebnost ovoga smjera
igre je da se vedina algoritma odradi kod pokretanja same stranice (izabere kandidat i definira
redoslijed hintova), dok se tijekom same igre projverava je li igra¢ spreman na pogodanje,
odnosno jesu li potroseni svi hintovi.

Pocetak algoritma (START)

Algoritam zapocinje kada korisnik na stranici whowillquess izabere da ée on pogadati pojam
kojeg ¢e zamisliti zmaj Drago. Pocinje ucitavanje nove stranice hint i njoj se prosljeduju svi
podaci vezani uz odabranu kategoriju iz objekta categories. Pokrece se metoda ngOnlnit.

Postavljanje brojac¢a na vrijednost nula

Jo$ prije pokretanja metode ngOnlnit, sve potrebne pomocne varijable se postavljaju na
pocetne vrijednosti. Jedna od tih varijabli je brojac cnt koji je klju¢an za rad algoritma jer se
koristi za prolaz kroz listu hintova i pomaze kako bi se znalo kojeg dohvatiti — hintovi se hvataju
po redu kako su posloZeni unutar pomocne liste, a brojac se tijekom algoritma povecava za po
jedan nakon svakog ispisa pojedinog hinta.

Kreiranje liste myCandidates

Unutar metode ngOnlnit, kreira se nova lista za moguce kandidate, myCandidates, koja ce

sadrzavati identifikatore svih onih kandidata koje zmaj Drago moze zamisliti.

Slucajni odabir kandidata (ono $to zmaj Drago zamisli)

Slu¢ajnim odabirom, odabire se jedan kandidata iz liste myCandidates. Taj kandidat predstavlja
pojam kojeg je zmaj Drago zamislio.

console.log("Zamisljeni kandidat:"+this.myCandic
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Kreiranje liste myQHints

Unutar metode ngOnlnit, kreira se pomoc¢na lista myQHints. Lista se sastoji od identifikatora
svih pitanja (hintova). Na pocetku se u ovoj listi nalaze svi moguci identifikatori hintova. Kako
se koji hint ispisuje na ekran, iz liste myQHints ée se izbaciti njegov identifikator kako bi se znalo
koliko je mogucih hintova preostalo. Kada ova lista ostane prazna, korisniku se neée ispisati
novi hint (jer su svi ve¢ ispisani) ve¢ ¢e se ispisati poruka kako nema viSe hintova i da se mora
pogadati.

Kreiranje liste LookupHints

Unutar metode ngOnlnit, kreira se joS jedna pomo¢éna lista LookupHints. LookupHints je lista kod
koje svaki ¢lan sadrzi 3 elementa:

0 qid — predstavlja identifikator pitanja tj. hinta

0 typeofhint - govori je li rije€ o pozitivnom ili negativhom hintu

0 ndist —govori koliko dobro navedeni hint dijeli listu kandidata

LookupHints lista je klju¢na lista algoritma.

Odredivanje redoslijeda pojavljivanja hintova

LookupHints se koristi za odredivanje redoslijed ispisa. Svi elementi liste se prvo nasumicno
rasporede. Nakon toga se lista poslozi na nacin da se prvo pojavljuju pozitivni hintovi, a zatim
negativni hintovi. Tako je postignuto da hintovi ne pocinju na isti nacin svaki puta kada se
izabere isti kandidat, a negativni hintovi omoguéuju da neovisno o zamisljenom kandidatu igra
moze trajati jednako dugo.

ts.sort((a,b)

ints.sort(a => (

Dohvat i ispis hinta liste lookupHints s pozicije brojaca

Iz liste lookupHints se dohvaéa element koji se nalazi na poziciji s vrijedno$¢u brojaca cnt (ako
je vrijednost brojaca npr.5, dohvatiti ¢e se element koji se nalazi na 5. mjestu u listi). Za
dohvaceni qgid se poziva metoda goToHint koja dohvati sve potrebne atribute iz ukupne liste

pitanja/hintova (category.questions) te tekst samog hinta ispise na ekran.
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Izbacivanje ispisanog hinta iz liste myQHints

Nakon ispisa hinta na ekran, iz liste myQHints se izbacuje taj element. Time j eomoguceno da

se zna koliko je mogucih hintova preostalo. Kada ova lista ostane prazna, korisniku se neée
ispisati novi hint (jer su svi vec ispisani) vec¢ ée se ispisati poruka kako nema vise hintova i da
se mora pogadati.

Provjera je li korisnik odlucio pogadati

Nakon svakog ponudenog hinta, korisnik moZe pokusati pogoditi (klik na gumb ZNAM) ili moze
zatraziti novi hint (klik na gumb DALIJE). Ukoliko korisnik ne odluci pogadati nego zatrazi novi
hint, kao sljedeci korak algoritma se pokreée provjera je li lista myQHints prazna. Ukoliko je
korisnik odlucio pogadati, otvara se ekran za pogadanje.

Provjera je li lista prazna

Prije dohvata sljedeceg hinta, uvijek se provjerava ima li joS elemenata u listi myQHints tj. ima
li jos hintova koje bi zmaj Drago mogao dati korisniku. Ako lista nije prazna (hintova ima),
slijededi korak algortima je poveéavanje brojac¢a cnt. Ukoliko je lista prazna, korisniku se
ispisuje poruka da mora pokusati pogoditi, a sljedeci korak je pogadanje tj. kraj algoritma.

Zavrsetak algortima (END)

Igra traje dok korisnik ne pogodi zamisljeni pojam, odnosno dok ne ponestane hintova.
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3.6 Analiza odgovora

Nakon Sto je zavrsSila igra pogadanja, aplikacija ispisuje o kojem se pojmu radi prema
odgovorima koje je dobila. Od korisnika se o¢ekuje da potvrdi je li pogodak tocan ili nije.

Ukoliko je pogodak bio toc¢an, unutar metode guessTrue unutar guess.ts u folderu guess,
dohvaéaju se to¢ni odgovori na sva pitanja koja su postavljena i za pogodeni pojam. Ovo se

radi kako bi se znali to¢ni odgovori i na pitanja koja su odgovorena s ,,Ne znam“. Sve zajedno
se spremi u bazu ispod ¢vora users/ime_korisnika.

Ukoliko je pogodak bio netocan, unutar metode guesskalse unutar guess.ts u folderu guess,
pokrenut ée se nova stranica categories. Na toj stanici se ispisuju svi moguci kandidati. Korisnik
izabere onog koji je zamisljeni pojam (unutar categories.html). Kada ga izabere poziva se
metoda radioChecked koja se nalazi u categories.ts. Unutar nje dohvadaju se to¢ni odgovori na
sva pitanja koja su postavljena i za pojam kojeg je korisnik oznacio kao zamisljen. Sve se spremi
u bazu ispod ¢vora users/ime_korisnika.

- users

b EeSrhSbOVRUPAKNQu3pTOcUiyC42 @
%\ PaQzILTXgWT8poJaMsmKsLm67YT2
- answer-list Analiza odgovora
i @0
‘,’ #2 Je li ta drZava Clanica
=1 Eu nij
!— answer: "DA" Tw ) jgovor:DA
i Totan odgovor: DA

i . canswer: "DA"

. cqexplain: “Francuska je ¢lanica Europske unije od 1.1.195¢

#3 Je li drZava ikada
pobijedila na Eurosongu?

~name: "Europske drzave

qelist Tvoj odgovor:DA
L. qid: "36" Tocan odgovor: DA
L. qtext: "Je 1i ta drzava élanica Europske Unij
- @
!— answer: "DA"
!- canswer: "DA"
:L cgexplain: “Francuska je pet puta pobijedila na Eurosongu:
i ~name: “"Europske drzave
qclist
L. gid: *32° #4 Je li 1a dr¥ava poznata
skijaska destinacija?
.. qtext: "Je 1i drZava ikada pobijedila na Eurocsong Tvoj odgovor:DA
i3 Totan odgovor: DA
!— answer: "DA" E
!— canswer. "DA" .n : )
i cqexplain: "Poznate skijaske destinacije u Europi su! Austr
L lain: * kijaske d
!- name: “"Europske drzave C ‘)
u qelist -
I... giek: *37"

Slika 36 Analiza odgovora

Na stranici answers, dohvacaju se iz baze iz dijela ispod ¢vora users/ime korisnika, potrebni
podaci za ispis na ekran.
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3.7 lIzrada animiranog lika DRAGOn

Animirani lik zmaja Drage je napravljen unutar alata Adobe lllustrator CS6. Zmaj je nacrtan na
nacin da su njegovi pojedini dijelovi nacratni na zasebnim layerima, npr. na posebnim layerima
su njuska, oci, lijeva obrva, desna obrva, mali pramen kose, veci pramen kose, veliki pramen
kose, lijevi rog, desni rog, jezik .... Nacrtani su i neki dijelovi zmaja koji se ne vide na slici kada
je ukljuc¢ena vidljivost svih layera (npr. jezik u ustima), ali su potrebni kako bi se mogli kasnije
koristiti za animaciju. Ima oko 40 layera.

File Edit ject Type Select Effect Window Help [ [EEv

- = = - - - styie: - Document Setup
drago_u_layerima_v08.ai @ 66.67% (CMYK/Preview) x

a

OANHw P x>

[}
W N

n

.4

Slika 37 Prikaz crteZa zmaja Drage u Adobe lllustratoru kada su vidljivi svi layeri.
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i

Slika 39 Popis layera
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Zmaj je nacrtan na taj nacin kako bi se omogudéila njegova animacija. Animacija lika je
napravljena u alatu Adobe After Effects CS6. U njega je ucitan nacrtani lik u layerima. Tamo su
pojedini dijelovi (slike na zasebnim layerima) prvo spojene, a onda je za svaki layer odredena
tocka oko koje se taj dio lika moZe okretati. Na dnu after effect nalazi se timeline za svaki dio
slike. Na tom timeline-u su odredene animacije — odabrane su dvije to¢ke u vremenu i za svaku
je definirana pozicija, after effects je dodao animaciju izmedu temeljem definicije poloZzaja u
te dvije tocke.

[ Adobe Atter Effects - drago_uljane.aep - o ®

File  Edit

position Layer Effect Animaton View Window Help

Svake animacija je nacrtana posebno.

Animacije su exportirane u format Quick time (.mov) sa brojem frame-ova u sekundi 29.97.
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3.8 Glas zmaja Drage i prepoznavanje govora

U aplikaciju je dodana komponenta Speech Recognition.

Time je omogucéeno da korisnik glasovno odgovara na pitanja. Aplikacija snimi odgovor, spoji
se na google servis za prepoznavanje govora, vrijednost usporeduje sa trazenim 'da’, 'ne', 'ne
znam'. Ako je neka od njih prepoznata, aplikacija nastavlja rad.

Obzirom da korisnik moze glasovno odgovarai na pitanje, o¢ekuje se i da sam animirani lik
zmaja moze govoriti. Glas za zmaja Dragu je snimljen unaprijed pa se prilikom prikaza novog
pitanja uvijek pusta odgovarajuci audio zapis.

Odmah po zavrSetku svakog pojedinog audio zapisa, uklju¢uje se mikrofon koji osluskuje
odgovore.
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4 KoriSteni alati i tehnologija

O,
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y -

e |onicversion 4.10.1

je framework za izradu hibridnih mobilnih aplikacija tj. koji omogucuje da se
napise samo jedan programski kod koji se onda prevede u kod za razlicite
operativne sustave mobilnih uredaja (Android, iOS).

e Angular version 7.2.3

je framework koji se temelji na JavaScriptu i sluZi za izradu dinami¢nih web
aplikacija, a moze koristiti standardni HMTL i CSS.

e AngularCLl: 7.2.4

je alat kojeg kreira inicijalni Angular projekt sa svim komponentama, a sluzi
za razvoj angular aplikacija putem terminala (comand prompt).

e NodelS11.9.0

je platforma, napravljena pomocu JavaScript-a, koja je pogodna za izradu
brzih real-time aplikacija.

e Typescript3.1.6

je nadskup od JavaScripta - moZe sve $to moze i JavaScript, ali ima i svoje
dodatne funkcionalnosti.

e Webpack 4.28.4

se koristi za objedinjavanje svih modula.

e RxJS6.3.3

dodatna komponenta koja omogucuje da se iz baze podataka dohvati cijela
kolekcija umjesto samo pojedinog elementa

Apache Cordova platform android 7.1.4
Apache Cordova platform ios 4.5.4

Cordova Plugin for Speech Recognition 1.2.0

Cordova Native Audio Plugin

Andriod Studio & Gradle

je alat koji se koristi za razvoj native android aplikacija, a u ovom projektu
su koriStene samo neke njegove funkcionalnosti potrebne za deploy
aplikacije na sam android uredaj. Za istu potrebu je u Andorid Studio dodana
i komponentu Gradle.
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e Firebase Realtime Database

je NoSQL baza podataka u oblaku koja sprema podatke u formatu JSON. Kao
Sto i samo ime kaZe, ovo je baza podataka u stvarnom vremenu pa se svaka
promjena unutar baze podataka na posluzitelju odmah prenosi i na sam
uredaj. Time je omogucen brz rad aplikacije koja koristi ovu bazu podataka.

Ovu bazu podataka se u ovom projektu koristi za spremanje popisa korisnika
aplikacije (zbog autentifikacije) te za spremanje kategorija, pitanja i mogucih
odgovora sa svim potrebnim elementima (za potrebe kviza).

e Atom 1.34.0
alat koji je koriSten za razvoj aplikacije DRAGOn

Za izradu animiranog lika zmaja Drage, koristeni su:

A

e Adobe lllustrator CS6
je alat koji se koristi za izradu vektorskih slika.

e Adobe After Effects CS6
je alat koji se korisit za zradu animacija.

e Adobe Photoshop CS6
je alat koji se koristi za izradu slika koje se temelji na pixelima.
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5 Planovi za buduc¢nost

Moiji planovi za daljnji razvoj aplikacije su sljededi:

1. Dodavanje novih kategorija.

2. lzrada kvalitetnih animacija zmaja Drage koje su prilagodene svakom pitanju i to za svako
pitanje nekoliko razli¢itih animacija te prilagodba sadasnje verzije aplikacije na nacin da uz
pojedino pitanje slucajnim odabirom izabere jednu od tih animacija. Vjerujem da bi na taj
nacin aplikacija postala zanimljivija.

3. Dodavanje funkcionalnosti Speech Recognition na sve stranice aplikacije.

Dodati moguénost da svaki korisnik izabere za sebe avatara — sliku po njegovom izboru
koja bi ga predstavljala u aplikaciji.

5. Dodati pamcenje Sto korisnik 'zna' pa prilagoditi algoritam da CeS¢e daje hintove koje nisu
korisnika asocirali na rjeSenje, a rijetko one temeljem kojih odmah uspjesno pogodi.

6. Omoguditi unos novih kategorija kandidata i pitanja za korisnike s posebnom rolom.

7. Omoguciti da aplikacija radi na vise jezika.
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Zelim zahvaliti:

profesorici geografije lvani Varga koja je pomogla u izradi pitanja za kategoriju Europske
drzave

mojem bratu Jozi Tadi¢ koji je posudio svoj glas zmaju Dragi
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tijekom izrade aplikacije i pomogao da dodem do danasnjeg rjesenja
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