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РЕФЕРАТ / ABSTRACT 

 

Пояснювальна записка до атестаційної роботи: 221 с., 21 рис., 1 додаток, 34 

джерела. 

 

МОБІЛЬНИЙ ЗАСТОСУНОК ГРИ СИТУАТИВНИЙ ПАЗЛ, КЛІЄНТ-

СЕРВЕРНА АРХІТЕКТУРА, SPEECH-TO-TEXT, SERVERLESS, REACT NATIVE, 

TYPESCRIPT, FIREBASE FUNCTIONS, CLOUD FIRESTORE, GEMINI API. 

 

Об'єктом дослідження є процес проєктування та реалізації мобільного 

застосунку з клієнт-серверною архітектурою, який використовує сервіс 

генеративного штучного інтелекту для забезпечення інтерактивної взаємодії з 

користувачем. 

Метою роботи є розробка мобільного застосунку гри-головоломки з 

інтегрованим асистентом на основі штучного інтелекту, що дозволяє користувачеві 

розгадувати ситуативні пазли українською мовою шляхом постановки голосових 

запитань ШІ-моделі та отримання текстових відповідей. 

Методи розробки, застосовані у роботі, охоплюють методи системного та 

порівняльного аналізу для дослідження предметної області, UML-моделювання для 

проєктування системи, методи інженерії промптів для забезпечення коректної 

роботи моделі штучного інтелекту. 

Результатом роботи є працюючий мобільний застосунок на платформах 

Android та iOS, який реалізує можливість гри в ситуативні пазли, а роль ведучого 

виконує ШІ асистент 

 

MOBILE APPLICATION OF SITUATIONAL PUZZLE GAME, CLIENT-

SERVER ARCHITECTURE, SPEECH-TO-TEXT, SERVERLESS, REACT NATIVE, 

TYPESCRIPT, FIREBASE FUNCTIONS, CLOUD FIRESTORE, GEMINI API.. 

 

The object of research is the process of designing and implementing a mobile 

application with a client-server architecture that uses a generative artificial intelligence 

service to provide interactive user engagement. 

The aim of the work is to develop a mobile puzzle game application with an 

integrated AI-based assistant that allows the user to solve situational puzzles in Ukrainian 

by asking voice questions to the AI model and receiving text responses. 

The development methods applied in the work include methods of systems and 

comparative analysis for studying the subject domain, UML modelling for system design, 

and prompt engineering techniques for ensuring correct operation of the artificial 

intelligence model. 

The result of the work is a functioning mobile application for the Android and iOS 

platforms that implements the ability to play situational puzzles, with the role of the host 

performed by an AI assistant 
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ВСТУП 

 

 

Сучасний етап розвитку мобільних ігор характеризується переходом від 

простих механік до складних інтерактивних систем, що потребують глибшої 

взаємодії з користувачем. Одним із найцікавіших жанрів, що базується на логіці та 

креативності, є ситуаційний пазл (відомий також як «хвилинна таємниця», 

«головоломка з латеральним мисленням» або гра «так/ні»). Суть гри полягає у 

розв’язанні загадкової ситуації через діалог із ведучим, який знає прихований 

сюжет. 

Актуальність використання штучного інтелекту (ШІ) у цьому проєкті є 

критичною. Традиційно такі пазли потребують живої людини-ведучого, яка 

розуміє контекст запитань і може надати відповідь, що веде гравця до розв’язки. 

Реалізація такої ролі в мобільному застосунку за допомогою класичних алгоритмів 

(наприклад, простого порівняння слів чи пошуку за ключовими фразами) є 

практично неможливою. Це пов’язано з тим, що запитання користувача можуть 

бути сформульовані як складні речення з багаторівневою семантикою. 

Без застосування ШІ неможливо забезпечити якісний аналіз та розуміння 

природної мови. Система повинна не просто шукати збіги, а «розуміти» наміри 

гравця, щоб визначити, чи наближає його питання до розкриття сюжету. Крім того, 

специфіка гри передбачає не лише відповіді «так» або «ні», а й складніші реакції, 

такі як «не має значення» або термін «йопе» (коли відповідь одночасно містить 

елементи «так» і «ні»), що вимагає тонкого логічного висновку на основі контексту. 

Тільки сучасні моделі ШІ здатні опрацьовувати латеральне мислення - здатність 

бачити ситуацію з несподіваних ракурсів, що є основою для розв’язання таких 

задач. 

Метою роботи є розробка мобільного застосунку для гри в ситуаційні пазли, 

де роль інтелектуального ведучого виконує ШІ-асистент. Основне завдання 

полягає у створенні системи, яка здатна приймати голосові запити від користувача, 
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проводити їхній глибокий смисловий аналіз та надавати логічні відповіді, 

забезпечуючи повноцінний ігровий процес без участі другої людини. Це дозволить 

популяризувати методи критичного та латерального мислення через доступний 

цифровий формат. 

Для досягнення поставленої мети необхідно виконати наступні завдання 

роботи: 

 виконати аналіз актуальності та призначення сучасних мобільних 

застосунків,  особливостей сучасних технологій штучного інтелекту; 

 виконати аналіз існуючих інструментів для розробки мобільних 

застосунків; 

 спроєктувати архітектуру програмної системи; 

 виконати розробку програмного засобу. 

 

  



7 

РОЗДІЛ 1. АНАЛІЗ ПРЕДМЕТНОЇ ОБЛАСТІ 

1.1  Актуальність та призначення сучасних мобільних застосунків 

 

 

Швидке поширення смартфонів та планшетних комп'ютерів кардинально 

змінило спосіб взаємодії людини з цифровими сервісами. Якщо ще десятиліття 

тому персональний комп'ютер залишався основним інструментом доступу до 

Інтернету, то нині мобільні пристрої впевнено посіли центральне місце у 

повсякденній цифровій активності користувачів. У другому кварталі 2025 року на 

мобільні пристрої припадало приблизно 62,5% світового веб-трафіку [1], тоді як ще 

у 2016 році цей показник лише вперше перевищив позначку 50%. У низці регіонів 

- зокрема, в Африці та Південно-Східній Азії - частка мобільних пристроїв сягає 

73% і більше [2], що яскраво підтверджує стрімкий перехід світу до моделі "mobile-

first". Українські користувачі також орієнтовані переважно на мобільну взаємодію, 

оскільки смартфон залишається найдоступнішим засобом виходу в Інтернет та 

користування цифровими сервісами. 

Сучасний ринок мобільних застосунків демонструє стале зростання як за 

обсягом завантажень, так і за фінансовими показниками. За даними аналітичних 

сервісів, протягом 2025 року з магазину Google Play було здійснено близько 299 

мільярдів встановлень, що на 8% більше за показник попереднього року [3]. 

Сукупна вартість світового ринку мобільних застосунків у 2024 році оцінювалася 

приблизно у 228 мільярдів доларів США з прогнозом зростання до 340 мільярдів 

до 2028 року [4]. Користувачі проводять у мобільних застосунках у середньому 3,5-

4,5 години на добу [5], причому близько 88% часу взаємодії зі смартфоном 

припадає саме на застосунки, а не на мобільний браузер. Окрім кількісних 

показників, помітною є й якісна трансформація: мобільні застосунки перестали 

виконувати лише допоміжну функцію та перетворилися на основний канал 

комунікації, споживання контенту, навчання, роботи й розваг. 

За призначенням сучасні мобільні застосунки умовно поділяють на кілька 

великих груп: соціальні мережі та месенджери, фінансові сервіси, освітні 
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платформи, інструменти для роботи та продуктивності, мультимедійні застосунки, 

а також ігри й розважальний контент. Категорія ігор традиційно посідає провідне 

місце за кількістю встановлень. У період з листопада 2024 до листопада 2025 року 

на ігри припало понад 34 мільярди завантажень у двох провідних магазинах, що 

значно перевищує показники наступних за ними категорій розваг та фінансів [3]. 

Стійка популярність ігрової категорії пояснюється не лише розважальною 

функцією, але й тим, що сучасна мобільна гра дедалі частіше виходить за межі 

простого проведення часу, поєднуючи елементи навчання, тренування пам'яті, 

логічного й латерального мислення. 

Окремий і динамічно зростаючий сегмент розважальних застосунків 

становлять інтелектуальні ігри-головоломки. Їх характерною рисою є те, що 

результат залежить не від реакції чи моторики гравця, а від його здатності 

аналізувати, висувати гіпотези й перевіряти їх. До цієї категорії належить і жанр 

ситуативних головоломок (англ. lateral thinking puzzles, situational puzzles), у якому 

гравцю надається коротке інтригуюче формулювання загадкової ситуації, а повну 

картину необхідно відновити шляхом постановки запитань ведучому, що 

передбачають відповідь "так" або "ні". Традиційно роль ведучого, який знає 

розгадку та оцінює запитання, виконує жива людина, що суттєво обмежує 

можливість самостійної гри. Поява великих мовних моделей та сервісів 

генеративного штучного інтелекту дозволяє автоматизувати функцію ведучого: 

модель здатна оцінювати запитання користувача, давати релевантні відповіді й 

підказки, зберігаючи цілісність загадки. Такий підхід поєднує класичний ігровий 

формат з можливостями інтелектуального асистента, що відповідає сучасним 

очікуванням користувачів від мобільних розважальних застосунків. 

Реалізація мобільного застосунку, у якому ключову роль відіграє взаємодія з 

моделлю штучного інтелекту, висуває специфічні вимоги до архітектурного 

рішення. Безпосереднє розміщення великих мовних моделей на мобільному 

пристрої залишається технічно складним і ресурсомістким завданням, що обмежує 

продуктивність пристрою, споживає значний обсяг енергії та оперативної пам'яті, 

а також ускладнює оновлення моделей. З огляду на це, домінуючим архітектурним 
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підходом для застосунків подібного класу є клієнт-серверна архітектура, у межах 

якої мобільний пристрій виконує роль клієнта, відповідального переважно за 

інтерфейс і взаємодію з користувачем, а основні обчислення, обробка запитів та 

звернення до моделі штучного інтелекту делегуються серверній частині (рис. 1.1). 

 

  

 

Рисунок 1.1 - Клієнт-серверна архітектура 

 

Клієнт-серверна архітектура є мережевою моделлю, у якій кожна сторона 

взаємодії виконує чітко визначену роль. Клієнт ініціює запити до сервера, тоді як 

сервер обробляє ці запити та повертає клієнту необхідні ресурси чи результати 

обчислень [6]. Обмін даними здійснюється через стандартизовані мережеві 

протоколи, передусім HTTP/HTTPS, що забезпечує платформну незалежність 

взаємодії. До типових компонентів архітектури належать: клієнтська частина 

(мобільний застосунок або веб-інтерфейс); сервер застосунків, який реалізує 

бізнес-логіку; сервер бази даних для зберігання даних користувачів та стану 

системи; а також, за потреби, додаткові спеціалізовані сервіси - проксі-сервери, 

поштові сервери, сервери реального часу та зовнішні API [7]. У сучасних 

реалізаціях окремі фізичні сервери дедалі частіше замінюються хмарними 

функціями (FaaS - Function as a Service), що дає змогу виконувати серверну логіку 

без потреби в постійному адмініструванні власної інфраструктури. 
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Поширеність клієнт-серверного підходу для мобільних застосунків 

зумовлена низкою його переваг. По-перше, він забезпечує централізоване 

управління даними та логікою: будь-яке оновлення бізнес-логіки або контенту 

достатньо виконати один раз на сервері, після чого зміни стають доступними всім 

клієнтам без необхідності оновлення застосунку через магазин [6]. По-друге, 

архітектура добре масштабується: серверну частину можна вертикально 

посилювати або горизонтально розподіляти між кількома інстансами за допомогою 

балансувальників навантаження [8]. По-третє, централізація сприяє більш 

надійному захисту даних, оскільки конфіденційна інформація, ключі доступу до 

зовнішніх сервісів та облікові записи зберігаються на сервері, а не на пристрої 

користувача. По-четверте, такий підхід природно підтримує синхронізацію даних 

між кількома пристроями одного користувача. 

Разом із тим клієнт-серверна модель має певні обмеження, які необхідно 

враховувати під час проєктування. Найвідчутнішим є залежність від мережевого 

з'єднання: за його відсутності або нестабільності функціональність застосунку 

може суттєво знижуватися, тому розробникам слід передбачати механізми 

кешування та коректну обробку помилок. Сервер становить потенційну "єдину 

точку відмови", через що системи високої доступності потребують резервування, 

реплікації та механізмів автоматичного перемикання [8]. Зростання числа 

одночасних користувачів також може спричиняти зниження продуктивності, що 

зумовлює необхідність кешування, оптимізації запитів і обмеження частоти 

звернень. Крім того, серверна інфраструктура у хмарних провайдерів пов'язана з 

регулярними експлуатаційними витратами, які зростають пропорційно 

навантаженню. 

З огляду на наведені переваги та особливості, у межах цієї роботи для 

розробки мобільного застосунку гри-головоломки з ШІ-асистентом обрано саме 

клієнт-серверну архітектуру. Клієнтська частина, реалізована на основі 

фреймворку React Native, відповідає за презентацію інтерфейсу, голосове введення 

українською мовою та відтворення відповідей. Серверна частина, побудована з 

використанням Firebase Functions, виконує роль посередника між клієнтом та 
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зовнішнім сервісом генеративного штучного інтелекту Gemini, забезпечує 

безпечне зберігання ключів доступу, формує контекст запиту до моделі та повертає 

клієнту опрацьовані результати. Такий підхід дозволяє поєднати інтерактивність та 

зручність мобільного клієнта з обчислювальними можливостями сучасних великих 

мовних моделей, що детальніше буде розглянуто у наступних підрозділах. 

 

 

1.2  Особливості сучасних технологій штучного інтелекту 

 

 

Штучний інтелект (англ. artificial intelligence, AI) як галузь комп'ютерних 

наук бере свій початок ще з середини ХХ століття, проте справжній прорив у його 

практичному застосуванні відбувся протягом останнього десятиліття. Сучасний 

етап розвитку штучного інтелекту пов'язаний насамперед з появою глибокого 

навчання (англ. deep learning), значним зростанням обчислювальних потужностей 

графічних процесорів, доступністю величезних масивів даних та розробкою 

принципово нових архітектур нейронних мереж. Якщо донедавна штучний 

інтелект асоціювався переважно з аналітичними задачами - класифікацією 

зображень, розпізнаванням мовлення, рекомендаційними системами, - то поява у 

листопаді 2022 року чат-бота ChatGPT, побудованого на основі моделі GPT-3.5, 

ознаменувала перехід до нової парадигми, у якій модель здатна генерувати 

оригінальний контент у відповідь на природномовний запит користувача. Цю 

парадигму прийнято називати генеративним штучним інтелектом. 

У сучасній науковій та інженерній літературі прийнято виділяти кілька 

ключових напрямів штучного інтелекту, які водночас доповнюють один одного. До 

них належать машинне навчання як методологічна основа побудови моделей на 

основі даних, глибоке навчання як підрозділ машинного навчання, що 

використовує багатошарові нейронні мережі, обробка природної мови (NLP), 

комп'ютерний зір, мовленнєві технології, а також генеративні моделі. 

Розмежування цих напрямів є до певної міри умовним: сучасні великі моделі, як-
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от Google Gemini, поєднують у собі властивості одразу кількох напрямів, 

реалізуючи мультимодальну обробку тексту, зображень, аудіо та відео в межах 

єдиної архітектури [9]. 

Технологічну основу більшості сучасних моделей штучного інтелекту 

становлять штучні нейронні мережі - обчислювальні структури, концептуально 

натхненні будовою нервової системи живих організмів. Нейронна мережа 

складається з елементарних обчислювальних одиниць - штучних нейронів, 

об'єднаних у послідовні шари. Кожен нейрон отримує на вхід кілька числових 

сигналів, помножує їх на так звані ваги (англ. weights), додає поправку (bias) та 

пропускає результат через функцію активації, що визначає рівень "збудження" 

нейрона. Сукупність ваг і поправок усіх нейронів мережі називають параметрами 

моделі. Саме значення параметрів визначають поведінку моделі: задаючи різні 

набори ваг, мережа здатна навчатися розпізнавати закономірності у вхідних даних 

та генерувати релевантні результати. Сучасні великі моделі мають надзвичайно 

високу кількість параметрів - від кількох мільярдів до сотень мільярдів [10]. 

Процес підбору значень параметрів називають навчанням моделі. Він є 

ітеративним: мережі подається велика кількість прикладів вхідних даних, для 

кожного з яких модель формує власне передбачення, після чого це передбачення 

порівнюється з очікуваним результатом. Розбіжність між фактичним і бажаним 

виходом обчислюється за допомогою функції втрат (англ. loss function), а 

оптимізаційний алгоритм, найчастіше різновид градієнтного спуску, поетапно 

коригує параметри мережі таким чином, щоб мінімізувати значення цієї функції. 

Ключову роль у навчанні відіграє алгоритм зворотного поширення помилки (англ. 

backward propagation of errors), який дозволяє ефективно розподілити внесок 

кожного параметра у загальну похибку та визначити напрямок його корекції [11]. 

У процесі навчання використовують як підходи навчання з учителем (supervised 

learning), де модель отримує помічені пари "вхід - очікуваний вихід", так і 

самокероване навчання (self-supervised learning), у якому модель формує "сигнал 

істини" безпосередньо з вхідних даних - наприклад, прогнозуючи замасковані 

слова у реченні. 
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Генеративний штучний інтелект функціонує на принципово іншій логіці, ніж 

класичні системи, побудовані на правилах або шаблонах. Сучасні генеративні 

моделі є по суті ймовірнісними системами, які моделюють статистичну структуру 

навчальних даних та здатні породжувати нові зразки, що відповідають цій 

структурі. У випадку текстових моделей це означає, що модель навчається 

передбачати ймовірність появи наступного фрагмента тексту (так званого токена) 

з огляду на попередній контекст [12]. Робота моделі під час генерації відповіді є 

послідовним процесом: для введеного користувачем запиту модель обчислює 

розподіл ймовірностей для всіх можливих наступних токенів, обирає один з них 

(детерміновано або з певним елементом випадковості), додає його до контексту та 

повторює процедуру до моменту завершення відповіді. Така ітеративна побудова 

відповіді "слово за словом" пояснює характерний для сучасних чат-ботів ефект 

поступового потокового виведення тексту. 

Важливо підкреслити, що генеративна мовна модель не зберігає у явному 

вигляді базу фактів і не виконує семантичний пошук у наперед укладеній колекції 

документів. Натомість вона зберігає статистичні закономірності використання 

мови, отримані в результаті обробки гігантських навчальних корпусів. Через це для 

забезпечення точності відповідей у конкретній предметній галузі моделі 

потребують додаткового контексту, який передається безпосередньо у запиті, - 

підхід, відомий як контекстне навчання (англ. in-context learning) [13]. Саме на цій 

властивості ґрунтується методика інженерії промптів (англ. prompt engineering), яка 

передбачає формування структурованих текстових інструкцій для досягнення 

прогнозованого результату генерації. 

Окрім текстових моделей, сучасний генеративний штучний інтелект охоплює 

також моделі для генерації зображень, аудіо та відео, побудовані на різних 

архітектурних принципах. Серед них варто згадати генеративно-змагальні мережі 

(GAN - Generative Adversarial Networks), у яких дві нейронні мережі - генератор і 

дискримінатор - навчаються одночасно у режимі конкуренції, а також варіаційні 

автокодери (VAE) та дифузійні моделі. Проте найбільшого поширення для задач 

обробки природної мови набули моделі, побудовані на основі архітектури 
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трансформера, яка наразі є фактичним стандартом для побудови великих мовних 

моделей [14]. 

Архітектура трансформера була запропонована у 2017 році в науковій праці 

"Attention is All You Need" дослідниками компанії Google. Її ключовою ідеєю стало 

повне відмовлення від рекурентних та згорткових механізмів, які домінували в 

обробці послідовностей до того часу, на користь механізму уваги (англ. attention 

mechanism). Механізм самоуваги (self-attention) дозволяє моделі під час обробки 

кожного елемента послідовності одночасно враховувати всі інші елементи цієї ж 

послідовності та визначати, які з них є найбільш релевантними у поточному 

контексті [15]. Це принципово розв'язує проблему "забування" віддаленого 

контексту, характерну для рекурентних нейронних мереж, та дозволяє паралельно 

обробляти всі позиції вхідної послідовності, що різко прискорює навчання моделей 

на сучасному графічному обладнанні. 

Технічно механізм уваги реалізується через перетворення кожного вхідного 

токена у три вектори - запит (query), ключ (key) та значення (value). Модель 

обчислює міру близькості між запитом одного токена та ключами усіх інших 

токенів, що дозволяє визначити "вагу" впливу кожного елемента послідовності на 

поточний. Отримані ваги застосовуються до векторів значень, і так формується 

контекстуалізоване представлення кожного токена. У реальних архітектурах ця 

операція виконується паралельно у декількох екземплярах, що дозволяє моделі 

одночасно враховувати різні типи зв'язків між токенами - синтаксичні, семантичні, 

прагматичні [16]. Сучасні моделі, такі як GPT, Claude, Gemini та інші, побудовані 

на варіантах трансформерної архітектури, зокрема на її декодерній модифікації, 

оптимізованій для авторегресивної генерації тексту. 

Великі мовні моделі (англ. Large Language Models, LLM) - це масштабовані 

трансформерні моделі, які налічують десятки й сотні мільярдів параметрів та 

навчаються на корпусах обсягом трильйони слів. Процес створення сучасної LLM 

є багатоетапним. На стадії попереднього навчання (pre-training) модель опановує 

загальні закономірності мови, виконуючи завдання прогнозування наступного 

токена на гігантському текстовому корпусі. Далі здійснюється тонке донавчання 
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(supervised fine-tuning) на парах "інструкція - приклад відповіді", складених або 

підібраних людьми, що допомагає моделі краще слідувати намірам користувача. 

Завершальним етапом є вирівнювання моделі за людськими преференціями, для 

чого зазвичай застосовують навчання з підкріпленням на основі зворотного зв'язку 

від людини (RLHF - Reinforcement Learning from Human Feedback) [17]. Цей етап 

дозволяє суттєво підвищити корисність, безпечність та послідовність відповідей 

моделі, а також зменшити частоту небажаних виходів. 

У межах поточної роботи як основну модель штучного інтелекту обрано 

сімейство Google Gemini - мультимодальних великих мовних моделей, 

розроблених підрозділами Google DeepMind та Google Research. Сімейство Gemini 

було офіційно представлене у грудні 2023 року і відтоді пройшло кілька поколінь 

розвитку, причому моделі цього сімейства від самого початку проєктувалися як 

нативно мультимодальні: тобто здатні обробляти текст, зображення, аудіо та відео 

у межах єдиного представлення, а не шляхом приєднання окремих модулів до 

текстового ядра [9]. Архітектурно моделі побудовані на основі декодерного 

трансформера з механізмом multi-query attention, який забезпечує меншу затримку 

та підтримку розширеного контекстного вікна обсягом до мільйонів токенів [18]. У 

межах сімейства існує кілька варіантів моделей, оптимізованих під різні сценарії 

використання: моделі лінійки Pro орієнтовані на складні аналітичні завдання та 

глибокі міркування, тоді як моделі Flash є легшими й оптимізованими за швидкістю 

та вартістю обробки запиту. 

Окрему групу технологій штучного інтелекту, безпосередньо релевантних 

для цієї роботи, становлять мовленнєві технології, представлені двома 

взаємодоповнювальними напрямами: автоматичним розпізнаванням мовлення 

(англ. Automatic Speech Recognition, ASR, або Speech-to-Text, STT) та синтезом 

мовлення (англ. Text-to-Speech, TTS). Перший напрям забезпечує перетворення 

усного мовлення користувача у текстову форму, придатну для подальшої обробки 

моделлю; другий - навпаки, перетворює згенерований моделлю текст у звукове 

відтворення. Сучасні системи розпізнавання мовлення також ґрунтуються на 

нейронних архітектурах, переважно трансформерних та конформерних, що 
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демонструють високу точність розпізнавання у багатомовному середовищі. За 

оцінками аналітичних агентств, світовий ринок технологій розпізнавання та 

синтезу мовлення у 2024 році становив близько 8,5 мільярда доларів США з 

очікуваним зростанням до понад 23 мільярдів доларів у 2030 році за 

середньорічного темпу 19 % [20]. Зростання попиту значною мірою зумовлене 

розповсюдженням голосових інтерфейсів у смартфонах, "розумних" колонках, 

автомобілях та системах підтримки клієнтів. 

Інтеграція технологій штучного інтелекту в мобільні застосунки має низку 

особливостей, які необхідно враховувати під час проєктування. По-перше, мобільні 

пристрої мають обмежені обчислювальні ресурси та живляться від акумулятора, 

що накладає жорсткі вимоги до ефективності виконуваних обчислень. Через це 

безпосереднє розгортання великих мовних моделей на пристрої залишається 

технічно складним, а в багатьох випадках - економічно недоцільним. Тому 

домінантним підходом сьогодні є виконання моделі на сервері або у хмарному 

середовищі з наступним отриманням результатів через захищений мережевий 

канал. По-друге, взаємодія з зовнішніми сервісами генеративного штучного 

інтелекту здійснюється переважно через REST API, що передбачає необхідність 

керування ключами доступу, обмеженнями частоти запитів та оплатою за обсяг 

споживання. Через це безпосереднє звернення мобільного клієнта до 

постачальника моделі не рекомендоване з міркувань безпеки, і у промислових 

рішеннях зазвичай застосовують проміжний серверний шар, який виступає 

посередником і виконує функції автентифікації, формування контексту запиту та 

контролю витрат. По-третє, інтеграція голосових технологій вимагає узгодженості 

з функціональністю мобільної операційної системи, зокрема з вбудованими 

сервісами розпізнавання та синтезу мовлення, що особливо актуально для 

підтримки української мови. 

Підсумовуючи розгляд особливостей сучасних технологій штучного 

інтелекту, можна стверджувати, що поєднання великих мовних моделей з 

голосовими технологіями та мобільною платформою формує якісно нову категорію 

застосунків, у яких користувач взаємодіє з системою природним для нього 
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способом - голосом і живою мовою. Розроблюваний у межах цієї роботи мобільний 

застосунок гри-головоломки з ШІ-асистентом належить саме до такої категорії й 

використовує модель Gemini для оцінки запитань користувача, голосові технології 

- для природної взаємодії українською мовою, а клієнт-серверну архітектуру з 

проміжним шаром Firebase Functions - для забезпечення безпеки, гнучкості та 

масштабованості рішення. Детальний огляд та обґрунтування вибору конкретних 

технологій буде наведено у наступному розділі. 

 

 

1.3  Порівняння архітектурних підходів MVC, MVP та MVVM для розробки 

мобільних застосунків 

 

 

Якість програмного забезпечення визначається не лише функціональністю, 

яку воно реалізує, а й тим, наскільки структурованим, зрозумілим та придатним до 

розвитку є його код. Особливо гостро це питання постає у сфері мобільної 

розробки, де застосунки розвиваються швидкими ітераціями, кодова база 

інтенсивно зростає, а функціональні вимоги часто змінюються вже після релізу. Без 

свідомо обраної архітектурної моделі програмний код мобільного застосунку 

зазвичай складно підтримувати, масштабувати та вносити зміни, бо логіка 

користувацького інтерфейсу, бізнес-правила та робота з даними переплетені в 

межах одних і тих самих компонентів. Такий код важко тестувати, складно 

супроводжувати й практично неможливо масштабувати. Саме для розв'язання цих 

проблем у сучасній мобільній розробці застосовують архітектурні шаблони (англ. 

architectural patterns) - узагальнені рішення, які формалізують поділ 

відповідальностей між компонентами застосунку та визначають правила їхньої 

взаємодії. 

Найпоширенішими архітектурними шаблонами для побудови мобільних 

застосунків є Model-View-Controller (MVC), Model-View-Presenter (MVP) та Model-

View-ViewModel (MVVM) [21]. Усі три шаблони базуються на спільній 
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фундаментальній ідеї - необхідності відокремити модель даних і бізнес-логіку від 

користувацького інтерфейсу. Водночас вони відрізняються конкретним способом 

організації цього поділу, складом проміжних компонентів, а також механізмами 

передачі даних між шарами. За даними галузевих досліджень, послідовне 

застосування одного з цих шаблонів дозволяє суттєво підвищити якість мобільного 

застосунку: за оцінками Google, застосунки, побудовані з дотриманням 

архітектурних шаблонів, демонструють приблизно на третину менше критичних 

збоїв порівняно з рішеннями, у яких архітектурний поділ відсутній [22]. 

Шаблон Model-View-Controller є історично першим і найпростішим з трьох 

наведених. Він був запропонований ще наприкінці 1970-х років у середовищі мови 

Smalltalk та згодом адаптований до широкого кола програмних платформ - від 

настільних застосунків до веброзробки та мобільних систем. Архітектура MVC 

передбачає поділ застосунку на три компоненти. Модель (англ. Model) є 

відповідальною за зберігання даних, реалізацію бізнес-логіки та взаємодію з 

джерелами даних, зокрема з базами даних та зовнішніми API. Представлення (англ. 

View) забезпечує візуалізацію інтерфейсу та сприйняття дій користувача. 

Контролер (англ. Controller) виконує роль посередника: отримує вхідні події від 

представлення, інтерпретує їх, звертається до моделі за необхідними даними або з 

вимогою їх змінити, після чого ініціює оновлення представлення [23]. У класичній 

реалізації MVC модель також може напряму повідомляти представлення про зміни 

свого стану через механізм спостерігача (англ. observer), що формує характерний 

для цього шаблону кругоподібний потік даних (рис. 1.2). 

 

 

Рисунок 1.2 -  MVC архітектура 
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Безперечною перевагою MVC є простота та інтуїтивна зрозумілість 

архітектури: розробник швидко орієнтується у структурі проєкту, а час, необхідний 

для імплементації мінімального робочого прототипу, є невеликим. Ця простота 

робить MVC прийнятним вибором для невеликих за обсягом застосунків, 

навчальних проєктів та швидких прототипів. Водночас, у разі переходу від 

прототипу до повноцінного продукту шаблон MVC має суттєві недоліки. У 

мобільних реалізаціях, зокрема в традиційних застосунках на платформах Android 

та iOS, контролер фактично об'єднується з представленням: класи Activity і 

Fragment в Android або UIViewController в iOS одночасно виконують функцію 

відображення інтерфейсу і функцію керування ним. Це призводить до сильної 

зв'язаності між представленням і контролером, надмірного розростання класів-

контролерів (так званий феномен Massive View Controller), а також ускладнює 

модульне тестування, оскільки логіку контролера складно ізолювати від системних 

компонентів інтерфейсу [24]. 

З метою подолання обмежень MVC у мобільній розробці було запропоновано 

шаблон Model-View-Presenter, який можна розглядати як еволюцію MVC, 

орієнтовану на специфіку клієнтських застосунків зі складним інтерфейсом. У 

межах MVP роль контролера замінюється компонентом, що має назву Презентер 

(англ. Presenter). Принципова відмінність полягає в тому, що представлення у MVP 

стає максимально "тонким" і пасивним: воно не звертається безпосередньо до 

моделі та не приймає рішень щодо своєї поведінки, а лише відображає те, що йому 

передає презентер, та повідомляє останньому про дії користувача [25]. Презентер, 

у свою чергу, отримує дані з моделі, обробляє їх відповідно до бізнес-логіки 

інтерфейсу та явно викликає методи подання для оновлення відображуваної 

інформації (рис. 1.3). Зв'язок між представленням і презентером зазвичай 

реалізують через інтерфейс, який абстрагує конкретну реалізацію представлення, 

що дозволяє підставляти замість нього імітаційні об'єкти під час модульних тестів. 
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Рисунок 1.3 -  MVP архітектура 

 

Ключовою перевагою MVP над MVC є висока тестопридатність бізнес-

логіки. Оскільки презентер не залежить від системних класів інтерфейсу й не 

містить безпосередніх звертань до API платформи, його можна повноцінно покрити 

модульними тестами без необхідності піднімати емулятор або реальний пристрій 

[26]. Завдяки чіткішому розподілу відповідальностей шаблон MVP сприяє кращій 

підтримуваності коду, особливо у проєктах середнього розміру. Водночас MVP має 

й характерні недоліки. По-перше, він суттєво збільшує кількість коду: для кожного 

екрана зазвичай створюється окрема пара "інтерфейс представлення - реалізація 

презентера", а інколи й допоміжні класи. По-друге, для кожної зміни даних, яку 

потрібно відобразити, презентер має явно викликати відповідні методи 

представлення, що порушує принцип реактивності, характерний для сучасних 

інтерфейсів. По-третє, у разі складних взаємодій між кількома представленнями та 

одним презентером (або навпаки) шаблон MVP може ускладнюватись додатковими 

механізмами координації. 

Шаблон Model-View-ViewModel був запропонований у 2005 році 

архітектором компанії Microsoft Джоном Госсманом у межах розробки технології 

Windows Presentation Foundation і з того часу набув значного поширення в 

мобільній розробці - як на платформі Android (зокрема у складі Android Jetpack та 

фреймворку Jetpack Compose), так і в кросплатформних рішеннях на основі Flutter, 

Xamarin та React Native. Архітектура MVVM містить три компоненти: модель, 
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представлення та модель-представлення (англ. ViewModel). Модель у цьому 

шаблоні зберігає традиційну роль інкапсуляції даних і бізнес-логіки. View 

відповідає виключно за візуальне відображення інтерфейсу. View-Model містить 

логіку представлення даних: вона отримує дані з моделі, перетворює їх у форму, 

придатну для відображення, та надає View для відображення набір 

спостережуваних властивостей і команд (рис. 1.4)[27]. 

 

 

 

Рисунок 1.4 - MVVM архітектура 

 

Принциповою відмінністю MVVM від MVP є те, що View-Model не зберігає 

прямого посилання на View і не звертається до нього явно. Натомість зв'язок між 

ними реалізується через механізм зв'язування даних (англ. data binding) або через 

підписку View на потоки даних, які публікує View-Model. У такій моделі взаємодії 

будь-яка зміна стану в View-Model автоматично призводить до відповідного 

оновлення відображення без потреби у явному виклику методів View. Завдяки 

цьому View-Model стає повністю незалежною від користувацького інтерфейсу та 

від платформних бібліотек, що робить її максимально придатною до модульного 

тестування [21]. Серед інших переваг MVVM варто відзначити природну 

підтримку реактивного програмування, кращу масштабованість для складних 

інтерфейсів зі значною кількістю динамічних елементів, а також можливість 

перевикористовувати View-Model для різних варіантів інтерфейсу (наприклад, для 
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смартфона та планшета). До недоліків шаблону відносять відносну складність 

початкового опанування, а також певні складнощі з налагодженням асинхронних 

потоків даних у разі непродуманої організації підписок. 

Порівняння трьох розглянутих шаблонів дозволяє виділити кілька ключових 

критеріїв, за якими вони відрізняються. За критерієм рівня поділу 

відповідальностей шаблон MVC забезпечує лише базовий поділ і часто страждає 

від змішування функцій подання та керування у межах одного класу, MVP досягає 

чіткого поділу за рахунок винесення презентера, а MVVM реалізує найповніший і 

найпослідовніший поділ завдяки відокремленню View-Model та відсутності прямих 

залежностей між нею і View. За критерієм тестопридатності MVC демонструє 

найгірші результати через тісну прив'язку контролера до системних класів, MVP - 

добру тестопридатність презентера, а MVVM - найвищу тестопридатність View-

Model, яка не залежить навіть від абстракцій View [21]. За критерієм складності та 

обсягу коду MVC є найекономнішим, MVP вимагає помітно більше шаблонного 

коду, а MVVM займає проміжне положення, проте часто компенсує обсяг коду 

виразністю реактивних абстракцій. За критерієм рекомендованої сфери 

застосування MVC доцільний для простих або навчальних застосунків, MVP - для 

проєктів зі складною логікою інтерфейсу та високими вимогами до 

тестопридатності, а MVVM - для застосунків зі складним динамічним інтерфейсом, 

інтенсивною роботою з даними та активним застосуванням реактивних підходів. 

Для зручності порівняння розглянутих архітектурних шаблонів результати 

проведеного аналізу узагальнено в таблиці 1.1, у якій кожен шаблон оцінено за 

низкою показників, релевантних для розробки сучасного мобільного застосунку. 

Таблиця 1.1 - Порівняльна характеристика архітектурних шаблонів MVC, 

MVP та MVVM 

Критерій 

порівняння 
MVC MVP MVVM 

Компонент-

посередник 

Controller 

(Контролер) 
Presenter (Презентер) 

ViewModel (Модель 

подання) 
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Спосіб зв'язку View 

з посередником 

Прямий 

двосторонній 

зв'язок, View 

може звертатися 

до Model напряму 

Двосторонній зв'язок 

через інтерфейс, View 

пасивне 

Опосередкований зв'язок 

через прив'язку даних 

(data binding) 

Залежність 

посередника від 

View 

Висока (Controller 

сильно зв’язаний 

з View) 

Помірна (Presenter знає 

інтерфейс View) 

Відсутня (ViewModel не 

має посилань на View) 

Ступінь поділу 

відповідальностей 
Низький Середній Високий 

Тестопридатність 

бізнес-логіки 
Низька Висока Найвища 

Обсяг шаблонного 

коду 

Мінімальний 

 

Значний 

 

Помірний 

 

Підтримка 

реактивного 

оновлення UI 

Обмежена 
Слабка (явні виклики 

методів View) 

Природна (через 

спостережувані потоки 

даних) 

Залежність від 

системних класів 

UI 

Висока Помірна Низька 

Рекомендована 

сфера застосування 

Прості 

застосунки, 

прототипи, 

навчальні проєкти 

Застосунки із 

складною логікою 

інтерфейсу та 

високими вимогами до 

тестопридатності 

Застосунки із складним 

динамічним інтерфейсом, 

інтенсивною 

асинхронною роботою з 

даними та реактивним 

підходом 

 

 

 

З огляду на проведений аналіз, для розроблюваного у межах цієї роботи 

мобільного застосунку гри-головоломки з ШІ-асистентом обрано саме 

архітектурний шаблон MVVM. Цей вибір зумовлений кількома обставинами. По-

перше, технологічна платформа React Native, обрана для реалізації клієнтської 

частини, має природну сумісність з MVVM: функціональні компоненти React 

відіграють роль View, користувацькі хуки (англ. custom hooks) та засоби керування 

станом (зокрема React Context, Zustand або Redux Toolkit) виконують функції View-
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Model, а сервісні модулі, що інкапсулюють виклики до Firebase Functions та інші 

джерела даних, відповідають рівню моделі [28]. По-друге, у застосунку 

передбачено інтенсивну асинхронну взаємодію з зовнішнім сервісом штучного 

інтелекту: користувач формулює голосове запитання, воно перетворюється на 

текст, передається через серверну функцію до моделі Gemini, після чого отримана 

відповідь повертається до клієнта. Кожен з цих етапів супроводжується зміною 

стану інтерфейсу - індикатором запису, активацією індикатора обробки, 

виведенням тексту відповіді. Реалізація такої багатоетапної взаємодії значно 

зручніша в межах реактивної моделі MVVM, ніж у класичних MVC або MVP. По-

третє, шаблон MVVM забезпечує найвищу тестопридатність моделі подання, що є 

важливим з огляду на складність бізнес-логіки оцінки запитань користувача та 

необхідність ретельного тестування поведінки застосунку у різних сценаріях гри. 

Таким чином, обраний шаблон MVVM відповідає сучасним практикам 

мобільної розробки, природно поєднується з обраним технологічним стеком і 

забезпечує оптимальний баланс між тестопридатністю, масштабованістю та 

зручністю реалізації реактивного інтерфейсу. Детальне проєктування архітектури 

застосунку на основі MVVM, включно з конкретною структурою компонентів, 

View-Model та сервісних модулів, буде подано в третьому розділі цієї роботи. 

 

 

1.4  Формування мети та завдань роботи 

 

 

Метою роботи є розробка мобільного застосунку гри-головоломки з 

інтегрованим асистентом на основі штучного інтелекту, що дозволяє користувачеві 

розгадувати ситуативні пазли українською мовою шляхом голосового вводу, ШІ 

модель виконує функції ведучого та оцінює запитання користувача за принципом 

"так / ні / не важливо". 

Мобільний застосунок має бути сучасним та працювати кореткно для 

найпоширеніших операційних систем мобільних пристроїв (iOS  та  Android). 
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Об'єктом дослідження є процес проєктування та реалізації мобільних 

застосунків з клієнт-серверною архітектурою, які використовують сервіси 

генеративного штучного інтелекту для забезпечення інтерактивної взаємодії з 

користувачем. 

Предметом дослідження є методи, технології та архітектурні підходи до 

побудови мобільного застосунку гри-головоломки у жанрі ситуативного пазла з 

функцією голосового вводу та текствого діалогу з асистентом на основі великої 

мовної моделі. 

Для досягнення поставленої мети у роботі необхідно розв'язати такі завдання: 

− проаналізувати специфіку побудови сучасних мобільних застосунків з 

клієнт-серверною архітектурою та особливості інтеграції технологій штучного 

інтелекту в мобільні рішення; 

− обґрунтувати вибір технологій реалізації мобільного клієнта, серверної 

частини та моделі штучного інтелекту; 

− спроєктувати архітектуру застосунку відповідно до обраного шаблону 

MVVM, розробити модель даних, діаграми варіантів використання та 

послідовності. 

− спроєктувати сценарій взаємодії з моделлю Gemini, зокрема структуру 

системного промпта, що забезпечує коректне виконання функцій ведучого 

ситуативного пазла та оцінку запитань користувача; 

− реалізувати клієнтську частину застосунку на основі фреймворку React 

Native з підтримкою голосового введення; 

− реалізувати серверну частину на основі Firebase Functions як 

проміжний шар взаємодії з моделлю Gemini. 

Практичне значення роботи полягає у створенні готового до використання 

мобільного застосунку, який реалізує україномовний інтерактивний формат гри у 

ситуативні пазли з ШІ-асистентом і може бути використаний як засіб дозвілля та 

тренування навичок латерального мислення. 
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1.5  Висновки до першого розділу 

 

 

У межах першого розділу проведено комплексний аналіз теоретичних та 

технологічних засад, які становлять основу розробки мобільного застосунку гри-

головоломки з ШІ-асистентом. 

Розглянуто роль і призначення сучасних мобільних застосунків, наведено 

актуальну статистику ринку, що підтверджує домінування мобільних пристроїв як 

основного каналу взаємодії користувачів з цифровими сервісами. Обґрунтовано 

доцільність застосування клієнт-серверної архітектури для розроблюваного 

рішення, проаналізовано її основні компоненти, переваги та обмеження. 

Розкрито особливості сучасних технологій штучного інтелекту, докладно 

описано принципи функціонування генеративних моделей, архітектуру 

трансформера та механізм самоуваги як технологічну основу великих мовних 

моделей. 

Виконано порівняльний аналіз архітектурних шаблонів MVC, MVP та 

MVVM за низкою критеріїв, серед яких ступінь поділу відповідальностей, 

тестопридатність, обсяг шаблонного коду, підтримка реактивного оновлення 

інтерфейсу та сфера рекомендованого застосування. На основі проведеного 

порівняння для побудови мобільного застосунку обрано шаблон MVVM як такий, 

що найкраще відповідає природі обраного технологічного стеку та особливостям 

асинхронної взаємодії з зовнішнім сервісом штучного інтелекту. 

Сформульовано мету, об'єкт, предмет, та завдання а також визначено 

практичне значення роботи. Результати, отримані в першому розділі, формують 

теоретичну основу для подальшого обґрунтування вибору конкретних технологій 

та проєктування архітектури застосунку, що буде виконано в наступних розділах. 
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РОЗДІЛ 2. ПРОЄКТУВАННЯ АРХІТЕКТУРИ СИСТЕМИ ТА 

ОБҐРУНТУВАННЯ ЗАСОБІВ РОЗРОБКИ 

2.1  Формування вимог до програмного продукту 

 

 

Формування вимог є одним з ключових етапів життєвого циклу програмного 

забезпечення, від якості виконання якого значною мірою залежить успіх подальшої 

розробки. Чітко сформульовані та структуровані вимоги дозволяють уникнути 

двозначностей у трактуванні функціональності, забезпечують спільне розуміння 

очікувань між замовником, аналітиком та розробником, а також становлять основу 

для проєктування архітектури, складання плану робіт і подальшого тестування. У 

сучасній інженерії програмного забезпечення прийнято поділяти вимоги на два 

основні класи - функціональні та нефункціональні. Функціональні вимоги 

описують конкретну поведінку системи: що саме вона повинна виконувати, які дії 

має підтримувати і які результати повертати. Нефункціональні вимоги, у свою 

чергу, визначають якісні характеристики системи - продуктивність, зручність 

використання, надійність, безпеку, масштабованість тощо. 

Розроблюваний у межах цієї роботи мобільний застосунок гри-головоломки 

з ШІ-асистентом передбачає взаємодію з двома типами користувачів, які в нотації 

UML позначаються як актори. Першим актором є кінцевий користувач - особа, що 

користується мобільним застосунком для розгадування ситуативних пазлів. 

Кінцевий користувач не проходить процедуру явної реєстрації або автентифікації, 

проте однозначно ідентифікується системою за унікальним ідентифікатором, який 

присвоюється засобами анонімної автентифікації Firebase під час першого запуску 

застосунку та використовується для збереження прогресу й історії взаємодії. 

Другим актором є адміністратор системи, який працює з окремим веб-інтерфейсом 

адміністрування для керування ігровим контентом. Доступ до веб-панелі 

здійснюється за допомогою механізму Google Sign-In з обмеженням за переліком 

дозволених облікових записів електронної пошти, що забезпечує контроль доступу 

без потреби у власній системі автентифікації. 
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Функціональні вимоги до системи з боку кінцевого користувача охоплюють 

низку взаємопов'язаних можливостей. Система повинна забезпечувати 

ознайомлення нового користувача з правилами гри. Для цього під час першого 

запуску застосунку відображається серія онбордінг-екранів, які описують суть 

жанру ситуативних пазлів, принцип постановки запитань, типи відповідей, що 

може надавати ШІ-асистент, а також основні елементи інтерфейсу. Користувачеві 

має бути доступний перегляд каталогу головоломок, в якому загадки впорядковані 

за категоріями і супроводжуються індикатором складності. Каталог повинен 

підвантажуватися з серверної частини у режимі реального часу, що дозволяє 

оновлювати наповнення без потреби в оновленні застосунку через магазин. 

Система повинна забезпечувати безпосередній процес гри: після вибору 

головоломки користувач отримує її початкове формулювання та переходить в 

режим діалогу з ШІ-асистентом. Введення запитань здійснюється голосом 

українською мовою; вбудована в операційну систему функція розпізнавання 

мовлення, доступна через бібліотеку expo-speech-recognition, перетворює мовлення 

на текст, який далі передається через серверну функцію до моделі Gemini для 

опрацювання. Відповіді ШІ-асистент надає у текстовій формі, у вигляді одного з 

допустимих варіантів - "так", "ні", "не має значення". Для кожної конкретної 

загадки система повинна зберігати історію діалогу між користувачем та ШІ-

асистентом, що дозволяє користувачеві у будь-який момент повернутися до раніше 

пройдених головоломок та переглянути перебіг гри. Користувачеві має бути 

доступна можливість запиту підказки, яку формує ШІ-асистент відповідно до 

сюжету конкретної головоломки. Система має реалізовувати окремий розділ 

статистики, у якому користувач бачить історію власних ігор та узагальнені 

показники активності. Користувачеві має бути доступна можливість зміни мови 

інтерфейсу та функція запрошення друзів до використання застосунку через 

стандартні засоби системного шерингу мобільної платформи. 

Функціональні вимоги до системи з боку адміністратора реалізуються через 

окремий веб-інтерфейс і охоплюють керування ігровим контентом без впливу на 

бізнес-логіку мобільного клієнта. Адміністраторові має бути доступний перелік 



29 

усіх головоломок у системі з можливістю фільтрації за станом активності, 

додавання нових загадок, редагування та видалення наявних, а також перемикання 

їхнього стану між активним і неактивним. Окремий розділ адмін-панелі забезпечує 

керування переліком категорій, до яких належать головоломки: створення нових 

категорій, видалення наявних, а також можливість тимчасової деактивації категорії 

без її фізичного видалення з бази даних. Розділ налаштувань адмін-панелі містить 

керування переліком доступних мов інтерфейсу застосунку. Усі зміни, виконані 

адміністратором у веб-інтерфейсі, синхронізуються з базою даних Firestore у 

реальному часі та стають доступними мобільним клієнтам. 

Нефункціональні вимоги до системи визначають якісні характеристики, яким 

повинна відповідати реалізація. У групі вимог до продуктивності встановлюється, 

що час відгуку інтерфейсу мобільного застосунку при типових діях користувача - 

переході між екранами, виборі головоломки, перегляді історії - не повинен 

перевищувати однієї секунди. Час від моменту завершення голосового введення 

запитання до отримання текстової відповіді ШІ-асистента не має перевищувати 

п'яти секунд за умови стабільного інтернет-з'єднання середньої швидкості. 

Розпізнавання голосового введення здійснюється локально засобами операційної 

системи пристрою, що мінімізує мережевий трафік та забезпечує природну 

швидкість роботи цього компонента. 

У групі вимог до зручності використання передбачено інтуїтивно зрозумілий 

мінімалістичний інтерфейс, побудований відповідно до настанов з проєктування 

користувацького досвіду для мобільних платформ Android та iOS. Усі основні дії 

користувача повинні бути доступними не більше ніж за два дотики від головного 

екрана. Текстове наповнення інтерфейсу подається українською мовою як 

основною, з можливістю розширення на інші мови без зміни програмного коду. 

Застосунок має коректно функціонувати на мобільних пристроях на операційних 

системах Android версії 10 і новіших та iOS версії 15.1 і новіших. 

У групі вимог до надійності та безпеки передбачено, що секретні ключі 

доступу до моделі Gemini не повинні зберігатися на стороні мобільного клієнта - їх 

використання має відбуватися виключно в межах серверних функцій Firebase 
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Functions. Доступ до адміністративної панелі здійснюється лише з облікових 

записів, явно внесених до переліку дозволених. Запис у базу даних Firestore 

регулюється правилами безпеки таким чином, що адміністративні операції 

доступні лише автентифікованим адміністраторам, а звичайні користувачі мають 

можливість лише читати каталог головоломок та записувати власну історію гри в 

межах свого ідентифікатора. Передача даних між мобільним клієнтом, серверними 

функціями та зовнішніми сервісами здійснюється виключно за захищеним 

протоколом HTTPS. 

У групі вимог до масштабованості та супроводу враховано, що архітектурне 

рішення на основі Firebase Functions та Firestore забезпечує автоматичне 

масштабування серверної частини за зростанням навантаження без необхідності 

адміністрування інфраструктури. Структура проєкту клієнтської частини 

відповідає архітектурному шаблону MVVM, що сприяє підтримуваності коду та 

полегшує його подальший розвиток. Додавання нових головоломок та категорій 

реалізується через адміністративну панель без потреби в модифікації мобільного 

клієнта і повторному випуску його через магазини застосунків. 

Сформульовані функціональні та нефункціональні вимоги становлять основу 

для подальшого проєктування системи. На їх базі в наступних підрозділах буде 

розроблено сценарії варіантів використання, спроєктовано загальну архітектуру 

програмної системи, обґрунтовано вибір технологій реалізації та спроєктовано 

структуру бази даних. 

 

 

2.2  Сценарії варіантів використання 

 

 

Для систематичного опису функціональності розроблюваного застосунку з 

позиції користувачів застосовано методологію варіантів використання (англ. use 

cases), запропоновану А. Якобсоном і прийняту як стандартний засіб моделювання 

поведінки систем у нотації UML. Варіант використання являє собою опис 
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послідовності взаємодій між актором та системою, що приводить до досягнення 

певної значущої для актора мети. Сукупність варіантів використання дає змогу 

формалізовано описати функціональність системи з точки зору зовнішнього 

спостерігача та слугує містком між сформульованими вимогами і подальшим 

архітектурним проєктуванням. 

У межах розроблюваної системи виділено двох акторів: Користувач та 

Адміністратор, які взаємодіють із системою з різних інтерфейсних точок та 

виконують принципово різні функції. Перший актор - Користувач - фізична особа, 

що користується мобільним застосунком для розгадування ситуативних пазлів. 

Користувач не проходить процедуру явної автентифікації, проте однозначно 

ідентифікується системою за унікальним ідентифікатором, який присвоюється під 

час першого запуску застосунку. Користувач взаємодіє з системою винятково через 

мобільний клієнт, реалізований на основі фреймворку React Native. Другий актор - 

Адміністратор - особа, відповідальна за керування ігровим контентом системи. 

Адміністратор взаємодіє із системою через окремий веб-інтерфейс 

адміністрування. Доступ до веб-панелі надається через механізм Google Sign-In з 

обмеженним переліком дозволених облікових записів. 

Нижче подано опис ключових варіантів використання системи, які 

реалізують функціональні вимоги, сформульовані у попередньому підрозділі: 

1. Варіант використання 1 (UC1) - Ознайомлення з правилами гри 

(онбордінг). Актор: Користувач. Передумова: застосунок запущено 

вперше. Основний потік: користувач послідовно переглядає серію 

онбордінг-екранів, на яких подано опис жанру ситуативних пазлів, 

принцип постановки запитань, типи відповідей ШІ-асистента та основні 

елементи інтерфейсу; після завершення перегляду користувач переходить 

на головний екран. Результат: користувач ознайомлений з правилами та 

готовий до початку гри. 

2. Варіант використання 2 (UC2) - Перегляд каталогу головоломок. Актор: 

Користувач. Основний потік: користувач відкриває головний екран, 

переглядає перелік категорій, обирає категорію та переглядає 
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головоломки в межах обраної категорії, орієнтуючись на індикатор 

складності. Альтернативний потік: за відсутності інтернет-з'єднання 

система виводить інформаційне повідомлення та пропонує повторити 

спробу. Результат: користувач переглянув наявні головоломки та обрав 

цікаву для розгадування. 

3. Варіант використання 3 (UC3) - Розгадування головоломки. Актор: 

Користувач. Передумова: користувач обрав головоломку в каталозі. 

Основний потік: система відображає початкове формулювання загадки; 

користувач формулює запитання голосом, натиснувши кнопку запису; 

вбудована в операційну систему функція розпізнавання мовлення 

перетворює мовлення на текст; розпізнаний текст разом із контекстом 

загадки передається через серверну функцію до моделі Gemini; модель 

формує відповідь та повертає її клієнту; відповідь відображається в 

інтерфейсі діалогу; цикл "запитання - відповідь" повторюється до 

моменту, коли користувач формулює гіпотезу, що збігається з розгадкою, 

або вирішує перервати сесію. Альтернативні потоки: збій розпізнавання 

мовлення супроводжується пропозицією повторити введення; помилка 

з'єднання з сервером відображається у вигляді інформаційного 

повідомлення. Результат: користувач отримав інтерактивний досвід 

розгадування або зберіг прогрес для подальшого продовження. 

4. Варіант використання 4 (UC4) - Запит підказки. Актор: Користувач. 

Передумова: розпочато сесію гри. Основний потік: користувач натискає 

кнопку підказки; система формує запит до моделі Gemini, що містить опис 

загадки, історію поточного діалогу та інструкцію згенерувати підказку, 

яка наближає до розгадки, не розкриваючи її повністю; згенерована 

підказка відображається користувачеві. Результат: користувач отримав 

додатковий орієнтир для подальших запитань. 

5. Варіант використання 5 (UC5) - Перегляд історії діалогу. Актор: 

Користувач. Основний потік: користувач обирає раніше пройдену або 

розпочату головоломку; система відображає збережену історію діалогу 
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між користувачем та ШІ-асистентом у хронологічному порядку. 

Результат: користувач переглянув перебіг попередньої сесії гри. 

6. Варіант використання 6 (UC6) - Перегляд статистики. Актор: Користувач. 

Основний потік: користувач відкриває розділ статистики; система 

відображає узагальнені показники активності - кількість розгаданих 

головоломок, історію ігрових сесій. Результат: користувач отримав 

візуалізацію власного прогресу. 

7. Варіант використання 7 (UC7) - Зміна мови інтерфейсу. Актор: 

Користувач. Основний потік: користувач відкриває розділ налаштувань, 

обирає бажану мову зі списку доступних мов інтерфейсу; система зберігає 

вибір та оновлює локалізовані елементи інтерфейсу. Результат: інтерфейс 

відображається обраною мовою. 

8. Варіант використання 8 (UC8) - Запрошення друзів. Актор: Користувач. 

Основний потік: користувач ініціює функцію запрошення; система 

викликає стандартний механізм системного шерингу мобільної 

платформи, через який користувач передає посилання на застосунок 

обраним контактам або в обрану програму. Результат: запрошення 

передано адресатам. 

9. Варіант використання 9 (UC9) - Керування головоломками. Актор: 

Адміністратор. Передумова: адміністратор автентифікований через 

Google Sign-In. Основний потік: адміністратор переглядає перелік усіх 

головоломок у системі, виконує одну з операцій - додавання нової 

головоломки, редагування наявної, видалення або перемикання стану 

активності; зміни синхронізуються з базою даних Firestore. Результат: 

каталог головоломок оновлено, зміни доступні мобільним клієнтам. 

10. Варіант використання 10 (UC10) - Керування категоріями. Актор: 

Адміністратор. Основний потік: адміністратор переглядає перелік 

категорій, додає нову категорію, видаляє наявну або змінює її стан між 

активним та неактивним. Результат: структуру категорій оновлено, зміни 

доступні мобільним клієнтам. 
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11. Варіант використання 11 (UC11) - Керування налаштуваннями. Актор: 

Адміністратор. Основний потік: адміністратор переглядає перелік 

підтримуваних мов інтерфейсу; за потреби додає або видаляє мову зі 

списку. Результат: перелік мов інтерфейсу оновлено. 

 

Узагальнення наведених сценаріїв у вигляді UML-діаграми варіантів 

використання подано на рисунку 2.1.  

 

 

 

Рис 2.1 - Діаграма варіантів використання 
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На діаграмі відображено двох акторів - Користувача та Адміністратора, - а 

також варіанти використання, згруповані за межами двох програмних компонентів 

системи: мобільного застосунку, з яким взаємодіє кінцевий користувач, та веб-

панелі адміністратора, з якою працює адміністратор. Така структура діаграми 

наочно демонструє розподіл функціональності між двома клієнтськими частинами 

системи. Між варіантами використання UC3 (Розгадування головоломки) і UC4 

(Запит підказки) встановлено зв'язок розширення <<extend>>, оскільки запит 

підказки є додатковою дією, яка може бути виконана в межах активної сесії гри, 

але не є обов'язковою. Варіант використання UC5 (Перегляд історії діалогу) 

пов'язаний аналогічним відношенням з UC3, оскільки історія діалогу є побічним 

результатом сесії гри і її перегляд може ініціюватись окремо. 

 

 

2.3  Загальна архітектура програмної системи 

 

 

Після формування вимог до програмного продукту та опису варіантів 

використання настає етап проєктування його загальної архітектури. Архітектура 

програмної системи являє собою її структурне подання високого рівня, що визначає 

склад основних компонентів системи, розподіл відповідальностей між ними та 

принципи їхньої взаємодії. Якість архітектурного рішення безпосередньо впливає 

на низку ключових характеристик програмного продукту - масштабованість, 

надійність, безпеку, можливість супроводу та подальшого розвитку. У цьому 

підрозділі обґрунтовано загальну архітектуру розроблюваного застосунку, 

охарактеризовано основні компоненти системи та описано потоки даних, що 

циркулюють між ними під час типових сценаріїв використання. 

З урахуванням специфіки розроблюваного програмного продукту - 

мобільного застосунку, що інтенсивно взаємодіє з зовнішнім сервісом штучного 

інтелекту та потребує централізованого зберігання ігрового контенту - як базовий 

архітектурний підхід обрано трирівневу клієнт-серверну архітектуру з елементами 
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безсерверних обчислень (англ. serverless). Перший рівень становлять клієнтські 

застосунки: мобільний клієнт, реалізований на основі фреймворку React Native, та 

веб-панель адміністратора, реалізована як односторінковий веб-застосунок. 

Другий рівень утворює серверний шар, побудований на базі платформи Firebase 

Functions, що виступає у ролі посередника між клієнтами та зовнішніми сервісами. 

Третій рівень охоплює сервіси збереження даних і зовнішні API - базу даних Cloud 

Firestore та модель штучного інтелекту Google Gemini, доступ до якої здійснюється 

через відповідний API. 

Вибір саме такого архітектурного підходу обґрунтовано низкою міркувань. 

По-перше, винесення взаємодії з моделлю штучного інтелекту на серверний рівень 

дозволяє зберігати секретні ключі доступу до сервісу Gemini у захищеному 

середовищі, не передаючи їх на пристрій користувача. Безпосереднє звернення 

мобільного клієнта до сервісу Gemini вимагало б вбудовування ключа у 

клієнтський код, що становить серйозний ризик безпеки, оскільки клієнтський код 

може бути проаналізований зловмисниками. По-друге, серверний шар дозволяє 

централізовано керувати формуванням системного промпта для моделі, 

контролювати обсяг переданого контексту, обмежувати кількість запитів, 

виконувати кешування та логування. Будь-яка зміна логіки взаємодії з моделлю, 

наприклад, оновлення тексту системного промпта або перехід на нову версію 

моделі, виконується без потреби в оновленні мобільного клієнта через магазини 

застосунків. По-третє, застосування платформи Firebase Functions як основи 

серверного шару знімає з розробника потребу в адмініструванні власної серверної 

інфраструктури: платформа автоматично масштабує кількість екземплярів функцій 

залежно від поточного навантаження, забезпечує балансування, моніторинг та 

оновлення середовища виконання. 

Розглянемо детально склад і призначення кожного з компонентів 

архітектури. Мобільний клієнт реалізує користувацький інтерфейс гри й 

виконується безпосередньо на пристрої кінцевого користувача. Він побудований на 

основі фреймворку React Native, що забезпечує одночасну підтримку двох 

мобільних платформ - Android та iOS - з єдиної кодової бази. Внутрішня організація 
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клієнта відповідає архітектурному шаблону MVVM: функціональні компоненти 

React виконують роль View, користувацькі хуки разом із засобами керування 

станом виступають у ролі View-Model, а сервісні модулі, що інкапсулюють 

виклики до Firebase Functions, утворюють шар моделі. Окремий модуль клієнтської 

частини відповідає за роботу з голосовим введенням: він використовує бібліотеку 

expo-speech-recognition, яка надає доступ до системних API розпізнавання 

мовлення операційних систем Android та iOS. Розпізнавання здійснюється 

локально на пристрої, що мінімізує мережевий трафік, зменшує затримку та 

дозволяє коректно опрацьовувати україномовне голосове введення. 

Веб-панель адміністратора є самостійним веб-застосунком, призначеним для 

керування ігровим контентом - головоломками, категоріями та налаштуваннями 

системи. Веб-панель взаємодіє з сервісами Firebase Authentication для перевірки 

прав доступу адміністратора (через механізм Google Sign-In з обмеженням за 

переліком дозволених облікових записів) та з базою даних Cloud Firestore для 

виконання операцій з контентом. Веб-панель не звертається до серверних функцій 

Firebase Functions, оскільки її логіка зводиться до операцій читання та запису в базу 

даних, які достатньо контролювати за допомогою правил безпеки Firestore. 

Серверний шар (Firebase Functions) реалізований у вигляді набору хмарних 

функцій, кожна з яких відповідає за певний аспект взаємодії клієнта із зовнішніми 

сервісами. Найважливішою функцією шару є функція опрацювання запитань 

користувача, що приймає від мобільного клієнта розпізнаний текст запитання 

разом з ідентифікатором поточної головоломки, формує системний промпт для 

моделі Gemini, додає історію поточного діалогу як контекст, надсилає запит до API 

моделі та повертає клієнту опрацьовану відповідь. Друга функція реалізує запит 

підказки за аналогічною схемою з відмінним системним промптом. Серверні 

функції є точкою концентрації бізнес-логіки, пов'язаної з ШІ-асистентом, та 

забезпечують безпечний доступ до зовнішнього сервісу. 

База даних Cloud Firestore виконує роль централізованого сховища даних 

застосунку. У ній зберігаються каталог головоломок, перелік категорій, перелік 

підтримуваних мов інтерфейсу, а також дані користувачів, що охоплюють профіль 
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(унікальний ідентифікатор та налаштування) і прогрес гри для кожної конкретної 

головоломки разом з історією діалогу. Детальну структуру колекцій бази даних 

буде розглянуто в підрозділі 2.5. 

Зовнішній сервіс штучного інтелекту Gemini є компонентом за межами 

системи, доступ до якого здійснюється через REST API. Серверні функції 

формують запити до API, які містять системну інструкцію для моделі (опис ролі 

ведучого ситуативного пазла та правил формування відповідей), сам текст загадки 

з її прихованою розгадкою (доступною виключно моделі та не передаваною 

клієнту), історію попередніх запитань і відповідей у межах поточної сесії, а також 

поточне запитання користувача. У відповідь модель повертає текст, який після 

опрацювання передається клієнту. 

Діаграма компонентів системи. Описаний склад компонентів та зв'язки між 

ними формалізовано на діаграмі компонентів, поданій на рисунку 2.2. 

 

 

 

Рисунок 2.2 - Діаграма компонентів 
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На діаграмі чітко простежується трирівнева структура архітектури. 

Клієнтський рівень формують мобільний застосунок і веб-панель, які працюють 

незалежно один від одного і взаємодіють з рівнем даних різними шляхами. 

Мобільний клієнт повністю ізольований від рівня даних: усі операції - як читання 

каталогу контенту й історії діалогу, так і збереження прогресу та звернення до 

сервісу штучного інтелекту - виконуються через посередництво серверного рівня. 

Такий підхід забезпечує єдину точку контролю доступу до даних, дає змогу 

централізовано застосовувати валідацію вхідних даних та правила бізнес-логіки, а 

також спрощує подальші зміни структури даних без необхідності оновлення 

мобільного клієнта. Веб-панель адміністратора взаємодіє з рівнем даних 

безпосередньо через Firebase SDK, оскільки її функціональність обмежується 

керуванням контентом і не потребує опосередкування серверним кодом. 

Діаграма розгортання. Фізичний розподіл компонентів системи між 

обчислювальними вузлами подано на діаграмі розгортання (рисунок 2.3). 

 

 

Рисунок 2.3 - Діаграма розгортання 
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Як видно з діаграми, серверні компоненти системи цілком розміщені в 

інфраструктурі хмарної платформи Google Cloud Platform, що позбавляє 

розробника необхідності у власному адмініструванні фізичних серверів. Доступ до 

сервісу Gemini здійснюється у межах платформи Google, що забезпечує низькі 

затримки мережевої взаємодії між компонентами серверного рівня. Браузер 

адміністратора та мобільний пристрій кінцевого користувача є зовнішніми для 

хмарної інфраструктури вузлами, які звертаються до серверних компонентів 

виключно через захищений протокол HTTPS. 

Опис потоку даних на прикладі сценарію розгадування головоломки. Для 

цілісного розуміння взаємодії компонентів системи розглянемо потік даних, що 

виникає під час виконання ключового сценарію - формулювання користувачем 

голосового запитання та отримання відповіді від ШІ-асистента. Послідовність 

кроків подано на діаграмі послідовності (рисунок 2.4). 

 

 

Рисунок 2.4 - Діаграма послідовності 
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Розглянемо хід виконання сценарію детальніше. На першому етапі 

користувач натискає кнопку голосового введення в мобільному застосунку, що 

активує системний модуль розпізнавання мовлення через бібліотеку expo-speech-

recognition. Користувач формулює запитання голосом, і системний модуль 

перетворює мовлення на текст, який повертається клієнту в реальному часі. 

Розпізнаний текст відображається в інтерфейсі діалогу, після чого клієнт 

відправляє HTTPS-запит до серверної функції Firebase Functions, передаючи в тілі 

запиту розпізнаний текст та ідентифікатор поточної головоломки. Збереження 

запитання в історії діалогу здійснюється не клієнтом, а самою серверною функцією, 

що забезпечує цілісність записів - у базу даних потрапляють лише ті запитання, які 

були коректно опрацьовані сервером. 

Серверна функція виконує читання з бази даних - отримує повний текст 

загадки разом з її прихованою розгадкою та переглядає попередню історію діалогу 

для формування контексту. На основі отриманих даних формується запит до моделі 

Gemini, що містить системний промпт із описом ролі ведучого та правил оцінки 

запитань, формулювання загадки з розгадкою, історію діалогу та поточне 

запитання користувача. Модель опрацьовує запит та повертає згенеровану 

відповідь у текстовій формі. Серверна функція зберігає відповідь у відповідній 

колекції бази даних Firestore і повертає її мобільному клієнту, який відображає її в 

інтерфейсі діалогу. 

Описана архітектура забезпечує виконання сформульованих у попередньому 

підрозділі вимог щодо продуктивності, безпеки, масштабованості та зручності 

супроводу. Винесення ключової бізнес-логіки на серверний рівень та використання 

керованих сервісів хмарної платформи Google Cloud Platform дозволяє зосередити 

зусилля розробника на функціональності продукту та якості користувацького 

досвіду. Деталізація окремих складових архітектури - обґрунтування вибору 

конкретних технологій, проєктування структури бази даних та внутрішня 

організація клієнтського коду - розглядається в наступних підрозділах роботи. 
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2.4  Обґрунтування технологічних рішень для розробки системи 

 

 

Після проєктування загальної архітектури системи настає етап 

обґрунтованого вибору конкретних технологій реалізації кожного з її компонентів. 

Сучасна екосистема засобів розробки програмного забезпечення пропонує велику 

кількість альтернативних рішень майже для будь-якої частини застосунку, тому 

ключовим аспектом проєктування є усвідомлений вибір технологій, який враховує 

специфіку проєкту, його технічні вимоги, очікувану складність супроводу та 

доступні ресурси розробника. У цьому підрозділі послідовно розглянуто та 

обґрунтовано вибір технологій для мобільного клієнта, серверної частини, бази 

даних, веб-панелі адміністратора та сервісу штучного інтелекту. Окремо коротко 

наведено перелік допоміжних інструментів розробки. 

Як єдина мова програмування для всіх компонентів системи - мобільного 

клієнта, серверних функцій і веб-панелі адміністратора - обрано TypeScript. Цей 

вибір обґрунтовано низкою міркувань. По-перше, TypeScript є строго типізованим 

розширенням мови JavaScript, що додає до неї статичну систему типів зі 

збереженням повної сумісності з усією екосистемою JavaScript. Статична типізація 

суттєво підвищує надійність коду, дозволяючи виявляти значну частину помилок 

ще на етапі компіляції замість моменту виконання, а також забезпечує більш якісну 

підтримку з боку інтегрованих середовищ розробки - автоматичне доповнення, 

навігацію по визначеннях, безпечний рефакторинг. По-друге, використання єдиної 

мови програмування для всіх компонентів дозволяє створити спільні типи даних, 

які можуть бути перевикористані як на стороні клієнта, так і на стороні сервера - 

наприклад, інтерфейси для опису головоломок, повідомлень діалогу та структури 

запитів до серверних функцій. Це усуває розбіжності у форматах даних між 

компонентами та зменшує ймовірність помилок інтеграції. По-третє, TypeScript є 

зрілою технологією з широкою індустріальною підтримкою, яку підтримують усі 

ключові інструменти, обрані для проєкту - React Native, Firebase Functions, Vite. 

Альтернативами могли б бути чистий JavaScript, який поступається TypeScript за 
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надійністю, або повний перехід на іншу мову (наприклад, Dart у разі використання 

Flutter), що позбавив би проєкт переваги єдиної мови у всьому стеку. 

Як основний фреймворк для розробки мобільного клієнта обрано React Native 

- кросплатформний фреймворк, що дозволяє створювати застосунки одночасно для 

платформ Android та iOS з єдиної кодової бази на TypeScript. Сучасний ринок 

кросплатформної мобільної розробки фактично сформовано двома лідерами - React 

Native та Flutter, які за оцінками аналітичних компаній сумарно охоплюють понад 

80% частки ринку кросплатформних рішень [29]. На рівні зрілості, продуктивності 

та якості користувацького інтерфейсу обидва фреймворки демонструють схожі 

результати, тому остаточний вибір зазвичай визначається додатковими чинниками. 

У межах цієї роботи на користь React Native враховано такі аргументи. По-перше, 

React Native використовує мову JavaScript разом з TypeScript, тоді як Flutter 

ґрунтується на мові Dart, яка має значно вужче розповсюдження за межами цього 

фреймворку. Використання TypeScript у React Native дозволяє зберегти єдину мову 

для всього технологічного стеку, що відповідає сформульованому вище принципу. 

По-друге, React Native побудовано на основі бібліотеки React, що є фактичним 

стандартом сучасної фронтенд-розробки і забезпечує плавний перенос знань і 

концептуальних патернів між мобільною та веброзробкою. По-третє, після 

переходу на сучасну архітектуру з рендерером Fabric і модулем взаємодії з 

нативним кодом TurboModules різниця у швидкодії з Flutter стала несуттєвою для 

більшості сценаріїв застосування [30]. 

Поверх React Native використано платформу Expo. Expo являє собою набір 

інструментів і служб, який спрощує процес розробки, складання та розгортання 

застосунків на React Native. Серед його переваг - попередньо налаштоване 

середовище проєкту, можливість запуску застосунку на фізичному пристрої без 

потреби в локальному встановленні Xcode чи Android Studio, доступ до колекції 

офіційних і верифікованих модулів та хмарний сервіс білду застосунків. Для 

розроблюваного проєкту особливо важливим є те, що офіційний пакет expo-speech-

recognition надає уніфікований інтерфейс до системних механізмів розпізнавання 

мовлення обох мобільних платформ, не потребуючи інтеграції з нативним кодом 
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вручну. Це значно зменшує складність реалізації голосового введення українською 

мовою. 

Як бібліотека реалізації користувацького інтерфейсу використовується React 

- основа фреймворку React Native, яка надає декларативний підхід до побудови 

інтерфейсів через композицію функціональних компонентів. Декларативний підхід 

React природно поєднується з обраним архітектурним шаблоном MVVM: 

функціональні компоненти виступають у ролі View, а їхнє внутрішнє оновлення 

відбувається реактивно у відповідь на зміни стану. 

Для керування станом застосунку обрано бібліотеку MobX. MobX являє 

собою бібліотеку реактивного керування станом, яка ґрунтується на парадигмі 

спостережуваних об'єктів (англ. observables) і автоматично відстежує залежності 

між станом та компонентами, що його використовують. Серед альтернатив для 

React Native найпоширенішими є бібліотеки Redux (зокрема Redux Toolkit) та 

Zustand. Redux традиційно є найпопулярнішим вибором, проте характеризується 

відносно великим обсягом шаблонного коду, який необхідно писати для будь-якої 

операції зі станом - створення дій, редукторів, селекторів. Zustand є 

мінімалістичною альтернативою, але має дещо менш зрілу екосистему. На користь 

MobX враховано три основні чинники. По-перше, реактивна парадигма MobX 

природно вписується в архітектурний шаблон MVVM: класи-сховища MobX, 

позначені декораторами @observable і @action, є фактичною реалізацією Model, а 

компоненти, обгорнуті у функцію observer, автоматично перерендерюються у 

відповідь на зміни спостережуваного стану. По-друге, MobX потребує значно 

меншого обсягу шаблонного коду порівняно з Redux, що скорочує час розробки та 

підвищує читабельність. По-третє, MobX має нативну сумісність з TypeScript, що 

забезпечує строгу типізацію всіх частин системи керування станом. 

Для організації навігації між екранами застосунку використовується 

бібліотека React Navigation (зокрема пакет @react-navigation/native). Вона є де-

факто стандартом маршрутизації в екосистемі React Native, підтримує стек-

навігацію, навігацію через нижню панель вкладок, бічне меню та модальні екрани, 

інтегрується з системними механізмами анімації та має повну підтримку 
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TypeScript. Альтернативи на кшталт Expo Router або react-native-navigation від 

компанії Wix також розглядалися, проте перша надто тісно прив'язана до Expo 

Router-конвенцій файлової маршрутизації, а друга вимагає інтеграції з нативним 

кодом, що ускладнює використання разом з Expo. 

Для локалізації інтерфейсу обрано бібліотеку i18n-js. Вона надає простий 

інструментарій для роботи з перекладами, дозволяє організовувати тексти у вигляді 

ієрархічних словників різними мовами. 

Для голосового введення використовується бібліотека expo-speech-

recognition - пакет екосистеми Expo, що забезпечує доступ до системних API 

розпізнавання мовлення Android (через клас SpeechRecognizer) та iOS (через класс 

SFSpeechRecognizer). Альтернативою могло б бути використання хмарних сервісів 

розпізнавання - Google Cloud Speech-to-Text або Azure Speech Services, - проте 

такий підхід має значно більшу вартість експлуатації за рахунок плати за обсяг 

розпізнаного аудіо, вищі затримки через передачу аудіоданих у хмару, а також 

підвищені вимоги до приватності користувача. Використання системного 

розпізнавання забезпечує безкоштовну роботу, мінімальну затримку та обробку 

аудіо безпосередньо на пристрої, що відповідає сучасним вимогам до приватності. 

Для взаємодії з серверними функціями Firebase Functions та сервісом Firebase 

Authentication використовується офіційний пакет firebase для JavaScript / 

TypeScript. Він надає уніфікований інтерфейс до всіх сервісів платформи Firebase, 

повністю сумісний з TypeScript і регулярно підтримується розробником. 

Як середовище виконання серверної логіки обрано платформу Firebase 

Functions - компонент екосистеми Google Firebase, що реалізує модель 

безсерверних обчислень (англ. serverless / Function as a Service). Розглянемо 

обґрунтування цього вибору з огляду на можливі альтернативи. 

Першою альтернативою могло б бути розгортання серверної частини на 

власному віртуальному сервері з ручною конфігурацією - наприклад, на платформі 

AWS EC2, Google Compute Engine або DigitalOcean Droplets. Такий підхід 

забезпечує максимальну гнучкість конфігурації середовища, проте вимагає 

виконання значного обсягу робіт з адміністрування серверної інфраструктури: 
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налаштування операційної системи, забезпечення безпеки, моніторингу, 

резервного копіювання, ручного масштабування при зростанні навантаження. Для 

бакалаврського проєкту з обмеженими ресурсами таке навантаження є 

невиправданим. Також бекенд необхідний для нашого застосунку доволі простий, 

тому serverless підхід повністю покриває наші потреби, при цьому є найбільш 

дешевим в реалізації, як з точки зору вартості серверних обчислень, так і з точки 

зору витрачених людино-годин. 

Другою альтернативою є інші сервіси безсерверних обчислень - AWS 

Lambda, Microsoft Azure Functions, Cloudflare Workers. За технологічними 

можливостями вони схожі з Firebase Functions, проте обрання саме Firebase 

виправдане тим, що інші компоненти системи - база даних Firestore та сервіс 

автентифікації - також належать до екосистеми Firebase. Використання сервісів 

однієї екосистеми дозволяє користуватися спільною системою прав доступу, 

єдиним SDK для клієнтів, єдиним інтерфейсом адміністрування та інтегрованим 

моніторингом. Викликати функції Firebase Functions з клієнта можна як через 

стандартний HTTP-протокол, так і через спеціальний механізм викликаних 

функцій (англ. callable functions), який автоматично вбудовує контекст 

автентифікації у запит без додаткової конфігурації. 

Серверна логіка реалізована мовою TypeScript та виконується у середовищі 

Node.js, яке є стандартним для Firebase Functions. Як бібліотеку взаємодії з API 

Firebase Functions використано офіційний пакет firebase-functions, що надає 

типізовані обгортки для оголошення функцій різних типів - HTTP-функцій, 

викликаних функцій, тригерів подій Firestore. Для адміністративного доступу до 

інших сервісів платформи зі сторони серверного коду використано пакет firebase-

admin - офіційний SDK з підвищеними привілеями, який дозволяє виконувати 

операції з базою даних та автентифікацією від імені сервісного облікового запису 

без обмежень, що накладають правила безпеки на стороні клієнта. Доступ до моделі 

Gemini здійснюється через офіційний пакет @google/genai, який інкапсулює 

виклики до Gemini API та надає типізований інтерфейс генерації тексту з 
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підтримкою параметрів моделі, температури, обмеження вихідних токенів та інших 

налаштувань. 

Сучасний ринок генеративного штучного інтелекту представлений трьома 

основними постачальниками великих мовних моделей - OpenAI (модельні 

сімейства GPT та o-серії), Anthropic (моделі Claude) та Google (моделі Gemini). Усі 

три постачальники надають доступ до своїх моделей через REST API за моделлю 

оплати за обсяг споживання, виміряний у токенах вхідних і вихідних даних. Для 

обрання моделі під конкретну задачу необхідно враховувати чотири ключові 

критерії: якість виконання цільового завдання, швидкість відгуку, вартість одного 

запиту та підтримку цільових мов. 

У межах цієї роботи було проведено порівняльний аналіз доступних моделей 

за зазначеними критеріями. Цільовою задачею моделі є класифікація запитання 

користувача в межах активної сесії гри: на основі тексту загадки, її прихованої 

розгадки, історії попередніх запитань і поточного запитання модель повинна 

повернути одну з чотирьох категорій - "yes", "no", "irrelevant", "solved". Завдання 

відноситься до класу простих задач класифікації з обмеженою кількістю вихідних 

варіантів, що означає відсутність потреби у моделях найвищого класу складності - 

таких, як GPT-5, Claude Opus чи інших флагманських варіантів, оптимізованих для 

глибокого міркування та творчих задач. Натомість критично важливими стають 

швидкість відповіді та вартість на одиницю запиту, оскільки кожна сесія гри 

передбачає десятки звертань до моделі, а швидкість впливає на сприйняття 

користувачем інтерактивності інтерфейсу. 

За результатами аналізу обрано модель Gemini 2.5 Flash від Google. Ця 

модель належить до лінійки Flash сімейства Gemini, оптимізованої за швидкістю та 

вартістю, і станом на момент проведення аналізу пропонувала найкращий баланс 

ключових характеристик. За показником швидкості модель забезпечує генерацію 

250 токенів за секунду, що приблизно в 4,5 разу перевищує швидкість поширеної 

альтернативи GPT-4o-mini (56 токенів за секунду) та значно випереджає всі сучасні 

моделі сімейства Claude (від 25 до 40 токенів за секунду) [31]. Орієнтовна вартість 

запиту до Gemini 2.5 Flash за середніх параметрів (300 токенів вхідних даних і 2 
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токени вихідних) становить приблизно 0,092 долара США за один мільйон запитів. 

Це вища вартість, ніж у GPT-4o-mini (близько 0,046 долара США за мільйон 

запитів), проте значно нижча, ніж у моделей сімейства GPT-5 (близько 0,395 долара 

США) і моделей Claude Sonnet 4.5 (близько 0,93 долара США). За показниками 

якості класифікації Gemini 2.5 Flash демонструє результати, не гірші за GPT-4o-

mini, та поступається лише флагманським моделям GPT-5 і Claude Sonnet 4.5, 

перевага яких у простій чотирикласовій класифікації не є практично значущою. 

Модель також підтримує багатомовність на високому рівні, включно з якісним 

розумінням української мови, що є важливим з огляду на цільову аудиторію 

застосунку. 

З огляду на наведені характеристики, модель Gemini 2.5 Flash забезпечує 

оптимальний компроміс між якістю відповідей, швидкістю обробки та вартістю 

експлуатації для цільового завдання класифікації запитань у ситуативних пазлах. 

Як систему керування базою даних обрано сервіс Cloud Firestore - документо-

орієнтовану хмарну базу даних, що входить до екосистеми Firebase. Її переваги в 

межах розроблюваної системи - повна інтеграція з іншими сервісами Firebase, 

підтримка реактивних підписок на зміни, гнучка модель безпеки на основі правил 

доступу та автоматичне масштабування. Альтернативу у вигляді реляційної бази 

даних (PostgreSQL, MySQL) або іншої NoSQL-системи (MongoDB) було відхилено 

через необхідність окремого адміністрування та інтеграції, що суперечить підходу 

єдиної екосистеми, обраному для проєкту. 

Веб-панель адміністратора реалізована як односторінковий веб-застосунок з 

використанням збірки на базі Vite. Vite є сучасним інструментом збирання 

фронтенд-проєктів, який відрізняється від традиційних рішень (наприклад, 

webpack) значно вищою швидкістю розгортання середовища розробки та збирання 

продакшен-збірки за рахунок використання нативних ES-модулів браузера та 

компілятора esbuild. Як бібліотеку компонентів інтерфейсу використано Radix UI - 

колекцію стилізованих, доступних з точки зору accessibility компонентів, які 

надають готову до використання поведінку без накидання конкретного візуального 

стилю. Такий вибір обґрунтовано тим, що для адміністративної панелі не 
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передбачається індивідуального дизайну, тому використання Radix UI дозволяє 

швидко зібрати функціональний інтерфейс із готових будівельних блоків. Для 

керування станом веб-панелі застосовано ту саму бібліотеку MobX, що й у 

мобільному клієнті, що забезпечує концептуальну єдність підходу. Для роботи з 

сервісами Firebase використовується офіційний пакет firebase. 

Допоміжні інструменти розробки використано за стандартом сучасної 

індустрії: система контролю версій Git для роботи з вихідним кодом, інтегроване 

середовище розробки WebStorm як основний інструмент написання коду, 

менеджер пакетів npm для керування залежностями. 

Прийняті технологічні рішення утворюють цілісний стек, побудований 

навколо єдиної мови програмування TypeScript та екосистеми Google Firebase. 

Такий вибір забезпечує концептуальну однорідність системи, скорочує накладні 

витрати на інтеграцію між компонентами, дозволяє повторно використовувати 

знання та частково код у мобільному клієнті, серверному шарі та веб-панелі 

адміністратора, а також знижує адміністративне навантаження за рахунок 

використання керованих хмарних сервісів. Сукупно це створює сприятливі умови 

для досягнення поставлених у роботі цілей розробки в межах ресурсів, доступних 

для бакалаврського проєкту. 

 

 

2.5  Проєктування бази даних 

 

 

Проєктування структури сховища даних є одним з найважливіших етапів 

архітектурного проєктування програмної системи. Від того, наскільки коректно 

спроєктовано модель даних, безпосередньо залежить продуктивність застосунку, 

ефективність використання ресурсів сховища, простота реалізації типових 

операцій і подальша підтримка системи. У межах розроблюваної системи як 

систему керування базою даних обрано сервіс Cloud Firestore, обґрунтування 

вибору якого було наведено у попередньому підрозділі. Cloud Firestore належить 
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до класу документо-орієнтованих NoSQL-баз даних, у яких відсутнє поняття 

таблиць і рядків, властиве реляційним системам. Натомість дані зберігаються у 

вигляді документів - наборів пар "ключ-значення" з можливістю вкладення 

складних структур, - а документи групуються в колекції [32]. Документи можуть 

містити підколекції, що дозволяє формувати ієрархічні структури даних довільної 

глибини. 

Особливості документо-орієнтованої моделі формують специфічні принципи 

її проєктування. На відміну від реляційних систем, де нормалізація даних є базовим 

принципом для усунення надлишковості, у Firestore широко застосовується свідоме 

дублювання даних (денормалізація) задля оптимізації запитів. Кожна операція 

читання тарифікується окремо за документ, тому модель даних проєктують 

виходячи з очікуваних запитів застосунку: дані, які зчитуються разом, доцільно 

зберігати в одному документі або в найближчій підколекції. Запити в Firestore не 

підтримують з'єднання документів з різних колекцій, тому зв'язки моделюються 

або через посилання на ідентифікатори документів з подальшим послідовним 

зчитуванням, або через підколекції, або через вбудовування пов'язаних даних 

безпосередньо в документ. 

Структуру бази даних розроблюваного застосунку утворюють п'ять колекцій 

верхнього рівня - admins, config, categories, stories та users - а також одна 

підколекція games, вкладена в документи колекції users. Кожна колекція виконує 

чітко визначену роль у системі. 

Колекція admins містить перелік адміністраторів, яким дозволено доступ до 

веб-панелі адміністрування. Документ цієї колекції створюється для кожного 

нового адміністратора і зберігає електронну адресу облікового запису Google, час 

створення запису, ідентифікатор користувача та призначену роль. Перевірка 

приналежності облікового запису, який автентифікувався через Google Sign-In, 

виконується шляхом запиту до цієї колекції за збігом електронної адреси, а правила 

безпеки Firestore використовують вміст цієї колекції для контролю доступу до 

інших колекцій бази даних на запис. 
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Колекція config містить системні конфігураційні параметри, які впливають 

на роботу серверних функцій. Зокрема, документ конфігурації зберігає вкладений 

об'єкт з налаштуваннями постачальника моделі штучного інтелекту, у якому 

фіксується ідентифікатор поточного постачальника, мітка часу останнього 

оновлення параметр. Винесення параметра постачальника моделі в базу даних 

замість його жорсткого визначення в коді надає можливість змінювати 

конфігурацію ШІ без необхідності повторного розгортання серверних функцій. 

Колекція categories містить перелік категорій, до яких належать головоломки. 

Документ категорії зберігає технічний тег категорії, що використовується для 

прив'язки відповідних головоломок, числове значення пріоритету, яке визначає 

порядок відображення категорій у каталозі (вищий пріоритет показується вище у 

списку), прапор free, що визначає доступність категорії безкоштовно, прапор 

isNew, що позначає нові категорії в інтерфейсі мобільного клієнта, мітку часу 

створення запису, статус активності категорії (значення active або inactive) та об'єкт 

перекладів. Об'єкт перекладів translations має структуру, у якій кожному ключу-

мові відповідає вкладений об'єкт з полем title, що містить локалізовану назву 

категорії. Така структура дозволяє підтримувати довільну кількість мов інтерфейсу 

без зміни схеми документа. 

Колекція stories є основним сховищем ігрового контенту і містить документи 

головоломок. Кожен документ зберігає посилання на документ відповідної 

категорії (поле category типу uid зберігає ідентифікатор категорії), рівень 

складності у вигляді рядкового значення з фіксованого переліку (easy, medium, 

hard), числовий пріоритет, прапори free та isNew, мітку часу створення, статус 

активності, а також об'єкт перекладів. На відміну від колекції категорій, об'єкт 

перекладів головоломки містить більшу кількість полів: для кожної мови 

зберігаються заголовок (title), короткий опис загадки, що показується 

користувачеві (description), повний текст розгадки, що використовується 

серверною функцією при формуванні запиту до моделі Gemini та не передається на 

клієнт (answer), а також масив текстових підказок (hints). Розміщення розгадки в 

об'єкті перекладу разом з рештою тексту головоломки забезпечує цілісність даних 
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- кожна мовна версія загадки має узгоджену з нею версію розгадки, що зчитується 

серверною функцією під час опрацювання запитання користувача. 

Колекція users містить документи кінцевих користувачів застосунку. 

Документ користувача ідентифікується унікальним ідентифікатором запису, який 

також використовується мобільним клієнтом для зв'язку з прогресом гри. Поля 

документа охоплюють варіант пройденого онбордінгу (onboardingVariant), 

кількість внутрішньоігрових зірок, що виступають у ролі ігрової валюти для купівлі 

підказок (stars), прапор ініціалізації балансу зірок (starsInitialized), а також 

вкладений об'єкт stats, у якому зберігаються узагальнені показники активності 

користувача: загальна кількість зіграних ігор (totalGames) та масив ідентифікаторів 

розгаданих головоломок (solvedStoriesIds). Винесення статистики в окремий 

вкладений об'єкт дозволяє розширювати її новими полями без перевантаження 

кореневого рівня документа.  

Підколекція games, вкладена в кожен документ користувача, містить історію 

ігрових сесій цього користувача. Кожен документ підколекції відповідає одній сесії 

гри над конкретною головоломкою і зберігає ідентифікатор головоломки, прапор 

solved який показує чи розгадана вона, мітку часу створення сесії, мітку часу її 

завершення та масив запитань у межах сесії. Кожен елемент масиву запитань 

містить унікальний ідентифікатор запитання, його текст українською або іншою 

мовою введення, отриману від моделі відповідь з фіксованого переліку категорій 

(yes, no, irrelevant, solved), мітку часу взаємодії та прапор isHint, який вказує, чи є 

цей запис звичайним запитанням користувача, чи запитом підказки, що був 

згенерований за відповідною функцією застосунку. 

Зв'язки між колекціями організовано за такою логікою. Кожна головоломка 

посилається на документ категорії через поле category типу uid, що формує 

відношення "багато до одного" між колекціями stories та categories. У документах 

користувача масив solvedStoriesIds зберігає ідентифікатори головоломок з колекції 

stories, формуючи відношення "багато до багатьох" між користувачами та 

головоломками - кожен користувач може розгадати багато головоломок, кожна 

головоломка може бути розгадана багатьма користувачами. Підколекція games 
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зв'язана з документом користувача за принципом ієрархічної вкладеності: 

документи цієї підколекції фізично існують лише у складі шляху 

users/{uid}/games/{gameId} і автоматично групуються за користувачем без 

додаткових полів-посилань. 

Спроєктована структура бази даних відповідає сформульованим у підрозділі 

2.1 функціональним і нефункціональним вимогам. Денормалізація перекладів 

безпосередньо у документах категорій і головоломок забезпечує можливість 

зчитування всього необхідного контенту за один запит без додаткових з'єднань, що 

мінімізує кількість тарифікованих операцій читання та час відгуку каталогу. 

Винесення історії ігрових сесій у підколекцію документа користувача дозволяє 

безмежно нарощувати обсяг історії без впливу на розмір основного документа. 

Прив'язка ролі адміністратора до колекції admins та використання правил безпеки 

Firestore забезпечують захист бази даних від несанкціонованої модифікації змісту 

з боку звичайних користувачів. Збереження прихованої розгадки в межах 

документа головоломки, а не у відокремленому місці, забезпечує цілісність даних і 

виключає можливість невипадкового розкриття розгадки на стороні клієнта, 

оскільки звернення до колекції stories відбувається виключно через серверні 

функції Firebase Functions. 

 

 

2.6  Висновки до другого розділу 

 

 

У межах другого розділу виконано проєктування архітектури системи та 

обґрунтовано вибір засобів її розробки. 

Сформовано функціональні та нефункціональні вимоги до програмного 

продукту, визначено двох акторів системи - кінцевого користувача та 

адміністратора - і окреслено перелік функцій, доступних кожному з них. На основі 

сформованих вимог розроблено сценарії варіантів використання та побудовано 
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UML-діаграму варіантів використання, що формалізує функціональність системи з 

позиції користувачів. 

Спроєктовано загальну архітектуру системи на основі трирівневого клієнт-

серверного підходу з елементами безсерверних обчислень. Визначено склад 

компонентів системи - мобільний клієнт, веб-панель адміністратора, серверний 

шар на основі Firebase Functions, базу даних Cloud Firestore та зовнішній сервіс 

штучного інтелекту Gemini - і описано взаємодію між ними за допомогою діаграм 

компонентів, розгортання та послідовності. Обґрунтовано рішення про повну 

ізоляцію мобільного клієнта від рівня даних з делегуванням усіх операцій 

серверному шару, що забезпечує безпеку та централізований контроль бізнес-

логіки. 

Обґрунтовано вибір технологій реалізації кожного з компонентів системи 

навколо єдиної мови програмування TypeScript та екосистеми Google Firebase. Для 

мобільного клієнта обрано фреймворк React Native у поєднанні з платформою 

Expo, бібліотекою керування станом MobX та пакетом голосового введення expo-

speech-recognition. Для серверного шару обрано Firebase Functions, для бази даних 

- Cloud Firestore, для веб-панелі адміністратора - збірку на основі Vite з бібліотекою 

компонентів Radix UI. На основі порівняльного аналізу сучасних моделей 

штучного інтелекту за критеріями якості, швидкості та вартості як модель ШІ-

асистента обрано Gemini 2.5 Flash. 

Спроєктовано структуру бази даних, що складається з п'яти колекцій та однієї 

підколекції, описано призначення кожної колекції, типи полів і зв'язки між ними. 

Отримані результати становлять основу для практичної реалізації системи, 

яку описано в наступному розділі. 
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РОЗДІЛ 3. РЕАЛІЗАЦІЯ СИСТЕМИ 

3.1  Методологія розробки 

 

 

Вибір методології розробки є важливим організаційним рішенням, що 

визначає спосіб планування робіт, послідовність виконання завдань та підхід до 

поступового нарощування функціональності програмного продукту. З огляду на те, 

що розробка системи виконувалася однією особою в умовах поетапного уточнення 

вимог, як методологію організації процесу розробки обрано Kanban - гнучкий 

підхід, що належить до сімейства інкрементальних методологій розробки 

програмного забезпечення. 

Kanban являє собою метод управління процесом розробки, основою якого є 

візуалізація робочого процесу та обмеження кількості завдань, що перебувають у 

роботі одночасно. На відміну від методології Scrum, Kanban не передбачає поділу 

роботи на фіксовані за тривалістю спринти, не вимагає формальних ролей у 

команді та регулярних церемоній, що робить його особливо придатним для 

індивідуальної розробки. Робота в Kanban організовується як безперервний потік 

завдань, кожне з яких послідовно проходить через визначені етапи від моменту 

появи до завершення. Такий підхід забезпечує гнучкість у плануванні, дозволяє 

оперативно реагувати на зміну пріоритетів та зосереджувати зусилля на обмеженій 

кількості завдань, що підвищує якість їх виконання та зменшує ймовірність 

незавершеної роботи. 

Інкрементальний характер обраної методології виявлявся в тому, що 

розробка системи відбувалася шляхом послідовного нарощування 

функціональності з поступовим уведенням у дію окремих компонентів системи. 

Роботу було організовано покомпонентно відповідно до залежностей між 

частинами системи. На першому етапі реалізовано серверну частину на основі 

Firebase Functions, яка є центральною ланкою взаємодії між клієнтами, базою даних 

та сервісом штучного інтелекту, - її готовність є передумовою для роботи решти 

компонентів. На другому етапі розроблено веб-панель адміністратора, що 
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дозволила наповнити базу даних ігровим контентом - категоріями та 

головоломками - і тим самим підготувати дані, необхідні для функціонування 

мобільного клієнта. На завершальному етапі реалізовано мобільний застосунок, 

який споживає підготовлені дані та взаємодіє з готовою серверною частиною. 

Для практичної організації роботи за методологією Kanban використано 

онлайн-сервіс Trello, що надає інструменти для побудови канбан-дошки. Робочий 

процес було візуалізовано у вигляді дошки з чотирма колонками: «Backlog» - для 

зберігання повного переліку запланованих завдань, «To Do» - для завдань, 

відібраних до виконання найближчим часом, «In Progress» - для завдань, що 

перебувають у роботі, та «Done» - для завершених завдань. Кожне завдання 

оформлювалося у вигляді окремої картки, яка послідовно переміщувалася між 

колонками в міру свого виконання. 

Стартова версія Kanban дошки показана на рисунку 3.1. 

 

 

 

Рисунок 3.1 - Канбан дошка на старті проєкту 

 

Як бачимо, зараз маємо всього три картки які описують окремі частини 

системи: серверна частина, мобільний застосунок, веб-панель адміністратора. В 

подальшому ці картки будуть розбиті на підзадачі, щоб мати прозору картину 

виконаної роботи і кращого розуміння на якому етапі перебуває розробка проєкту. 
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3.2  Реалізація серверної частини (Firebase Functions) 

 

 

Відповідно до обраної послідовності розробки, першим компонентом 

системи реалізовано серверну частину на основі платформи Firebase Functions. 

Серверний шар є центральною ланкою системи, через яку проходять усі запити 

мобільного клієнта до бази даних та сервісу штучного інтелекту. Кожна функція 

реалізована мовою TypeScript у вигляді викликаної функції (англ. callable function) 

засобами пакета firebase-functions. 

Розглянемо функцію getStories, код наведений в Додатку А.1, яка відповідає 

за завантаження каталогу головоломок, згрупованого за категоріями, і реалізує 

варіант використання «Перегляд каталогу головоломок». Її особливістю є те, що 

вона повертає переклади контенту лише для однієї запитуваної мови, що зменшує 

обсяг переданих даних при масштабуванні системи на велику кількість мов. 

Функція оголошується конструкцією onCall, якій передається конфігурація 

середовища виконання: обсяг пам'яті 256 МіБ, граничний час виконання 30 секунд 

та межі автоматичного масштабування від нуля до п'ятдесяти екземплярів. Нульова 

мінімальна кількість екземплярів означає, що за відсутності навантаження функція 

не споживає ресурсів. 

Виконання функції розпочинається з валідації вхідних даних. Спершу 

перевіряється наявність ідентифікатора користувача в контексті автентифікації: 

оскільки мобільний клієнт виконує анонімну автентифікацію засобами Firebase 

Authentication, кожен штатний запит супроводжується дійсним ідентифікатором, а 

за його відсутності функція завершується помилкою з кодом unauthenticated. Далі 

перевіряється наявність параметра мови та його належність до переліку 

підтримуваних мов; у разі недотримання цих умов повертається помилка з кодом 

invalid-argument Unsupported language. 

Після успішної валідації функція звертається до бази даних Cloud Firestore. 

Спочатку з колекції categories вибираються активні категорії, впорядковані за 
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пріоритетом, і кожен документ перетворюється на спрощений об'єкт із 

локалізованим заголовком для запитуваної мови; за відсутності перекладу 

застосовується запасний варіант англійською. Аналогічно з колекції stories 

вибираються активні головоломки разом з локалізованими заголовком, описом, 

розгадкою та підказками. На завершальному кроці головоломки групуються за 

категоріями: для кожної категорії відбираються головоломки з відповідним 

ідентифікатором, які впорядковуються так, що безкоштовні розміщуються вгорі, а 

в межах однакового рівня доступу - за пріоритетом. У результаті утворюється 

ієрархічна структура, придатна для безпосереднього відображення каталогу в 

клієнті. Сформований результат разом із загальною кількістю головоломок і 

категорій повертається клієнту, а можливі помилки роботи перехоплюються та 

протоколюються із поверненням структурованої помилки з кодом internal. Ця 

функція буде викликатись коли мобільний застосунок буде звертатись до 

відповідного ендпоінту за допомогою firebase функції httpsCallable. 

Далі реалізуємо функцію startGame яка забезпечує початок нової ігрової сесії 

над обраною головоломкою. Вона реалізує початкову частину варіанта 

використання «Розгадування головоломки» - створює документ гри в підколекції 

користувача, фіксує час початку сесії й оновлює загальний лічильник зіграних ігор 

у статистиці користувача. Як і попередня функція, startGame оголошена за 

допомогою конструкції onCall з аналогічною конфігурацією середовища 

виконання, що відрізняється лише меншим граничним значенням автоматичного 

масштабування (до двадцяти екземплярів), оскільки очікувана частота викликів цієї 

функції суттєво нижча за частоту викликів каталогу. 

Виконання починається з валідації вхідних даних: перевіряється наявність 

ідентифікатора користувача в контексті автентифікації та наявність обов'язкового 

параметра storyId, який ідентифікує обрану головоломку. У разі недотримання цих 

умов функція повертає помилки з кодами unauthenticated та invalid-argument 

відповідно. Після успішної валідації функція формує посилання на новий документ 

у підколекції users/{uid}/games з автоматично згенерованим ідентифікатором, після 

чого виконує всі подальші операції з базою даних у межах єдиної транзакції 
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Firestore. Транзакція гарантує, що створення документа гри й оновлення статистики 

користувача відбудуться як одна неподільна операція - або обидві зміни буде 

застосовано, або жодну. Це виключає ситуацію, у якій лічильник ігор було б 

збільшено без фактичного створення сесії гри або навпаки. 

У межах транзакції функція спершу зчитує документ обраної головоломки з 

колекції stories і перевіряє його існування; за відсутності документа транзакцію 

перервано з поверненням клієнту помилки з кодом not-found. Підтвердивши 

існування головоломки, функція виконує дві операції запису. Першою операцією 

створюється документ нової ігрової сесії, у якому фіксуються ідентифікатор 

головоломки, мітки часу початку та створення сесії, серед яких використано 

системну функцію serverTimestamp для отримання часу безпосередньо із 

серверного середовища Firestore, прапор solved зі значенням false, який пізніше 

буде перемкнено на true за умови коректного розгадування, та порожній масив 

запитань questions, що поступово наповнюватиметься у міру взаємодії користувача 

з ШІ-асистентом. Другою операцією виконується атомарне збільшення лічильника 

загальної кількості ігор у вкладеному об'єкті статистики користувача за допомогою 

операції FieldValue.increment(1). Використання вбудованих атомарних операцій 

Firestore гарантує коректність обчислення лічильника навіть у разі одночасного 

запуску кількох сесій з одного облікового запису. Параметр merge: true забезпечує 

оновлення лише вказаних полів документа користувача без перезапису решти його 

вмісту. 

У разі успішного завершення транзакції функція повертає клієнту 

ідентифікатор створеної гри та ознаку успішності операції. Отриманий 

ідентифікатор використовується мобільним клієнтом у подальших викликах 

серверних функцій, пов'язаних з поточною сесією, - зокрема при відправленні 

запитань до ШІ-асистента та запитах підказок. Лістинг реалізації функції наведено 

у Додатку А.2. 

Наступним кроком буде реалізація функції processQuestion, лістинг реалізації 

наведено в Додатку А.3, ця функція є центральною ланкою серверного шару, 

оскільки вона опосередковує всі звернення мобільного клієнта до моделі штучного 



60 

інтелекту й реалізує основну частину варіанта використання «Розгадування 

головоломки». На відміну від попередніх функцій, її конфігурація передбачає 

більший обсяг оперативної пам'яті - 512 МіБ - та збільшений ліміт часу виконання 

до 60 секунд, що враховує мережеву затримку звернення до зовнішнього сервісу 

моделі. Конфігурація також містить декларацію секретів OPENAI_API_KEY та 

GEMINI_API_KEY, оголошених через механізм defineSecret платформи Firebase 

Functions. Цей механізм дозволяє безпечно зберігати конфіденційні ключі доступу 

до зовнішніх сервісів у захищеному сховищі секретів Google Cloud, надавати їх 

функції під час виконання у вигляді змінних середовища та водночас уникати їх 

потрапляння у вихідний код проєкту чи у систему контролю версій. 

Виконання функції розпочинається із стандартної валідації вхідних даних: 

перевіряється наявність ідентифікатора користувача в контексті автентифікації, а 

також наявність обов'язкових параметрів gameId та questionText. Усю подальшу 

логіку функції можна розбити на чотири послідовні етапи. На першому етапі 

функція в межах транзакції Firestore зчитує два документи - поточну ігрову сесію з 

підколекції users/{uid}/games та документ відповідної головоломки з колекції 

stories. Перевіряється існування обох документів, а також стан гри: якщо сесія вже 

розгадана або має позначку часу завершення, функція повертає помилку з кодом 

failed-precondition, що запобігає опрацюванню запитань у вже завершеній грі. У 

разі успішного зчитування з транзакції повертаються повний документ 

головоломки разом з його прихованою розгадкою та поточна історія запитань 

ігрової сесії - ці дані потрібні для формування контексту запиту до моделі. 

На другому етапі функція звертається до допоміжного сервісу конфігурації 

штучного інтелекту, реалізованого в окремому модулі aiConfigService (Додаток 

А.4), для визначення активного постачальника моделі. Сервіс зчитує параметри з 

документа config/ai бази даних Firestore і кешує результат у пам'яті процесу на одну 

хвилину, що дозволяє суттєво зменшити кількість тарифікованих операцій читання 

з бази. За замовчуванням обраним постачальником є Gemini, проте можливість 

зміни активного провайдера через документ конфігурації забезпечує гнучкість 

супроводу системи. 
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На третьому етапі функція виконує запит до обраної моделі штучного 

інтелекту. Звернення до моделі винесено за межі транзакції Firestore, оскільки 

виклик зовнішнього API є потенційно довготривалою операцією, а транзакції 

Firestore мають жорсткі обмеження за часом виконання. Основним постачальником 

моделі є Google Gemini, доступ до якого реалізований у модулі gemini.ts (Додаток 

А.5). Модуль використовує офіційний пакет @google/genai та реалізує обгортку з 

ледачою ініціалізацією одного спільного екземпляра клієнта на весь життєвий цикл 

функції, що зменшує накладні витрати на створення з'єднань. Виклик моделі 

здійснюється з трьома параметрами генерації: значенням температури 0.1, що 

мінімізує випадковість виходу та підвищує детермінованість класифікації; 

обмеженням максимальної кількості вихідних токенів значенням 10, оскільки 

очікуваною відповіддю є одне з чотирьох однослівних значень; та явним 

вимкненням режиму внутрішнього міркування моделі параметром thinkingBudget: 

0. Останній параметр є особливо важливим з огляду на вартість використання 

моделі: режим міркування у моделях сімейства Gemini 2.5 може генерувати значну 

кількість додаткових токенів обчислень, що для простої задачі чотирикласової 

класифікації не дає виграшу в якості, проте суттєво підвищує вартість запиту. Як 

модель використовується gemini-2.5-flash - у процесі розробки було проведено 

експериментальне порівняння з полегшеною версією gemini-2.5-flash-lite, проте її 

точність на цільовій задачі виявилась недостатньою, тому в роботі застосовується 

стандартна версія Flash. Текстова відповідь моделі проходить через функцію 

валідації, яка приводить її до одного з чотирьох допустимих значень - yes, no, 

irrelevant або solved. 

На четвертому етапі функція знов відкриває транзакцію Firestore і зберігає 

результати опрацювання запитання. До масиву запитань поточної гри додається 

новий елемент, що містить унікальний ідентифікатор, текст запитання користувача, 

отриману категорію відповіді та позначку часу. Якщо відповідь моделі дорівнює 

solved, що означає правильне відтворення розгадки користувачем, функція також 

виконує додаткові оновлення: позначає документ гри як розгаданий, фіксує час 

завершення сесії, додає ідентифікатор головоломки до переліку розгаданих 
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головоломок користувача за допомогою атомарної операції arrayUnion та збільшує 

лічильник розгаданих ігор у статистиці. Сформована відповідь повертається 

мобільному клієнту разом з ознакою завершення гри та, у разі успішного 

розгадування, додатковою позначкою для відображення відповідного інтерфейсу 

привітання.  

Також для корректної роботи модуля gemini.ts (Додаток А.5) реалізовано 

допоміжний модуль prompts.ts (Додаток А.6), задача якого забезпечити додатковий 

контекст для нашого промптy, формування системного промпту та модифікація 

вводу користувача, щоб запезпечити кращу точність відповідей. Цей напрям 

сучасної інженерії програмного забезпечення отримав назву «інженерія промптів» 

(англ. prompt engineering) і ґрунтується на здатності великих мовних моделей 

виконувати задачу в режимі контекстного навчання - виключно за рахунок 

текстової інструкції, без донавчання вагів. Якісно складений промпт здатен суттєво 

підвищити точність моделі на прикладній задачі, тоді як невдале формулювання 

знижує її ефективність навіть для найпотужнішої моделі. Інженерна цінність цього 

модуля в тому, що він забеспечує централізоване керування цим аспектом системи. 

При складанні системної інструкції моделі застосовано кілька методичних 

прийомів, визнаних сучасними практиками інженерії промптів. По-перше, 

інструкція структурована семантичними XML-тегами (<puzzle>, <task>, 

<classification_rules>, <examples>, <critical_rules>), що дозволяє моделі чітко 

розрізняти різні логічні частини інструкції та знижує ймовірність змішування 

правил з контекстом загадки. По-друге, застосовано прийом few-shot learning [33] - 

у промпт включено п'ять прикладів коректної класифікації запитань, що задають 

моделі еталон бажаної поведінки. По-третє, у повну версію промпта включено блок 

міркування (<reasoning_process>), що задає моделі покрокову схему аналізу 

запитання за принципом ланцюжка думок (англ. Chain-of-Thought) [34]. Також явно 

зафіксовано критичні правила, що забороняють моделі виходити за межі контексту 

розгадки та класифікувати метазапитання про саму гру як змістовні. Незалежно від 

мови інтерфейсу гри запит до моделі формується з англомовного перекладу 

головоломки, оскільки англійська залишається мовою найвищої якості для 
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більшості сучасних моделей. Для обмеження обсягу контексту історія діалогу 

скорочується до останніх 15 запитань, з якої додатково відфільтровуються запити 

підказок. Отримана відповідь моделі проходить етап валідації, що приводить її до 

одного з чотирьох допустимих значень, а у разі неочікуваного формату - повертає 

сигнал про помилку. 

Наразі даних функцій - getStories, startGame та processQuestion, які 

забезпечують роботу відповідних ендпоінтів, має бути достатньо і ми можемо 

переходити до реалізації наступних частин системи. 

 

  

3.3  Реалізація веб-панелі адміністратора 

 

 

Веб-панель адміністратора є допоміжним компонентом системи, що 

забезпечує керування ігровим контентом - категоріями та головоломками. Оскільки 

користувачами адміністративної панелі є виключно вузьке коло осіб з 

адміністративним доступом, ключовим пріоритетом при її розробці є 

функціональність і швидкість реалізації, а не виразний візуальний дизайн. З огляду 

на це, для верстки інтерфейсу обрано бібліотеку готових компонентів @radix-ui у 

поєднанні з фреймворком tailwindcss, що надає набір утилітних класів CSS. Таке 

поєднання дозволяє швидко зібрати функціональний інтерфейс. 

Веб-панель адміністратора має класичну структуру односторінкового веб-

застосунку (англ. Single Page Application, SPA), в якій усі сторінки реалізуються як 

окремі React-компоненти, а перехід між ними здійснюється на стороні клієнта без 

повного перезавантаження документа браузером. Кореневий компонент App 

(Додаток А.7) інтегрує три фундаментальні шари застосунку: бібліотеку 

маршрутизації react-router-dom, що визначає відповідність між URL-адресами та 

компонентами сторінок; провайдер контексту автентифікації AuthProvider 

(Додаток А.8), який забезпечує доступ до інформації про поточного користувача в 
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усіх дочірніх компонентах; та компонент-обгортку Layout, що формує спільний 

візуальний каркас для всіх захищених авторищацією сторінок. 

Компонент App розділяє маршрути на два класи - публічні та захищені. Цей 

патерн є стандартним для веб-застосунків з обмеженим доступом і реалізується за 

допомогою двох допоміжних компонентів - PublicRoute і ProtectedRoute, - які 

обгортають відповідні елементи маршрутів. Компонент ProtectedRoute перед 

відображенням дочірнього вмісту звертається до контексту автентифікації та 

залежно від його стану обирає одну з трьох поведінок: за умови ще не завершеної 

перевірки сесії - показує екран завантаження, що уникає короткочасного 

«миготіння» між станами; за умови відсутності автентифікованого користувача - 

виконує перенаправлення на сторінку логіну; за умови наявності користувача - 

відображає сторінку у складі спільного компонента Layout. Компонент PublicRoute 

реалізує симетричну логіку: він відображає сторінку логіну тільки тоді, коли 

користувач не автентифікований, інакше перенаправляє на головну сторінку, 

запобігаючи повторному входу для вже автентифікованих адміністраторів. Такий 

розподіл відповідальностей дозволяє декларативно описувати правила доступу 

безпосередньо у визначенні маршрутів і виключає необхідність дублювання логіки 

перевірки автентифікації у кожній сторінці окремо. 

Логічно буде почати реалізацію з точки входу в систему - Сторінки Логіну. 

Сторінка логіну (Додаток А.9) є єдиним публічним маршрутом у застосунку. Її 

дизайн навмисно мінімалістичний: на сторінці присутня лише одна функціональна 

дія - вхід за обліковим записом Google. У реалізації використано стандартний 

механізм Firebase Authentication через метод signInWithPopup, що відкриває 

спливне вікно стандартного потоку входу Oauth 2.0 від Google. Після успішного 

завершення входу клієнт отримує об’єкт користувача, що містить, серед іншого, 

унікальний ідентифікатор Firebase та електронну адресу облікового запису Google. 

Особливістю реалізації є те, що сам факт успішного входу через Google не 

надає користувачеві доступу до панелі. Після отримання облікового запису 

сторінка виконує додаткову перевірку приналежності користувача до 

адміністраторів системи шляхом звернення до колекції admins бази даних Firestore. 
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Запит виконується за ідентифікатором користувача, отриманим від Firebase 

Authentication: якщо документ із таким ідентифікатором існує і його поле role має 

значення admin, користувач визнається адміністратором, після чого здійснюється 

перехід на головну сторінку панелі. У протилежному випадку виконується вихід з 

облікового запису, а на екран виводиться повідомлення про відсутність прав 

доступу. Такий двохетапний підхід - спочатку загальна автентифікація через 

Google, потім перевірка ролі у власній базі даних - є стандартною практикою для 

систем з обмеженою кількістю привілейованих користувачів і має дві переваги: він 

не вимагає підтримки власної системи логіну та паролів, що зменшує ризики 

безпеки, та водночас зберігає повний контроль над переліком осіб з 

адміністративним доступом, оскільки додавання адміністратора зводиться до 

створення відповідного документа в колекції admins. Загальний вигляд сторінки 

логіну показано на рисунку 3.2. 

 

 

 

Рисунок 3.2 - Сторінка логіну на веб-панелі адміністратора 
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Сторінки StoriesPage (Додаток А.10) та CategoriesPage (Додаток А.11) є 

основними робочими екранами адміністратора, оскільки саме вони реалізують 

основну функціональність панелі - керування ігровим контентом. Обидві сторінки 

побудовані за однаковим архітектурним шаблоном, що забезпечує узгоджений 

користувацький досвід і дає змогу повторно використовувати спільні підходи у 

реалізації. 

Кожна зі сторінок побудована як спостережуваний (англ. observer) 

функціональний компонент React, який реагує на зміни у відповідному сервісі-

сховищі MobX - storiesService (Додаток А.12)  або categoriesService (Додаток А.13). 

Сервіси інкапсулюють комунікацію з базою даних Firestore: при монтуванні 

сторінки запускається підписка subscribeToCategories (або ідентична для 

головоломок), що встановлює реактивне з'єднання з відповідною колекцією 

Firestore. Завдяки реактивній моделі MobX будь-яка зміна вмісту колекції - 

наприклад, додавання нової категорії з іншого пристрою - автоматично 

перерендерює таблицю без додаткового коду оновлення. Такий підхід забезпечує 

одночасну роботу кількох адміністраторів без потреби у механізмах оновлення 

вручну. Зовнішній вигляд сторінки керування головоломками показано на рисунку 

3.3, а сторінки керування категоріями - на рисунку 3.4. 
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Рисунок 3.3 - Сторінка керування головоломками 

 

 

 

Рисунок 3.4 - Сторінка керування категоріями 
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Створення нового запису та редагування наявного реалізовані через модальні 

діалоги - CategoryDialog для категорій (рисунок 3.5) і StoryDialog для головоломок 

(рисунок 3.6). Лістинг коду модальних діалогів представлений в Додатках А.14 і 

А.15 відповідно. Один і той самий компонент діалогу (Додаток А.16) 

використовується для обох сценаріїв і визначає свою поведінку залежно від того, 

чи передано йому об'єкт існуючого запису для редагування, чи null для створення 

нового. Усередині діалогу реалізовано форму з підтримкою введення 

локалізованого контенту для всіх мов інтерфейсу, валідацією обов'язкових полів та 

збереженням результату через відповідний сервіс. Видалення запису 

супроводжується підтвердженням через діалогове вікно, що захищає 

адміністратора від випадкового видалення значущих даних. 

 

 

 

Рисунок 3.5 - Модальне діалогове вікно додавання нової категорії 
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Рисунок 3.6 - Модальне діалогове вікно додавання нової головоломки 

 

Реалізована веб-панель адміністратора повністю забезпечує необхідний нам 

функціонал, а саме - керування контентом головоломок і їх категоріями. Тож 

можемо переходити до наступного етапу розробки системи - реалізації мобільного 

застосунку на React Native. 

 

 

3.4  Реалізація мобільного застосунку 

 

  

Мобільний застосунок є основною частиною нашої системи, саме він 

забезпечує ігровий процес гри в ситуативні пазли (головоломки з латеральним 

мисленням). На відмінну від веб-панелі адміністратора, з мобільним застосунком 

будуть взаємодіяти наші кінцеві користувачі. Тому тут у нас є вимоги забезпечити 

приємний візуальний дизайн. Це є певним викликом, бо в рамках роботи не було 

розроблено дизайну для застосунку. Тому під час реалізації застосунку було 
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враховано низку принципів, що дозволяють досягти консистентного та естетично 

прийнятного інтерфейсу за відсутності спеціалізованих дизайнерських ресурсів. 

Передусім було реалізовано підхід, що базується на повторному 

використанні компонентів інтерфейсу. Замість створення кожного екрана з нуля 

було розроблено бібліотеку базових елементів - кнопок, полів введення, карток, і 

т.д., - які застосовуються у всіх частинах застосунку. Такий підхід забезпечує 

візуальну цілісність продукту, оскільки користувач взаємодіє з однаковими за 

стилем та поведінкою елементами незалежно від екрана, на якому він перебуває. 

Окрім того, повторне використання компонентів суттєво скорочує час розробки та 

спрощує внесення змін, адже модифікація одного компонента автоматично 

поширюється на всі місця його використання у застосунку. 

Для формування кольорової схеми було використано підхід згенерованих 

палітр на основі алгоритмів автоматичної генерації кольорів. Такий підхід усуває 

необхідність ручного підбору кольорів, що вимагає спеціальних знань теорії 

кольору. Також критично важливим було перевикористовувати кольори з нашої 

схеми, а не вигадувати кожен раз нові при реалізації нових елементів інтерфейсу. 

Для іконок було використано готову бібліотеку @expo/vector-icons, що 

забезпечує єдиний стиль графічних позначень без необхідності їх створення 

власноруч. 

Також було сформовано підхід до визначення величини відступів. Згідно з 

цим підходом, усі відстані між елементами інтерфейсу та внутрішні поля 

компонентів задаються значеннями, кратними двом пікселям, що формує єдиний 

ритм композиції та запобігає хаотичному розташуванню елементів на екрані. 

Дотримання всіх цих принципів забезпечило можливість реалізувати темний 

мінімалістичний дизайн з неоновими акцентами, не перевантажений анімаціями та 

складними UI компонентами. Також це забезпечило консистентність, що є 

важливою складовою якісного дизайну. 

Далі перейдемо безпосередньо до деталей реалізації. Почнемо з кореневого 

компонента застосунку та навігації яка реалізована в ньому, послідовності 
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первинного запуску, екрана онбордінгу та головного екрана зі списком категорій 

головоломок. 

Кореневий компонент RootLayout, реалізований у файлі _layout.tsx (Додаток 

А.17), виконує дві принципові функції - ініціалізацію глобального стану застосунку 

та оголошення структури навігації. Ініціалізація відбувається у хуку useEffect на 

момент монтування компонента і охоплює послідовний запуск ініціалізації сховищ 

MobX, а також очікування першого знімка профілю користувача з бази даних через 

проміс. До завершення ініціалізації застосунок відображає сплеш-екран із 

анімованими іконками, щоб уникнути короткочасного «миготіння» порожнього 

інтерфейсу до моменту, коли всі необхідні дані готові до відображення. Після 

успішної ініціалізації локальний прапор storeReady перемикається у true, і 

застосунок переходить до основної навігації. 

Логіка маршрутизації первинного запуску винесена в окремий хук 

useProtectedRoute, що реалізує патерн захищеного маршруту. Хук стежить за 

поточним сегментом навігації за допомогою useSegments та станом онбордінгу зі 

сховища користувача й відповідно до них приймає рішення про перенаправлення. 

Якщо застосунок запущено вперше і користувач ще не пройшов онбордінг, 

виконується автоматичний редірект з головного екрана на спеціальний маршрут 

/first-launch. Такий підхід забезпечує, що нові користувачі завжди потрапляють до 

екрана онбордінгу. 

Структура навігації застосунку оголошується через компонент Stack з пакета 

expo-router і містить набір екранів верхнього рівня - головний екран зі списком 

категорій, екран категорії з переліком головоломок, екран самої гри, екран 

онбордінгу для нових користувачів, а також модальні екрани налаштувань і вибору 

мови. Для модальних екранів додатково задаються параметри презентації 

(presentation: 'modal') та анімації появи знизу (animation: 'slide_from_bottom'), що 

відповідає очікуваним патернам взаємодії на мобільних платформах. 

Екран онбордінгу (first-launch.tsx, Додаток А.18) відображається тільки під 

час першого запуску застосунку, після чого ознака його завершення зберігається у 

профілі користувача та запобігає повторному показу. Завданням онбордінгу є 
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ознайомлення користувача з суттю жанру ситуативних пазлів та правилами гри, що 

особливо важливо з огляду на нетривіальність формату для частини аудиторії. 

Реалізацію онбордінгу інкапсульовано в компоненті OnboardingSlides (Додаток 

А.19), який побудовано як горизонтальний слайдер на основі компонента FlatList у 

режимі сторінкового прокручування. Кожен слайд містить власну розмітку з 

ілюстраціями та локалізованим текстовим описом, а внизу екрана розташовано 

індикатор пагінації та кнопку переходу до наступного слайду. Один зі слайдів 

онбордінгу, на якому пояснюються правила гри, наведено на рисунку 3.7. 

 

 

 

Рисунок 3.7 - Екран онбордінгу який пояснює правила гри 
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Завершення останнього слайду викликає функцію handleComplete, яка 

позначає онбордінг як пройдений у сховищі користувача та виконує переадресацію 

на головний екран засобами методу router.replace. Використання саме replace, а не 

push, забезпечує неможливість повернення до екрана онбордінгу через апаратну 

кнопку «назад» - після завершення цей екран остаточно вилучається зі стека 

навігації. 

Головний екран застосунку (index.tsx, Додаток А.20) є основною точкою 

входу до ігрового вмісту й реалізує варіант використання «Перегляд каталогу 

головоломок». Він відображає каталог категорій головоломок у вигляді сітки 

карток (рисунок 3.8). Компонент реалізовано як спостерігач MobX через обгортку 

observer, що забезпечує автоматичний ререндер інтерфейсу у відповідь на зміни 

стану у сховищі StoriesStore. Дані для відображення зчитуються через обчислювану 

властивість sortedCategories, що повертає каталог категорій, упорядкованих за 

зростанням значення пріоритету; таке оформлення дозволяє інтерфейсу не 

дублювати логіку сортування й автоматично оновлюватись у разі зміни вмісту 

сховища. Кожна категорія візуалізується через компонент CategoryCard, що 

відображає назву категорі та її тематичний малюнок. Натискання на картку 

категорії ініціює перехід до екрана з переліком головоломок цієї категорії. 
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Рисунок 3.8 - Головний екран 

 

Завантаження каталогу головоломок реалізоване у сховищі StoriesStore 

(Додаток А.21) і ґрунтується на виклику серверної функції getStories через виклик 

httpsCallable Firebase SDK з передачею ідентифікатора поточної мови інтерфейсу 

як параметра. Оскільки каталог змінюється рідко, а кожен його запит споживає 

певний обсяг трафіку та тарифікованих операцій читання, у сховище інтегровано 

локальний кеш з використанням бібліотеки @react-native-async-storage/async-

storage - ключ-значення сховища, що зберігає дані безпосередньо на пристрої 

користувача. Перед зверненням до серверної функції сховище перевіряє наявність 
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кешу, його актуальність (термін зберігання - сім діб) та збіг збереженої мови з 

поточною. Якщо всі умови виконано, дані повертаються миттєво без мережевого 

запиту, що суттєво пришвидшує запуск застосунку та зменшує навантаження на 

серверну частину. Оскільки серверна функція getStories повертає переклади лише 

для однієї запитуваної мови, зміна користувачем мови інтерфейсу автоматично 

робить наявний кеш непридатним. У такому разі сховище повторно звертається до 

серверної функції з новим параметром мови та оновлює кеш. У разі помилки 

звернення до серверної функції - наприклад, через відсутність мережевого 

з'єднання - сховище звертається до окремого методу getAnyCachedStories, що 

повертає будь-який збережений раніше кеш незалежно від його актуальності та 

мови. Такий підхід забезпечує можливість користуватися застосунком навіть за 

відсутності мережі, якщо користувач уже хоча б один раз завантажував каталог. 

Стан користувача - профіль, налаштування інтерфейсу, ознака проходження 

онбордінгу, статистика гри та перелік розгаданих головоломок - інкапсульовано в 

сховище UserStore (Додаток А.22). Сховище реалізує гібридну модель збереження 

даних: одна частина стану зберігається локально на пристрої через AsyncStorage, а 

інша - централізовано у базі даних Firestore. До локальних даних належать профіль, 

налаштування мови, ознака пройденого онбордінгу та інші параметри, що мають 

значення лише в межах одного пристрою; до серверних - статистика користувача 

та перелік розгаданих головоломок, що мають синхронізуватися з даними, 

оновлюваними серверними функціями під час гри. Такий поділ забезпечує 

миттєвий відгук інтерфейсу для часто змінюваних локальних параметрів і водночас 

зберігає консистентність ігрового прогресу з боку сервера. 

Ініціалізація сховища під час першого запуску застосунку охоплює кілька 

послідовних кроків. По-перше, виконується анонімна автентифікація через Firebase 

Authentication засобами методу signInAnonymously. Цей механізм створює для 

користувача унікальний обліковий запис без потреби в реєстрації, введенні логіну, 

пароля або електронної адреси; ідентифікатор облікового запису (uid) автоматично 

зберігається в локальному сховищі і використовується при кожному наступному 

запуску застосунку. Анонімна автентифікація задовольняє двом ключовим 
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вимогам одночасно: вона забезпечує користувача стабільним унікальним 

ідентифікатором, який слугує ключем у документах Firestore, і водночас дозволяє 

серверним функціям перевіряти контекст автентифікації запиту, не обтяжуючи 

користувача необхідністю явної реєстрації. 

Якщо мова інтерфейсу ще не була встановлена, виконується її автоматичний 

вибір на основі налаштувань пристрою через бібліотеку expo-localization, з 

резервним варіантом - англійською у разі непідтримуваної мови. Такий підхід 

забезпечує локалізацію інтерфейсу одразу при першому запуску без потреби в 

явному виборі мови. 

Після завершення ініціалізації сховище встановлює реактивну підписку на 

документ користувача у колекції users бази даних Firestore через метод onSnapshot. 

Підписка забезпечує автоматичне оновлення стану сховища у відповідь на будь-які 

зміни документа користувача в базі даних, незалежно від їхнього джерела. Завдяки 

цьому, наприклад, успішне розгадування головоломки, що оновлює статистику 

користувача через серверну функцію processQuestion, миттєво відображається в 

інтерфейсі застосунку без потреби в явному оновленні з боку клієнта. Перший 

знімок підписки сигналізується через спеціальний проміс profileLoaded, очікування 

якого вбудовано в послідовність ініціалізації у _layout.tsx. Це гарантує, що сплеш-

екран буде приховано лише після того, як основні дані користувача стануть 

доступними для відображення в інтерфейсі. 

Перехід на екран категорії здійснюється з головного екрана за натисканням 

на картку категорії та реалізується через динамічний маршрут /category/[id].tsx 

(Додаток А.23). Екран отримує ідентифікатор обраної категорії через хук 

useLocalSearchParams пакета expo-router, знаходить відповідний об'єкт у сховищі 

StoriesStore та відображає його заголовок, кількість головоломок у категорії та 

список самих головоломок у вигляді прокручуваного списку на основі компонента 

FlatList. Для оптимізації відображення великих списків задано параметри 

відкладеного рендерингу: початково відмальовується десять елементів, додаткові 

елементи рендеряться партіями по десять, а елементи поза видимим вікном 
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вилучаються з ієрархії компонентів. Загальний вигляд екрана конкретної категорії 

наведено на рисунку 3.9. 

 

 

 

Рисунок 3.9 - Екран категорії «Класичні історії» 

 

У верхній частині екрана, окрім кнопки повернення назад, розташовано дві 

допоміжні дії: перехід до екрана детальних правил гри (рисунок 3.10), що містить 

ширший опис правил порівняно з онбордінгом і доступний користувачеві в будь-

який момент, а також перехід до екрана історії ігрових сесій (рисунок 3.11), у якому 

користувач може переглянути свій прогрес - раніше зіграні сесії та їхні результати. 
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Рисунок 3.10 - Екран детальних правил гри 

 

 

Рисунок 3.11 - Екран історії ігор 
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Кожен елемент списку реалізовано через компонент StoryCard. Картка 

відображає назву головоломки, її короткий опис та індикатор складності, 

винесений в окремий компонент DifficultyIndicator, що візуалізує одне зі значень 

easy, medium або hard. Наявність індикатора складності прямо на картці дозволяє 

користувачеві обирати головоломку за бажаним рівнем виклику без потреби 

переходити на її екран. Картки головоломок, які користувач уже розгадав, 

додатково позначаються діагональною стрічкою «Solved», що формується на 

основі поточного стану solvedStoriesIds у UserStore. Натискання на картку ініціює 

перехід на екран гри; за наявності незавершеної сесії за обраною головоломкою 

користувач продовжує її з того ж стану діалогу замість початку нової гри. 

Екран гри (game/[storyId].tsx, Додаток А.20) є центральним екраном 

застосунку та реалізує основну функціональну можливість - варіант використання 

«Розгадування головоломки». Архітектурно екран побудований як композиція 

кількох взаємодоповнювальних компонентів: заголовка з текстом загадки та 

статистикою сесії, прокручуваної історії діалогу, інтерактивного модуля 

голосового введення, а також службових модальних вікон. Стан гри - поточна сесія, 

історія запитань, прапори завантаження та завершення - інкапсульовано в 

окремому сховищі MobX GameStore, що забезпечує єдину точку керування ходом 

сесії й автоматичне реактивне оновлення інтерфейсу при зміні стану. 

Ініціалізація екрана використовує гнучкий механізм роботи з ігровою сесією. 

Через параметри маршруту expo-router екран отримує два значення - обов'язковий 

ідентифікатор головоломки storyId та необов'язковий ідентифікатор гри gameId. 

Якщо параметр gameId присутній, виконується продовження раніше розпочатої 

сесії: сховище GameStore зчитує наявний документ ігрової сесії з бази даних і 

відновлює стан діалогу з тими ж запитаннями та відповідями. У протилежному 

випадку - ініціюється створення нової сесії, для чого викликається серверна 

функція startGame (Додаток А.2), яка створює документ нової ігрової сесії в 

підколекції users/{uid}/games і повертає клієнту її ідентифікатор. У момент виходу 

користувача з екрана через хук очищення викликається метод gameStore.resetGame, 
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що відписується від реактивної підписки на документ гри та скидає сховище у 

початковий стан. 

Голосовий ввід запитань реалізовано в окремому компоненті VoiceInput 

(Додаток А.21), який інкапсулює всю взаємодію з системним механізмом 

розпізнавання мовлення через сервісний модуль voiceService, що, у свою чергу, є 

обгорткою над бібліотекою expo-speech-recognition. Компонент підтримує два 

варіанта введення - голосовий та текстовий режим - з можливістю миттєвого 

перемикання між ними кнопкою у лівій частині панелі. Два варіанта введення 

обґрунтовано двома практичними міркуваннями: по-перше, це забезпечує 

доступність застосунку у ситуаціях, коли голосовий ввід є небажаним (тихі 

громадські місця) або неможливим (відсутність дозволу на доступ до мікрофона); 

по-друге, текстовий режим виступає природним резервом у разі низької якості 

розпізнавання голосу. Сам процес розпізнавання здійснюється локально на 

пристрої - застосунок отримує розпізнаний текст від системного API без передачі 

аудіоданих у хмару, що мінімізує мережевий трафік і затримку. 

Робота з мовою розпізнавання реалізована динамічно: за замовчуванням 

використовується мовний код, що відповідає поточному обраному користувачем 

інтерфейсному мовному коду зі сховища UserStore. У реалізації передбачено 

повний цикл життя розпізнавання - обробку проміжних та фінальних результатів, 

обробку помилок мікрофонного доступу з пропозицією перейти до системних 

налаштувань, а також автоматичне перемикання у текстовий режим за відмови у 

наданні доступу. Під час активного прослуховування додатково запускається 

анімація пульсації мікрофонної кнопки, що дає користувачеві візуальний 

зворотний зв'язок про стан розпізнавання - за умови, що в налаштуваннях не 

вимкнено анімації. 

Після отримання тексту запитання - з голосу чи з клавіатури - екран викликає 

метод gameStore.askQuestion, який, у свою чергу, виконує виклик серверної функції 

processQuestion (Додаток А.3). Серверна функція приймає ідентифікатор поточної 

гри та текст запитання, формує запит до моделі Gemini з повним контекстом 

загадки й історії діалогу, опрацьовує відповідь та зберігає її в базі даних.  
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Принциповою інженерною особливістю реалізації є те, що оновлення історії 

діалогу в інтерфейсі не базується безпосередньо на значенні, повернутому 

викликом серверної функції. Натомість сховище GameStore (Додаток А.22) 

встановлює реактивну підписку на документ ігрової сесії у Firestore через метод 

onSnapshot. Завдяки цьому будь-яка зміна документа гри з боку серверу - а саме 

поява нового запитання й відповіді у масиві questions - автоматично доставляється 

клієнту і безпосередньо оновлює спостережуваний стан сховища, що, у свою чергу, 

спричиняє реактивний ререндер компонента історії діалогу QuestionsHistory. Такий 

підхід усуває потребу в явному дописуванні нового запитання у клієнтський стан і 

гарантує, що відображувана історія завжди відповідає актуальному стану 

документа у базі даних. Як похідні від цього спостережуваного стану, у сховищі 

реалізовано низку обчислюваних властивостей - кількість запитань, прапор 

завершення гри, а також відформатований показник тривалості сесії, що 

використовується при відображенні модального вікна перемоги. 

Клієнт отримує відповідь у вигляді однієї з чотирьох категорій - yes, no, 

irrelevant або solved, - і використовує її для оновлення інтерфейсу та надання 

тактильного зворотного зв'язку через бібліотеку expo-haptics. Зокрема, відповідь 

yes супроводжується «успішною» вібрацією, відповідь no - «попереджувальною», 

а відповідь solved - особливим патерном успіху, що сигналізує користувачеві про 

завершення гри. Такий мультимодальний зворотний зв'язок (візуальний у вигляді 

тексту відповіді та тактильний у вигляді вібрації) сприяє більшому залученню 

користувача в ігровий процес. Загальний вигляд екрана активної ігрової сесії 

наведено на рисунку 3.12. 
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Рисунок 3.12 - Екран активної ігрової сесії 

 

У випадку коли серверна функція processQuestion повертає відповідь 

категорії solved, екран автоматично відображає модальне вікно перемоги - 

компонент VictoryModal (рисунок 3.13).  
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Рисунок 3.13 - Модальне вікно перемоги 

 

Це вікно показує користувачеві повну розгадку загадки, кількість 

поставлених запитань та витрачений час, після чого пропонує перейти до інших 

головоломок. Перемикання режиму між активною грою та переглядом результату 

реалізовано через спостережуваний прапор gameStore.showVictoryModal, що 

дозволяє контролювати стан інтерфейсу декларативно - модальне вікно стає 

видимим автоматично, як тільки змінюється відповідне значення у сховищі, без 

потреби в явному коді відображення. 

Допоміжна функціональність екрана охоплює модальне вікно з повним 

текстом загадки, доступне через окрему кнопку (на випадок, якщо користувач забув 

формулювання під час тривалої сесії). 
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3.5  Висновки до третього розділу 

 

 

Результатом виконаної у межах третього розділу роботи є повноцінно 

реалізований програмний продукт, що відповідає усім функціональним і 

нефункціональним вимогам, сформульованим у другому розділі. Створено 

працюючий мобільний застосунок на платформах Android та iOS, що дозволяє 

користувачеві обирати головоломки з каталогу, ставити запитання голосом і 

отримувати релевантні відповіді від асистента на основі моделі штучного 

інтелекту, відстежувати власний прогрес та переглядати історію раніше зіграних 

сесій. Окрім цього, реалізовано серверну частину на основі Firebase Functions, що 

забезпечує безпечну взаємодію клієнта з моделлю Gemini і базою даних, а також 

веб-панель адміністратора, що дозволяє керувати ігровим контентом без потреби в 

повторному випуску застосунку. 

Окрему увагу під час реалізації приділено візуальній складовій мобільного 

застосунку: інтерфейс виконано в сучасному темному оформленні з використанням 

неонових акцентів, плавних анімацій та тактильного зворотного зв'язку, що формує 

цілісний і впізнаваний візуальний стиль продукту. Поєднання якісного інтерфейсу 

з функціональністю інтерактивного діалогу з ШІ-асистентом створює готовий до 

практичного використання кінцевими користувачами продукт. 
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ВИСНОВКИ 

 

 

Результатом роботи є проєктування та розробка мобільного застосунку гри-

головоломки з інтегрованим асистентом на основі штучного інтелекту, що дозволяє 

користувачеві розгадувати ситуативні пазли українською та іншими мовами 

шляхом постановки голосових запитань ШІ-моделі та отримання текстових 

відповідей у режимі «так / ні».  

У межах роботи було досліджено специфіку побудови сучасних мобільних 

застосунків, проаналізовано особливості клієнт-серверної архітектури та 

технологій штучного інтелекту, розкрито принципи функціонування генеративних 

моделей. Виконано порівняльний аналіз архітектурних шаблонів MVC, MVP та 

MVVM, на основі якого обрано шаблон MVVM як такий, що найкраще відповідає 

природі розроблюваної системи. 

У процесі проєктування системи було визначено ключові сценарії 

використання, сформульовано функціональні та нефункціональні вимоги, 

розроблено загальну архітектуру програмної системи з трирівневим клієнт-

серверним підходом, що охоплює мобільний клієнт, серверний шар на основі 

Firebase Functions, базу даних Cloud Firestore та зовнішній сервіс штучного 

інтелекту Google Gemini. Обґрунтовано вибір кожної з технологій реалізації, 

спроєктовано структуру бази даних та інтеграційні інтерфейси між компонентами 

системи. 

Реалізацію системи було виконано за допомогою фреймворку React Native у 

поєднанні з платформою Expo для мобільного клієнта, платформи Firebase 

Functions для серверного шару, бази даних Cloud Firestore як централізованого 

сховища даних та моделі Gemini 2.5 Flash як основного компонента ШІ-асистента. 

Окремо реалізовано веб-панель адміністратора для керування ігровим контентом 

без потреби в повторному випуску застосунку через магазини. 

Подальший розвиток системи можливий за кількома напрямами. 

Передбачається розширення функціональності інтелектуальною системою 
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підказок, що формуватиметься моделлю штучного інтелекту на основі контексту 

поточного діалогу та допомагатиме користувачеві в складних ситуаціях. Окремим 

напрямом розвитку є інтеграція системи преміум-підписок, що відкриватиме 

користувачам додаткові можливості - розширений доступ до контенту, доступ до 

підказок. Перспективним також є введення режиму «вечірки» для колективної гри 

в офлайн-форматі, у якому застосунок виконує роль ведучого для групи учасників, 

що розширює сферу застосування продукту з індивідуального дозвілля на сценарії 

групової взаємодії. 
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ДОДАТОК А 

 

 

Вибірковий лістинг програмного коду 

 

 

ДОДАТОК А.1 

 

stories-server-main/functions/src/functions/getStories.ts 
import {onCall, HttpsError} from ‘firebase-functions/v2/https’; 

import {db} from ‘../firebase-init’; 

import {Language} from ‘../interface/Istory’; 

 

/** 

 * Завантажує категорії та історії з перекладами тільки для вказаної мови 

 * Оптимізує трафік та розмір даних при масштабуванні до багатьох мов 

 */ 

export const getStories = onCall( 

 { 

  region: ‘us-central1’, 

  memory: ‘256MiB’, 

  timeoutSeconds: 30, 

  cpu: 1, 

  minInstances: 0, 

  maxInstances: 50, 

  invoker: ‘public’, // Доступно для всіх користувачів 

 }, 

 async (request) => { 

  const {language} = request.data; 

  const uid = request.auth?.uid; 

 

  if (!uid) throw new HttpsError(‘unauthenticated’, ‘User must be logged in’); 

 

  // Валідація мови 

  if (!language) { 

   throw new HttpsError(‘invalid-argument’, ‘Language is required’); 

  } 

 

  // Список підтримуваних мов з типу Language 

  const supportedLanguages: Language[] = [‘en’, ‘uk’, ‘nl’, ‘fr’, ‘de’, ‘es’, ‘ko’, ‘ja’, ‘pt’]; 

  if (!supportedLanguages.includes(language as Language)) { 

   throw new HttpsError( 

    ‘invalid-argument’, 

    `Unsupported language: ${language}.` 

   ); 

  } 
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  try { 

   // 1. Завантажити тільки активні категорії 

   const categoriesSnapshot = await db 

    .collection(‘categories’) 

    .where(‘status’, ‘==’, ‘active’) 

    .orderBy(‘priority’, ‘asc’) 

    .get(); 

 

   const categories = categoriesSnapshot.docs.map((doc) => { 

    const data = doc.data(); 

    const translation = data.translations?.[language] || 

data.translations?.[‘en’]; 

 

    return { 

     id: doc.id, 

     tag: data.tag || ‘’, 

     title: translation?.title || ‘No translation’, 

     description: translation?.description || ‘’, 

     free: data.free || false, 

     isNew: data.isNew || false, 

     priority: data.priority || 99, 

    }; 

   }); 

 

   // 2. Завантажити всі активні історії 

   const storiesSnapshot = await db 

    .collection(‘stories’) 

    .where(‘status’, ‘==’, ‘active’) 

    .orderBy(‘priority’, ‘asc’) 

    .get(); 

 

   // 3. Обробити історії з перекладами тільки для вказаної мови 

   const stories = storiesSnapshot.docs.map((doc) => { 

    const data = doc.data(); 

    const storyId = doc.id; 

    const translation = data.translations?.[language] || 

data.translations?.[‘en’]; 

 

    return { 

     id: storyId, 

     category: data.category, 

     title: translation?.title || ‘No translation’, 

     description: translation?.description || ‘’, 

     answer: translation?.answer || ‘’, 

     hints: translation?.hints || [], 

     free: data.free || false, 

     isNew: data.isNew || false, 

     priority: data.priority || 999, 

     status: data.status, 

     difficulty: data.difficulty || ‘medium’ 

    }; 
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   }); 

 

   // 4. Згрупувати історії по категоріях 

   const categoriesWithStories = categories.map((category) => { 

    const categoryStories = stories 

     .filter((story) => story.category === category.id) 

     .sort((a, b) => { 

      // Спочатку безкоштовні (free: true) вгорі 

      if (a.free !== b.free) { 

       return a.free ? -1 : 1; 

      } 

      // Якщо однакові за free, то за priority 

      return (a.priority || 0) - (b.priority || 0); 

     }); 

 

    return { 

     …category, 

     stories: categoryStories, 

    }; 

   }); 

 

   return { 

    success: true, 

    language, 

    categories: categoriesWithStories, 

    totalStories: stories.length, 

    totalCategories: categories.length, 

   }; 

  } catch (error) { 

   console.error(‘Error fetching stories:’, error); 

   throw new HttpsError( 

    ‘internal’, 

    `Failed to fetch stories: ${error instanceof Error ? error.message : 

‘Unknown error’}` 

   ); 

  } 

 } 

); 

 

ДОДАТОК А.2 

 

stories-server-main/functions/src/functions/startGame.ts 

import {onCall, HttpsError} from ‘firebase-functions/v2/https’; 

import {db} from ‘../firebase-init’; 

import {admin} from ‘../firebase-init’; 

 

export const startGame = onCall( 

 { 

  region: ‘us-central1’, 
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  memory: ‘256MiB’, 

  timeoutSeconds: 30, 

  cpu: 1, 

  minInstances: 0, 

  maxInstances: 20, 

  invoker: ‘public’, 

 }, 

 async (request) => { 

  const uid = request.auth?.uid; 

  if (!uid) throw new HttpsError(‘unauthenticated’, ‘User must be logged in’); 

 

  const {storyId} = request.data; 

  if (!storyId) { 

   throw new HttpsError(‘invalid-argument’, ‘Story ID is required’); 

  } 

 

  // Створюємо гру в субколекції користувача 

  const gameRef = db.collection(‘users’).doc(uid).collection(‘games’).doc(); 

 

  await db.runTransaction(async (transaction) => { 

   // Перевірити що історія існує 

   const storyRef = db.collection(‘stories’).doc(storyId); 

   const storySnap = await transaction.get(storyRef); 

   if (!storySnap.exists) { 

    throw new HttpsError(‘not-found’, ‘Story not found’); 

   } 

 

   // Створити нову гру в субколекції користувача 

   transaction.set(gameRef, { 

    storyId, 

    startTime: admin.firestore.FieldValue.serverTimestamp(), 

    endTime: null, 

    solved: false, 

    questions: [], 

    createdAt: admin.firestore.FieldValue.serverTimestamp(), 

   }); 

 

   // Збільшити лічильник загальних ігор в статистиці користувача 

   const userRef = db.collection(‘users’).doc(uid); 

   transaction.set( 

    userRef, 

    { 

     stats: { 

      totalGames: admin.firestore.FieldValue.increment(1), 

     }, 

    }, 

    {merge: true} 

   ); 

  }); 

 

  return { 

   gameId: gameRef.id, 
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   success: true, 

  }; 

 }, 

); 

 

ДОДАТОК А.3 

 

stories-server-main/functions/src/functions/processQuestion.ts 

import {onCall, HttpsError} from ‘firebase-functions/v2/https’; 

import {defineSecret} from ‘firebase-functions/params’; 

import {db, admin} from ‘../firebase-init’; 

import {askOpenAI} from ‘../ai/openai’; 

import {askGemini} from ‘../ai/gemini’; 

import {selectAIProvider} from ‘../services/aiConfigService’; 

import {Istory} from ‘../interface/Istory’; 

import {Iquestion, IgameSession} from ‘../interface/Igame’; 

import {IAIResponse} from ‘../interface/IAIResponse’; 

 

const openaiApiKey = defineSecret(‘OPENAI_API_KEY’); 

const geminiApiKey = defineSecret(‘GEMINI_API_KEY’); 

 

export const processQuestion = onCall( 

 { 

  region: ‘us-central1’, 

  memory: ‘512MiB’, 

  timeoutSeconds: 60, 

  cpu: 1, 

  minInstances: 0, 

  maxInstances: 50, 

  invoker: ‘public’, 

  secrets: [openaiApiKey, geminiApiKey], 

  ingressSettings: ‘ALLOW_ALL’, 

 }, 

 async (request) => { 

  const uid = request.auth?.uid; 

  if (!uid) throw new HttpsError(‘unauthenticated’, ‘User must be logged in’); 

 

  // hasSubscription = false 

  const {gameId, questionText} = request.data; 

  if (!gameId || !questionText) { 

   throw new HttpsError(‘invalid-argument’, ‘Game ID and question text are 

required’); 

  } 

 

  // Гра зберігається в субколекції користувача 

  const gameRef = db.collection(‘users’).doc(uid).collection(‘games’).doc(gameId); 

  let story: Istory; 

  let gameHistory: Iquestion[]; 
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  // 1. Отримати гру та історію в транзакції 

  const prepareResult = await db.runTransaction(async (transaction) => { 

   const gameSnap = await transaction.get(gameRef); 

   if (!gameSnap.exists) { 

    throw new HttpsError(‘not-found’, ‘Game not found’); 

   } 

 

   const game = gameSnap.data() as IgameSession; 

 

   // Перевірка що гра не завершена 

   if (game.solved || game.endTime) { 

    throw new HttpsError(‘failed-precondition’, ‘Game already ended’); 

   } 

 

   const storyRef = db.collection(‘stories’).doc(game.storyId); 

   const storySnap = await transaction.get(storyRef); 

   if (!storySnap.exists) { 

    throw new HttpsError(‘not-found’, ‘Story not found’); 

   } 

 

   return { 

    story: storySnap.data() as Istory, 

    gameHistory: game.questions || [], 

   }; 

  }); 

 

  story = prepareResult.story; 

  gameHistory = prepareResult.gameHistory; 

 

  // 2. Вибрати AI провайдера на основі конфігурації 

  const aiProvider = await selectAIProvider(uid); 

 

  // 3. Запитати AI (поза транзакцією, бо це зовнішній API) 

  let aiResponse: ‘yes’ | ‘no’ | ‘irrelevant’ | ‘solved’; 

 

  if (aiProvider === ‘gemini’) { 

   try { 

    aiResponse = await askGemini(story, questionText, gameHistory, true); 

//hasSubscription 

   } catch (error) { 

    console.warn(‘Gemini failed, falling back to OpenAI’); 

    aiResponse = await askOpenAI(story, questionText, gameHistory); 

   } 

  } else { 

   aiResponse = await askOpenAI(story, questionText, gameHistory); 

  } 

 

  // 4. Зберегти результат в транзакції 

  const result = await db.runTransaction(async (transaction) => { 

   const gameSnap = await transaction.get(gameRef); 

   if (!gameSnap.exists) { 

    throw new HttpsError(‘not-found’, ‘Game not found’); 
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   } 

 

   const game = gameSnap.data() as IgameSession; 

   const currentQuestions = game.questions || []; 

 

   const newQuestion: Iquestion = { 

    id: `q_${Date.now()}`, 

    text: questionText, 

    answer: aiResponse, 

    timestamp: admin.firestore.Timestamp.now(), 

   }; 

 

   const updateData: any = { 

    questions: […currentQuestions, newQuestion], 

    updatedAt: admin.firestore.FieldValue.serverTimestamp(), 

   }; 

 

   // Якщо історія розгадана 

   if (aiResponse === ‘solved’) { 

    updateData.solved = true; 

    updateData.endTime = admin.firestore.FieldValue.serverTimestamp(); 

 

    // Додаємо storyId в список вирішених історій користувача 

    // та збільшуємо лічильник розгаданих ігор 

    const userRef = db.collection(‘users’).doc(uid); 

    transaction.set( 

     userRef, 

     { 

      solvedStoriesIds: 

admin.firestore.FieldValue.arrayUnion(game.storyId), 

      stats: { 

       solvedGames: 

admin.firestore.FieldValue.increment(1), 

      }, 

     }, 

     {merge: true} 

    ); 

   } 

 

   transaction.update(gameRef, updateData); 

 

   return aiResponse; 

  }); 

 

  // 5. Повернути відповідь 

  if (result === ‘solved’) { 

   const response: IAIResponse = { 

    answer: result, 

    solved: true, 

    congratulations: true, 

   }; 

   return response; 
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  } 

 

  const response: IAIResponse = { 

   answer: result, 

   solved: false, 

  }; 

  return response; 

 }, 

); 

 

ДОДАТОК А.4 

 

stories-server-main/functions/src/ai/gemini.ts 

import {GoogleGenAI} from ‘@google/genai’; 

import {Istory} from ‘../interface/Istory’; 

import {Iquestion} from ‘../interface/Igame’; 

import { 

 getSystemPrompt, 

 getSystemPromptForLite, 

 getUserPrompt, 

 validateAIResponse, 

} from ‘./prompts’; 

 

let geminiInstance: GoogleGenAI | null = null; 

 

function getGemini(): GoogleGenAI { 

 if (!geminiInstance) { 

  const apiKey = process.env.GEMINI_API_KEY; 

  if (!apiKey) { 

   throw new Error(‘GEMINI_API_KEY environment variable is not set’); 

  } 

  geminiInstance = new GoogleGenAI({apiKey}); 

 } 

 return geminiInstance; 

} 

 

export async function askGemini( 

 story: Istory, 

 question: string, 

 history: Iquestion[], 

 hasSubscription: boolean = false, 

): Promise<’yes’ | ‘no’ | ‘irrelevant’ | ‘solved’> { 

 // Використовуємо різні промпти для різних моделей 

 // Lite модель потребує спрощеного промпту без reasoning_process 

 const systemPrompt = hasSubscription 

  ? getSystemPrompt(story) 

  : getSystemPromptForLite(story); 

 const userPrompt = getUserPrompt(question, history); 
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 try { 

  const gemini = getGemini(); 

 

  const response = await gemini.models.generateContent({ 

   model: hasSubscription ? ‘gemini-2.5-flash’ : ‘gemini-2.5-flash-lite’, 

   contents: userPrompt, 

   config: { 

    systemInstruction: systemPrompt, 

    temperature: 0.1, 

    maxOutputTokens: 10, // Знижено з 150 до 10 - очікуємо тільки одне 

слово 

    /** 

     * Вимикаємо thinking mode для економії токенів 

     * thinkingBudget: 0 означає що модель не буде генерувати thinking 

tokens 

     * Це критично для простих classification задач, бо thinking може 

коштувати в 100× більше 

     */ 

    thinkingConfig: { 

     thinkingBudget: 0, 

    }, 

    /** 

     * Строгий режим для однослівної відповіді 

     */ 

    // candidateCount: 1, 

   }, 

  }); 

 

  const rawAnswer = response.text; 

 

  const answer = validateAIResponse(rawAnswer); 

 

  if (answer) { 

   return answer; 

  } 

 

  console.warn(‘Unexpected Gemini response:’, rawAnswer); 

  throw new Error(`Invalid Gemini response: ${rawAnswer}`); 

 } catch (error: any) { 

  console.error(‘Gemini API error:’, error?.message || error); 

  throw error; 

 } 

} 

 

ДОДАТОК А.5 

 

stories-server-main/functions/src/services/aiConfigService.ts 

import {db} from ‘../firebase-init’; 
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export type AIProvider = ‘openai’ | ‘gemini’; 

 

export interface AIConfig { 

 provider: AIProvider; 

 rolloutPercentage?: number; // 0-100, для поступового rollout 

 enableABTesting?: boolean; 

 geminiPercentage?: number; // якщо A/B testing увімкнено 

 lastUpdated: Date; 

 updatedBy?: string; 

} 

 

interface CachedConfig { 

 config: AIConfig; 

 cachedAt: number; 

} 

 

// In-memory кеш для мінімізації Firestore reads 

let configCache: CachedConfig | null = null; 

const CACHE_TTL_MS = 60 * 1000; // 1 хвилина кеш 

 

/** 

 * Отримати AI конфігурацію з Firestore з кешуванням 

 */ 

export async function getAIConfig(): Promise<AIConfig> { 

 const now = Date.now(); 

 

 // Перевірити кеш 

 if (configCache && (now - configCache.cachedAt) < CACHE_TTL_MS) { 

  console.log(‘Using cached AI config’); 

  return configCache.config; 

 } 

 

 try { 

  console.log(‘Fetching AI config from Firestore…’); 

  const configDoc = await db.collection(‘config’).doc(‘ai’).get(); 

 

  if (!configDoc.exists) { 

   console.warn(‘AI config not found, using default (OpenAI)’); 

   return getDefaultConfig(); 

  } 

 

  const data = configDoc.data(); 

  const config: AIConfig = { 

   provider: data?.provider || ‘openai’, 

   rolloutPercentage: data?.rolloutPercentage, 

   enableABTesting: data?.enableABTesting || false, 

   geminiPercentage: data?.geminiPercentage || 0, 

   lastUpdated: data?.lastUpdated?.toDate() || new Date(), 

   updatedBy: data?.updatedBy, 

  }; 

 

  // Оновити кеш 
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  configCache = { 

   config, 

   cachedAt: now, 

  }; 

 

  console.log(‘AI config loaded:’, config); 

  return config; 

 } catch (error) { 

  console.error(‘Error fetching AI config:’, error); 

  // Fallback на default якщо помилка 

  return getDefaultConfig(); 

 } 

} 

 

/** 

 * Вибрати AI провайдера на основі конфігурації 

 */ 

export async function selectAIProvider(userId: string): Promise<AIProvider> { 

 const config = await getAIConfig(); 

 

 // Якщо A/B testing увімкнено 

 if (config.enableABTesting && config.geminiPercentage !== undefined) { 

  return selectProviderForABTest(userId, config.geminiPercentage); 

 } 

 

 // Якщо є rollout percentage для Gemini 

 if (config.provider === ‘gemini’ && config.rolloutPercentage !== undefined) { 

  const shouldUseGemini = shouldUseNewProvider(userId, config.rolloutPercentage); 

  return shouldUseGemini ? ‘gemini’ : ‘openai’; 

 } 

 

 // Просто повернути налаштований провайдер 

 return config.provider; 

} 

 

/** 

 * A/B testing: вибрати провайдера на основі user ID 

 * Детерміністичний - один user завжди отримає того самого провайдера 

 */ 

function selectProviderForABTest(userId: string, geminiPercentage: number): AIProvider { 

 const hash = hashString(userId); 

 const userPercentile = hash % 100; 

 

 return userPercentile < geminiPercentage ? ‘gemini’ : ‘openai’; 

} 

 

/** 

 * Gradual rollout: визначити чи user має отримати нового провайдера 

 */ 

function shouldUseNewProvider(userId: string, rolloutPercentage: number): boolean { 

 const hash = hashString(userId); 

 const userPercentile = hash % 100; 
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 return userPercentile < rolloutPercentage; 

} 

 

/** 

 * Проста hash функція для детерміністичного розподілу 

 */ 

function hashString(str: string): number { 

 let hash = 0; 

 for (let i = 0; i < str.length; i++) { 

  const char = str.charCodeAt(i); 

  hash = ((hash << 5) - hash) + char; 

  hash = hash & hash; // Convert to 32-bit integer 

 } 

 return Math.abs(hash); 

} 

 

/** 

 * Default конфігурація (fallback) 

 */ 

function getDefaultConfig(): AIConfig { 

 return { 

  provider: ‘openai’, 

  enableABTesting: false, 

  lastUpdated: new Date(), 

 }; 

} 

 

/** 

 * Очистити кеш (для тестування або форсованого оновлення) 

 */ 

export function clearConfigCache(): void { 

 configCache = null; 

 console.log(‘AI config cache cleared’); 

} 

 

/** 

 * Зберегти нову конфігурацію (для admin панелі або scripts) 

 */ 

export async function updateAIConfig( 

 config: Partial<AIConfig>, 

 updatedBy: string = ‘system’ 

): Promise<void> { 

 const configRef = db.collection(‘config’).doc(‘ai’); 

 

 const updateData = { 

  …config, 

  lastUpdated: new Date(), 

  updatedBy, 

 }; 

 

 await configRef.set(updateData, {merge: true}); 



103 

 

 // Очистити кеш після оновлення 

 clearConfigCache(); 

 

 console.log(‘AI config updated:’, updateData); 

} 

 

ДОДАТОК А.6 

 

stories-server-main/functions/src/ai/prompts.ts 

import {Istory} from ‘../interface/Istory’; 

import {Iquestion} from ‘../interface/Igame’; 

 

/** 

 * Централізований system prompt для повних AI моделей (gemini-2.5-flash, GPT-4o-mini, etc.) 

 * Version: 2.1 (Multilingual support) 

 * Last updated: 2025-10-13 

 */ 

export function getSystemPrompt(story: Istory): string { 

 // Завжди використовуємо англійський переклад для AI (найкраща accuracy) 

 const enTranslation = story.translations.en; 

 

 if (!enTranslation) { 

  throw new Error(‘Story missing English translation’); 

 } 

 

 return `You are the game master for a “Lateral Thinking Puzzle” game. 

 

<puzzle> 

Situation: ${enTranslation.description} 

Solution: ${enTranslation.answer} 

</puzzle> 

 

<task> 

Classify the player’s question into ONE category: yes, no, irrelevant, or solved. 

</task> 

 

<classification_rules> 

1. “yes” = Statement is factually correct AND helps solve the puzzle 

2. “no” = Statement is factually incorrect OR contradicts the solution 

3. “irrelevant” = Statement doesn’t help solve the puzzle (even if true) 

4. “solved” = Player explained the COMPLETE solution with ALL key causal elements 

</classification_rules> 

 

<reasoning_process> 

Before answering, think through: 

1. What are the KEY causal elements in the solution? 

2. Is the player’s question factually accurate based on the solution? 

3. Does this question advance toward the solution? 
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4. Has the player identified ALL key elements and their connections? 

</reasoning_process> 

 

<examples> 

Q: “Was the person alone?” → “yes” (if being alone is part of the solution) 

Q: “Did it happen during the day?” → “no” (if it happened at night) 

Q: “Was his name Robert?” → “irrelevant” (personal names rarely matter) 

Q: “Did this happen on a Friday?” → “irrelevant” (unless day is in solution) 

Q: “He was a lighthouse keeper, light failed, ship crashed, he felt guilty?” → “solved” 

</examples> 

 

<critical_rules> 

- **CRITICAL RULE 1: Your ONLY source of truth is the <solution> tag.** Any question that 

introduces facts NOT in the <solution> (e.g., ‘was he an excellent student?’) MUST be classified as ‘no’ 

or ‘irrelevant’. 

- **CRITICAL RULE 2: Meta-questions are irrelevant.** Any question *about* the game, not *in* the 

game (e.g., ‘Tell me the answer’, ‘Did I solve it?’, ‘Am I close?’) MUST be classified as 

**’irrelevant’**. 

- Default to “yes” when doubting between “yes” and “solved”. 

- “solved” requires 100% of key elements identified. 

- Player can ask in any language (Ukrainian, English, etc.). 

- Consider full conversation history. 

- Check if a detail is mentioned in the solution before marking as “irrelevant”. 

- If unsure whether something is relevant, prefer “yes”/”no” over “irrelevant” (but ONLY if it aligns 

with CRITICAL RULE 1). 

- Output ONLY: yes/no/irrelevant/solved. 

</critical_rules> 

 

Classify the new question based on these rules.`; 

} 

 

/** 

 * Спрощений system prompt для lite моделей (gemini-2.5-flash-lite) 

 * Без reasoning_process, щоб уникнути виводу роздумів замість класифікації 

 * Version: 2.2-lite 

 * Last updated: 2025-10-16 

 */ 

export function getSystemPromptForLite(story: Istory): string { 

 // Завжди використовуємо англійський переклад для AI (найкраща accuracy) 

 const enTranslation = story.translations.en; 

 

 if (!enTranslation) { 

  throw new Error(‘Story missing English translation’); 

 } 

 

 return `You are the game master for a “Lateral Thinking Puzzle” game. 

 

<puzzle> 

Situation: ${enTranslation.description} 

Solution: ${enTranslation.answer} 

</puzzle> 
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<task> 

Classify the player’s question into ONE category: yes, no, irrelevant, or solved. 

</task> 

 

<classification_rules> 

1. “yes” = Statement is factually correct AND helps solve the puzzle 

2. “no” = Statement is factually incorrect OR contradicts the solution 

3. “irrelevant” = Statement doesn’t help solve the puzzle (even if true) 

4. “solved” = Player explained the COMPLETE solution with ALL key causal elements 

</classification_rules> 

 

<examples> 

Q: “Was the person alone?” → “yes” (if being alone is part of the solution) 

Q: “Did it happen during the day?” → “no” (if it happened at night) 

Q: “Was his name Robert?” → “irrelevant” (personal names rarely matter) 

Q: “Did this happen on a Friday?” → “irrelevant” (unless day is in solution) 

Q: “He was a lighthouse keeper, light failed, ship crashed, he felt guilty?” → “solved” 

</examples> 

 

<critical_rules> 

- **CRITICAL RULE 1: Your ONLY source of truth is the <solution> tag.** Any question that 

introduces facts NOT in the solution (e.g., ‘was he an excellent student?’, ‘did she have a fat belly?’) 

MUST be classified as ‘no’ or ‘irrelevant’. 

- **CRITICAL RULE 2: Meta-questions are irrelevant.** Any question *about* the game, not *in* the 

game (e.g., ‘Tell me the answer’, ‘Did I solve it?’, ‘Am I close?’, ‘Can you give a hint?’) MUST be 

classified as **’irrelevant’**. 

- “solved” requires 100% of key elements identified. 

- Default to “yes” when doubting between “yes” and “solved” (e.g., player is close but not perfect). 

- Player can ask in any language (Ukrainian, English, etc.). 

- Consider full conversation history. 

- If unsure whether something is relevant, prefer “yes”/”no” over “irrelevant” (but ONLY if it aligns 

with CRITICAL RULE 1). 

</critical_rules> 

 

<output_format> 

Your entire response must be ONLY one word from: yes, no, irrelevant, solved 

Do NOT include explanations, reasoning, or any other text. 

Do NOT use markdown, asterisks, or formatting. 

Just output the single word classification. 

</output_format> 

 

Classify the new question based on these rules.`; 

} 

 

/** 

 * Форматувати user prompt з історією питань 

 * Обмежує історію до останніх N питань для оптимізації токенів 

 * Фільтрує підказки (isHint) - вони не є питаннями гравця 

 */ 

export function getUserPrompt(question: string, history: Iquestion[]): string { 

 const MAX_HISTORY_LENGTH = 15; 
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 // Фільтруємо підказки - вони не є питаннями гравця 

 const playerQuestions = history.filter((q) => !q.isHint); 

 const recentHistory = playerQuestions.slice(-MAX_HISTORY_LENGTH); 

 

 const historyContext = recentHistory 

  .map((q) => `Q: ${q.text}\nA: ${q.answer}`) 

  .join(‘\n’); 

 

 return ` 

<conversation_history> 

${historyContext || ‘No previous questions’} 

</conversation_history> 

 

<new_question> 

${question} 

</new_question> 

 

Provide your classification (yes/no/irrelevant/solved):`; 

} 

 

/** 

 * Валідувати відповідь AI 

 */ 

export function validateAIResponse( 

 response: string | null | undefined 

): ‘yes’ | ‘no’ | ‘irrelevant’ | ‘solved’ | null { 

 if (!response) { 

  console.warn(‘[AI Response Validation] Empty or null response received’); 

  return null; 

 } 

 

 const answer = response.toLowerCase().trim(); 

 

 if ( 

  answer === ‘yes’ || 

  answer === ‘no’ || 

  answer === ‘irrelevant’ || 

  answer === ‘solved’ 

 ) { 

  return answer; 

 } 

 

 console.warn(‘[AI Response Validation] Invalid response:’, response); 

 

 return null; 

} 

 

/** 

 * Prompt версія для tracking змін 

 */ 

export const PROMPT_VERSION = ‘2.2’; 

export const PROMPT_LAST_UPDATED = ‘2025-10-16’; 
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/** 

 * Опис змін у промпті (для документації) 

 */ 

export const PROMPT_CHANGELOG = { 

 ‘2.2’: { 

  date: ‘2025-10-16’, 

  changes: [ 

   ‘Created separate prompt for lite models (getSystemPromptForLite)’, 

   ‘Lite prompt: removed <reasoning_process> to prevent outputting reasoning 

text’, 

   ‘Lite prompt: added explicit <output_format> section’, 

   ‘Full prompt (getSystemPrompt): kept original with <reasoning_process>’, 

   ‘This approach ensures optimal performance for both model tiers’, 

  ], 

 }, 

 ‘2.1’: { 

  date: ‘2025-10-13’, 

  changes: [ 

   ‘Added multilingual support for Story interface’, 

   ‘Always use English translation (story.translations.en) for AI prompts’, 

   ‘Fixed bug where history was not passed correctly after adding multilingual 

support’, 

   ‘This ensures consistent AI performance regardless of user language’, 

  ], 

 }, 

 ‘2.0’: { 

  date: ‘2025-10-13’, 

  changes: [ 

   ‘Switched to English prompt (Ukrainian → English)’, 

   ‘Added XML structure for better parsing’, 

   ‘Added Chain-of-Thought reasoning process’, 

   ‘Improved few-shot examples (name/day instead of color)’, 

   ‘Added explicit check for solution details before marking irrelevant’, 

   ‘5 examples instead of 4’, 

  ], 

 }, 

 ‘1.0’: { 

  date: ‘2024’, 

  changes: [ 

   ‘Initial Ukrainian prompt’, 

   ‘Basic classification rules’, 

   ‘Simple examples’, 

  ], 

 }, 

}; 

 

ДОДАТОК А.7 

 

stories-admin-main/src/App.tsx 
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import { BrowserRouter, Routes, Route, Navigate } from ‘react-router-dom’; 

import { AuthProvider, useAuth } from ‘./contexts/AuthContext’; 

import Layout from ‘./components/Layout’; 

import LoginPage from ‘./pages/LoginPage’; 

import DashboardPage from ‘./pages/DashboardPage’; 

import StoriesPage from ‘./pages/StoriesPage’; 

import SourcePage from ‘./pages/SourcePage’; 

import CategoriesPage from ‘./pages/CategoriesPage’; 

import ReportsPage from ‘./pages/ReportsPage’; 

import SettingsPage from ‘./pages/SettingsPage’; 

 

// Protected Route Component 

const ProtectedRoute = ({ children }: { children: React.ReactNode }) => { 

  const { user, loading } = useAuth(); 

 

  if (loading) { 

    return ( 

      <div className=”min-h-screen flex items-center justify-center”> 

        <div className=”text-lg”>Loading…</div> 

      </div> 

    ); 

  } 

 

  if (!user) { 

    return <Navigate to=”/login” replace />; 

  } 

 

  return <Layout>{children}</Layout>; 

}; 

 

// Public Route Component (redirect to dashboard if logged in) 

const PublicRoute = ({ children }: { children: React.ReactNode }) => { 

  const { user, loading } = useAuth(); 

 

  if (loading) { 

    return ( 

      <div className=”min-h-screen flex items-center justify-center”> 

        <div className=”text-lg”>Loading…</div> 

      </div> 

    ); 

  } 

 

  if (user) { 

    return <Navigate to=”/” replace />; 

  } 

 

  return <>{children}</>; 

}; 

 

function App() { 

  return ( 

    <BrowserRouter> 
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      <AuthProvider> 

        <Routes> 

          {/* Public routes */} 

          <Route 

            path=”/login” 

            element={ 

              <PublicRoute> 

                <LoginPage /> 

              </PublicRoute> 

            } 

          /> 

 

          {/* Protected routes */} 

          <Route 

            path=”/” 

            element={ 

              <ProtectedRoute> 

                <DashboardPage /> 

              </ProtectedRoute> 

            } 

          /> 

          <Route 

            path=”/stories” 

            element={ 

              <ProtectedRoute> 

                <StoriesPage /> 

              </ProtectedRoute> 

            } 

          /> 

          <Route 

            path=”/source” 

            element={ 

              <ProtectedRoute> 

                <SourcePage /> 

              </ProtectedRoute> 

            } 

          /> 

          <Route 

            path="/categories" 

            element={ 

              <ProtectedRoute> 

                <CategoriesPage /> 

              </ProtectedRoute> 

            } 

          /> 

          <Route 

            path="/reports" 

            element={ 

              <ProtectedRoute> 

                <ReportsPage /> 

              </ProtectedRoute> 

            } 
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          /> 

          <Route 

            path="/settings" 

            element={ 

              <ProtectedRoute> 

                <SettingsPage /> 

              </ProtectedRoute> 

            } 

          /> 

        </Routes> 

      </AuthProvider> 

    </BrowserRouter> 

  ); 

} 

 

export default App; 

 

ДОДАТОК А.8 

 

stories-admin-main/src/contexts/AuthContext.tsx 

import React, { createContext, useContext, useEffect, useState } from 'react'; 

import { onAuthStateChanged } from 'firebase/auth'; 

import type { User } from 'firebase/auth'; 

import { doc, getDoc } from 'firebase/firestore'; 

import { auth, db } from '@/services/firebase'; 

 

interface AuthContextType { 

  user: User | null; 

  loading: boolean; 

  isAdmin: boolean; 

} 

 

const AuthContext = createContext<AuthContextType>({ 

  user: null, 

  loading: true, 

  isAdmin: false, 

}); 

 

export const useAuth = () => { 

  const context = useContext(AuthContext); 

  if (!context) { 

    throw new Error('useAuth must be used within AuthProvider'); 

  } 

  return context; 

}; 

 

export const AuthProvider: React.FC<{ children: React.ReactNode }> = ({ children }) => { 

  const [user, setUser] = useState<User | null>(null); 

  const [loading, setLoading] = useState(true); 
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  const [isAdmin, setIsAdmin] = useState(false); 

 

  useEffect(() => { 

    const unsubscribe = onAuthStateChanged(auth, async (user) => { 

      setUser(user); 

 

      if (user) { 

        // Перевірити роль адміна 

        try { 

          const adminDoc = await getDoc(doc(db, 'admins', user.uid)); 

          const hasAdminRole = adminDoc.exists() && adminDoc.data()?.role === 'admin'; 

          setIsAdmin(hasAdminRole); 

 

          // Якщо не адмін - вийти 

          if (!hasAdminRole) { 

            await auth.signOut(); 

            setUser(null); 

          } 

        } catch (error) { 

          console.error('Failed to check admin role:', error); 

          setIsAdmin(false); 

          await auth.signOut(); 

          setUser(null); 

        } 

      } else { 

        setIsAdmin(false); 

      } 

 

      setLoading(false); 

    }); 

 

    return unsubscribe; 

  }, []); 

 

  return ( 

    <AuthContext.Provider value={{ user, loading, isAdmin }}> 

      {children} 

    </AuthContext.Provider> 

  ); 

}; 

 

ДОДАТОК А.9 

 

stories-admin-main/src/pages/LoginPage.tsx 

import React, { useState } from 'react'; 

import { useNavigate } from 'react-router-dom'; 

import { signInWithPopup } from 'firebase/auth'; 

import { doc, getDoc } from 'firebase/firestore'; 

import { auth, googleProvider, db } from '@/services/firebase'; 



112 

import { Button } from '@/components/ui/button'; 

import { Card, CardContent, CardDescription, CardHeader, CardTitle } from '@/components/ui/card'; 

 

const LoginPage: React.FC = () => { 

  const [error, setError] = useState(''); 

  const [loading, setLoading] = useState(false); 

  const navigate = useNavigate(); 

 

  const checkAdminRole = async (uid: string): Promise<boolean> => { 

    try { 

      const adminDoc = await getDoc(doc(db, 'admins', uid)); 

      return adminDoc.exists() && adminDoc.data()?.role === 'admin'; 

    } catch (error) { 

      console.error('Failed to check admin role:', error); 

      return false; 

    } 

  }; 

 

  const handleGoogleSignIn = async () => { 

    setError(''); 

    setLoading(true); 

 

    try { 

      const result = await signInWithPopup(auth, googleProvider); 

      const user = result.user; 

 

      console.log('=== USER INFO ==='); 

      console.log('UID:', user.uid); 

      console.log('Email:', user.email); 

      console.log('================'); 

 

      // Перевірити чи користувач є адміном 

      const isAdmin = await checkAdminRole(user.uid); 

 

      if (!isAdmin) { 

        // Якщо не адмін - вийти і показати помилку 

        await auth.signOut(); 

        setError(`Access denied. You are not authorized as an admin. Your UID: ${user.uid}`); 

        return; 

      } 

 

      // Якщо адмін - перейти на dashboard 

      navigate('/'); 

    } catch (error: any) { 

      console.error('Login error:', error); 

      setError(error.message || 'Failed to login'); 

    } finally { 

      setLoading(false); 

    } 

  }; 

 

  return ( 
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    <div className="min-h-screen flex items-center justify-center bg-background p-4"> 

      <Card className="w-full max-w-md"> 

        <CardHeader> 

          <CardTitle>Stories Admin</CardTitle> 

          <CardDescription>Sign in with Google to manage stories</CardDescription> 

        </CardHeader> 

        <CardContent> 

          <div className="space-y-4"> 

            {error && ( 

              <div className="p-3 text-sm text-destructive bg-destructive/10 border border-destructive 

rounded-md"> 

                {error} 

              </div> 

            )} 

            <Button 

              onClick={handleGoogleSignIn} 

              className="w-full" 

              disabled={loading} 

              variant="outline" 

            > 

              <svg className="w-5 h-5 mr-2" viewBox="0 0 24 24"> 

                <path 

                  fill="currentColor" 

                  d="M22.56 12.25c0-.78-.07-1.53-.2-2.25H12v4.26h5.92c-.26 1.37-1.04 2.53-2.21 

3.31v2.77h3.57c2.08-1.92 3.28-4.74 3.28-8.09z" 

                /> 

                <path 

                  fill="currentColor" 

                  d="M12 23c2.97 0 5.46-.98 7.28-2.66l-3.57-2.77c-.98.66-2.23 1.06-3.71 1.06-2.86 0-5.29-

1.93-6.16-4.53H2.18v2.84C3.99 20.53 7.7 23 12 23z" 

                /> 

                <path 

                  fill="currentColor" 

                  d="M5.84 14.09c-.22-.66-.35-1.36-.35-2.09s.13-1.43.35-2.09V7.07H2.18C1.43 8.55 1 

10.22 1 12s.43 3.45 1.18 4.93l2.85-2.22.81-.62z" 

                /> 

                <path 

                  fill="currentColor" 

                  d="M12 5.38c1.62 0 3.06.56 4.21 1.64l3.15-3.15C17.45 2.09 14.97 1 12 1 7.7 1 3.99 3.47 

2.18 7.07l3.66 2.84c.87-2.6 3.3-4.53 6.16-4.53z" 

                /> 

              </svg> 

              {loading ? 'Signing in...' : 'Sign in with Google'} 

            </Button> 

            <p className="text-xs text-center text-muted-foreground"> 

              Only authorized admins can access this panel 

            </p> 

          </div> 

        </CardContent> 

      </Card> 

    </div> 

  ); 
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}; 

 

export default LoginPage; 

 

ДОДАТОК А.10 

 

stories-admin-main/src/pages/StoriesPage.tsx 

import React, { useEffect, useState, useMemo, useRef } from 'react'; 

import { observer } from 'mobx-react-lite'; 

import { Button } from '@/components/ui/button'; 

import { Badge } from '@/components/ui/badge'; 

import { Input } from '@/components/ui/input'; 

import { 

  Select, 

  SelectContent, 

  SelectItem, 

  SelectTrigger, 

  SelectValue, 

} from '@/components/ui/select'; 

import { 

  Table, 

  TableBody, 

  TableCell, 

  TableHead, 

  TableHeader, 

  TableRow, 

} from '@/components/ui/table'; 

import { Plus, Pencil, Trash2, X, Download, Upload } from 'lucide-react'; 

import type { Story, StoryStatus } from '@/types/story'; 

import { storiesService, type ImportResult } from '@/services/storiesService'; 

import { categoriesService } from '@/services/categoriesService'; 

import StoryDialog from '@/components/StoryDialog'; 

import ImportResultDialog from '@/components/ImportResultDialog'; 

import Language from '@/types/language'; 

import { format } from 'date-fns'; 

 

const StoriesPage: React.FC = observer(() => { 

  const [dialogOpen, setDialogOpen] = useState(false); 

  const [selectedStory, setSelectedStory] = useState<Story | null>(null); 

  const [deleteLoading, setDeleteLoading] = useState<string | null>(null); 

 

  // Фільтри 

  const [searchQuery, setSearchQuery] = useState(''); 

  const [statusFilter, setStatusFilter] = useState<string>('all'); 

  const [categoryFilter, setCategoryFilter] = useState<string>('all'); 

  const [difficultyFilter, setDifficultyFilter] = useState<string>('all'); 

  const [accessFilter, setAccessFilter] = useState<string>('all'); 

 

  // Export/Import 
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  const [exportLoading, setExportLoading] = useState(false); 

  const [importLoading, setImportLoading] = useState(false); 

  const [importResult, setImportResult] = useState<ImportResult | null>(null); 

  const [importResultDialogOpen, setImportResultDialogOpen] = useState(false); 

  const fileInputRef = useRef<HTMLInputElement>(null); 

 

  useEffect(() => { 

    // Підписатись на категорії 

    categoriesService.subscribeToCategories(); 

 

    // Підписатись на історії 

    storiesService.subscribeToStories(); 

  }, []); 

 

  const handleCreate = () => { 

    setSelectedStory(null); 

    setDialogOpen(true); 

  }; 

 

  const handleEdit = (story: Story) => { 

    setSelectedStory(story); 

    setDialogOpen(true); 

  }; 

 

  const handleDelete = async (story: Story) => { 

    const title = 

      story.translations[Language.UK]?.title || 

      story.translations[Language.EN]?.title || 

      'Untitled'; 

 

    const confirmed = window.confirm( 

      `Are you sure you want to delete "${title}"?` 

    ); 

 

    if (!confirmed) return; 

 

    setDeleteLoading(story.id); 

 

    try { 

      await storiesService.deleteStory(story.id); 

    } catch (error: any) { 

      alert(error.message || 'Failed to delete story'); 

    } finally { 

      setDeleteLoading(null); 

    } 

  }; 

 

  const getCategoryName = (categoryId: string) => { 

    const category = categoriesService.categories.find((c) => c.id === categoryId); 

    if (!category) return 'Unknown'; 

    return ( 

      category.translations?.[Language.UK]?.title || 
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      category.translations?.[Language.EN]?.title || 

      'Untitled' 

    ); 

  }; 

 

  const getStatusColor = (status: StoryStatus) => { 

    switch (status) { 

      case 'active': 

        return 'default' as const; 

      case 'draft': 

        return 'secondary' as const; 

      case 'archived': 

        return 'outline' as const; 

      default: 

        return 'secondary' as const; 

    } 

  }; 

 

  // Фільтрація історій 

  const filteredStories = useMemo(() => { 

    return storiesService.stories.filter((story) => { 

      // Пошук по title та description 

      if (searchQuery) { 

        const query = searchQuery.toLowerCase(); 

        const title = ( 

          story.translations[Language.UK]?.title || 

          story.translations[Language.EN]?.title || 

          '' 

        ).toLowerCase(); 

        const description = ( 

          story.translations[Language.UK]?.description || 

          story.translations[Language.EN]?.description || 

          '' 

        ).toLowerCase(); 

 

        if (!title.includes(query) && !description.includes(query)) { 

          return false; 

        } 

      } 

 

      // Фільтр по статусу 

      if (statusFilter !== 'all' && story.status !== statusFilter) { 

        return false; 

      } 

 

      // Фільтр по категорії 

      if (categoryFilter !== 'all' && story.category !== categoryFilter) { 

        return false; 

      } 

 

      // Фільтр по складності 

      if (difficultyFilter !== 'all' && story.difficulty !== difficultyFilter) { 
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        return false; 

      } 

 

      // Фільтр по доступу 

      if (accessFilter === 'free' && !story.free) { 

        return false; 

      } 

      if (accessFilter === 'premium' && story.free) { 

        return false; 

      } 

 

      return true; 

    }); 

  }, [storiesService.stories, searchQuery, statusFilter, categoryFilter, difficultyFilter, accessFilter]); 

 

  // Скинути всі фільтри 

  const resetFilters = () => { 

    setSearchQuery(''); 

    setStatusFilter('all'); 

    setCategoryFilter('all'); 

    setDifficultyFilter('all'); 

    setAccessFilter('all'); 

  }; 

 

  // Перевірка чи є активні фільтри 

  const hasActiveFilters = 

    searchQuery !== '' || 

    statusFilter !== 'all' || 

    categoryFilter !== 'all' || 

    difficultyFilter !== 'all' || 

    accessFilter !== 'all'; 

 

  // Експорт історій 

  const handleExport = async () => { 

    setExportLoading(true); 

    try { 

      await storiesService.exportStories(); 

    } catch (error: any) { 

      alert(error.message || 'Failed to export stories'); 

    } finally { 

      setExportLoading(false); 

    } 

  }; 

 

  // Імпорт історій 

  const handleImport = () => { 

    fileInputRef.current?.click(); 

  }; 

 

  const handleFileChange = async (event: React.ChangeEvent<HTMLInputElement>) => { 

    const file = event.target.files?.[0]; 

    if (!file) return; 
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    setImportLoading(true); 

 

    try { 

      const result = await storiesService.importStories(file); 

 

      // Зберігаємо результат і показуємо діалог 

      setImportResult(result); 

      setImportResultDialogOpen(true); 

    } catch (error: any) { 

      alert(error.message || 'Failed to import stories'); 

    } finally { 

      setImportLoading(false); 

      // Скинути input щоб можна було вибрати той самий файл знову 

      if (fileInputRef.current) { 

        fileInputRef.current.value = ''; 

      } 

    } 

  }; 

 

  // Завантажити невалідні історії 

  const handleDownloadInvalid = () => { 

    if (importResult && importResult.invalidStories.length > 0) { 

      storiesService.exportInvalidStories(importResult.invalidStories); 

    } 

  }; 

 

  return ( 

    <div> 

      <div className="flex items-center justify-between mb-8"> 

        <div> 

          <h1 className="text-3xl font-bold">Stories</h1> 

          <p className="text-muted-foreground mt-1"> 

            Manage stories with multilingual content 

          </p> 

        </div> 

        <div className="flex gap-2"> 

          <Button 

            variant="outline" 

            onClick={handleExport} 

            disabled={exportLoading || storiesService.stories.length === 0} 

          > 

            <Download className="h-4 w-4 mr-2" /> 

            {exportLoading ? 'Exporting...' : 'Export'} 

          </Button> 

          <Button 

            variant="outline" 

            onClick={handleImport} 

            disabled={importLoading} 

          > 

            <Upload className="h-4 w-4 mr-2" /> 

            {importLoading ? 'Importing...' : 'Import'} 
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          </Button> 

          <Button onClick={handleCreate}> 

            <Plus className="h-4 w-4 mr-2" /> 

            Add Story 

          </Button> 

        </div> 

      </div> 

 

      {/* Прихований input для вибору файлу */} 

      <input 

        ref={fileInputRef} 

        type="file" 

        accept=".json" 

        style={{ display: 'none' }} 

        onChange={handleFileChange} 

      /> 

 

      {/* Фільтри */} 

      <div className="mb-6 space-y-4"> 

        <div className="grid grid-cols-1 md:grid-cols-2 lg:grid-cols-5 gap-4"> 

          {/* Пошук */} 

          <div className="lg:col-span-2"> 

            <Input 

              placeholder="Search by title or description..." 

              value={searchQuery} 

              onChange={(e) => setSearchQuery(e.target.value)} 

            /> 

          </div> 

 

          {/* Статус */} 

          <Select value={statusFilter} onValueChange={setStatusFilter}> 

            <SelectTrigger> 

              <SelectValue placeholder="All Statuses" /> 

            </SelectTrigger> 

            <SelectContent> 

              <SelectItem value="all">All Statuses</SelectItem> 

              <SelectItem value="draft">Draft</SelectItem> 

              <SelectItem value="active">Active</SelectItem> 

              <SelectItem value="archived">Archived</SelectItem> 

            </SelectContent> 

          </Select> 

 

          {/* Категорія */} 

          <Select value={categoryFilter} onValueChange={setCategoryFilter}> 

            <SelectTrigger> 

              <SelectValue placeholder="All Categories" /> 

            </SelectTrigger> 

            <SelectContent> 

              <SelectItem value="all">All Categories</SelectItem> 

              {categoriesService.categories.map((category) => ( 

                <SelectItem key={category.id} value={category.id}> 

                  {category.translations?.[Language.UK]?.title || 
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                    category.translations?.[Language.EN]?.title || 

                    'Untitled'} 

                </SelectItem> 

              ))} 

            </SelectContent> 

          </Select> 

 

          {/* Складність */} 

          <Select value={difficultyFilter} onValueChange={setDifficultyFilter}> 

            <SelectTrigger> 

              <SelectValue placeholder="All Difficulties" /> 

            </SelectTrigger> 

            <SelectContent> 

              <SelectItem value="all">All Difficulties</SelectItem> 

              <SelectItem value="easy">Easy</SelectItem> 

              <SelectItem value="medium">Medium</SelectItem> 

              <SelectItem value="hard">Hard</SelectItem> 

            </SelectContent> 

          </Select> 

        </div> 

 

        <div className="flex items-center gap-4"> 

          {/* Доступ */} 

          <Select value={accessFilter} onValueChange={setAccessFilter}> 

            <SelectTrigger className="w-[180px]"> 

              <SelectValue placeholder="All Access" /> 

            </SelectTrigger> 

            <SelectContent> 

              <SelectItem value="all">All Access</SelectItem> 

              <SelectItem value="free">Free Only</SelectItem> 

              <SelectItem value="premium">Premium Only</SelectItem> 

            </SelectContent> 

          </Select> 

 

          {/* Кнопка скидання фільтрів */} 

          {hasActiveFilters && ( 

            <Button variant="outline" onClick={resetFilters}> 

              <X className="h-4 w-4 mr-2" /> 

              Reset Filters 

            </Button> 

          )} 

 

          {/* Показати кількість результатів */} 

          <div className="text-sm text-muted-foreground"> 

            Showing {filteredStories.length} of {storiesService.stories.length} stories 

          </div> 

        </div> 

      </div> 

 

      {filteredStories.length === 0 && storiesService.stories.length === 0 ? ( 

        <div className="border rounded-lg p-8 text-center"> 

          <p className="text-muted-foreground mb-4"> 
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            No stories yet. Create your first story! 

          </p> 

          <Button onClick={handleCreate}> 

            <Plus className="h-4 w-4 mr-2" /> 

            Create Story 

          </Button> 

        </div> 

      ) : filteredStories.length === 0 ? ( 

        <div className="border rounded-lg p-8 text-center"> 

          <p className="text-muted-foreground mb-4"> 

            No stories match your filters 

          </p> 

          <Button variant="outline" onClick={resetFilters}> 

            <X className="h-4 w-4 mr-2" /> 

            Reset Filters 

          </Button> 

        </div> 

      ) : ( 

        <div className="border rounded-lg"> 

          <Table> 

            <TableHeader> 

              <TableRow> 

                <TableHead>Title</TableHead> 

                <TableHead>Category</TableHead> 

                <TableHead>Status</TableHead> 

                <TableHead>Difficulty</TableHead> 

                <TableHead>Access</TableHead> 

                <TableHead>Created</TableHead> 

                <TableHead className="text-right">Actions</TableHead> 

              </TableRow> 

            </TableHeader> 

            <TableBody> 

              {filteredStories.map((story) => { 

                const title = 

                  story.translations[Language.UK]?.title || 

                  story.translations[Language.EN]?.title || 

                  'Untitled'; 

 

                return ( 

                  <TableRow key={story.id}> 

                    <TableCell className="font-medium"> 

                      <div className="flex items-center gap-2"> 

                        {title} 

                        {story.isNew && ( 

                          <Badge variant="default" className="text-xs"> 

                            NEW 

                          </Badge> 

                        )} 

                      </div> 

                    </TableCell> 

                    <TableCell>{getCategoryName(story.category)}</TableCell> 

                    <TableCell> 
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                      <Badge variant={getStatusColor(story.status)}> 

                        {story.status} 

                      </Badge> 

                    </TableCell> 

                    <TableCell className="capitalize">{story.difficulty}</TableCell> 

                    <TableCell> 

                      <Badge variant={story.free ? 'secondary' : 'default'}> 

                        {story.free ? 'Free' : 'Premium'} 

                      </Badge> 

                    </TableCell> 

                    <TableCell> 

                      {story.createdAt 

                        ? format(story.createdAt.toDate(), 'MMM d, yyyy') 

                        : '-'} 

                    </TableCell> 

                    <TableCell className="text-right"> 

                      <div className="flex justify-end gap-2"> 

                        <Button 

                          variant="ghost" 

                          size="icon" 

                          onClick={() => handleEdit(story)} 

                        > 

                          <Pencil className="h-4 w-4" /> 

                        </Button> 

                        <Button 

                          variant="ghost" 

                          size="icon" 

                          onClick={() => handleDelete(story)} 

                          disabled={deleteLoading === story.id} 

                        > 

                          <Trash2 className="h-4 w-4" /> 

                        </Button> 

                      </div> 

                    </TableCell> 

                  </TableRow> 

                ); 

              })} 

            </TableBody> 

          </Table> 

        </div> 

      )} 

 

      <StoryDialog 

        open={dialogOpen} 

        onOpenChange={setDialogOpen} 

        story={selectedStory} 

        categories={categoriesService.categories} 

      /> 

 

      <ImportResultDialog 

        open={importResultDialogOpen} 

        onOpenChange={setImportResultDialogOpen} 
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        result={importResult} 

        onDownloadInvalid={handleDownloadInvalid} 

      /> 

    </div> 

  ); 

}); 

 

export default StoriesPage; 

 

ДОДАТОК А.11 

 

stories-admin-main/src/pages/CategoriesPage.tsx 

import React, { useEffect, useState } from 'react'; 

import { observer } from 'mobx-react-lite'; 

import { Button } from '@/components/ui/button'; 

import { Badge } from '@/components/ui/badge'; 

import { 

  Table, 

  TableBody, 

  TableCell, 

  TableHead, 

  TableHeader, 

  TableRow, 

} from '@/components/ui/table'; 

import { 

  Select, 

  SelectContent, 

  SelectItem, 

  SelectTrigger, 

  SelectValue, 

} from '@/components/ui/select'; 

import { Switch } from '@/components/ui/switch'; 

import { Plus, Pencil, Trash2 } from 'lucide-react'; 

import type { Category, CategoryStatus } from '@/types/category'; 

import { categoriesService } from '@/services/categoriesService'; 

import CategoryDialog from '@/components/CategoryDialog'; 

import Language from '@/types/language'; 

import { format } from 'date-fns'; 

 

const CategoriesPage: React.FC = observer(() => { 

  const [dialogOpen, setDialogOpen] = useState(false); 

  const [selectedCategory, setSelectedCategory] = useState<Category | null>(null); 

  const [deleteLoading, setDeleteLoading] = useState<string | null>(null); 

  const [statusLoading, setStatusLoading] = useState<string | null>(null); 

  const [isNewLoading, setIsNewLoading] = useState<string | null>(null); 

 

  useEffect(() => { 

    categoriesService.subscribeToCategories(); 

  }, []); 
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  const getStatusColor = (status: CategoryStatus) => { 

    switch (status) { 

      case 'active': 

        return 'default' as const; 

      case 'draft': 

        return 'secondary' as const; 

      default: 

        return 'secondary' as const; 

    } 

  }; 

 

  const handleStatusChange = async (category: Category, newStatus: CategoryStatus) => { 

    setStatusLoading(category.id); 

    try { 

      await categoriesService.updateCategoryStatus(category.id, newStatus); 

    } catch (error: any) { 

      alert(error.message || 'Failed to update status'); 

    } finally { 

      setStatusLoading(null); 

    } 

  }; 

 

  const handleIsNewChange = async (category: Category, isNew: boolean) => { 

    setIsNewLoading(category.id); 

    try { 

      await categoriesService.updateCategoryIsNew(category.id, isNew); 

    } catch (error: any) { 

      alert(error.message || 'Failed to update isNew'); 

    } finally { 

      setIsNewLoading(null); 

    } 

  }; 

 

  const handleCreate = () => { 

    setSelectedCategory(null); 

    setDialogOpen(true); 

  }; 

 

  const handleEdit = (category: Category) => { 

    setSelectedCategory(category); 

    setDialogOpen(true); 

  }; 

 

  const handleDelete = async (category: Category) => { 

    const title = 

      category.translations?.[Language.UK]?.title || 

      category.translations?.[Language.EN]?.title || 

      'Untitled'; 

 

    const confirmed = window.confirm( 

      `Are you sure you want to delete "${title}"?` 
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    ); 

 

    if (!confirmed) return; 

 

    setDeleteLoading(category.id); 

 

    try { 

      await categoriesService.deleteCategory(category.id); 

    } catch (error: any) { 

      alert(error.message || 'Failed to delete category'); 

    } finally { 

      setDeleteLoading(null); 

    } 

  }; 

 

  return ( 

    <div> 

      <div className="flex items-center justify-between mb-8"> 

        <div> 

          <h1 className="text-3xl font-bold">Categories</h1> 

          <p className="text-muted-foreground mt-1"> 

            Manage story categories with multilingual support 

          </p> 

        </div> 

        <Button onClick={handleCreate}> 

          <Plus className="h-4 w-4 mr-2" /> 

          Add Category 

        </Button> 

      </div> 

 

      {categoriesService.categories.length === 0 ? ( 

        <div className="border rounded-lg p-8 text-center"> 

          <p className="text-muted-foreground mb-4">No categories yet. Create your first category!</p> 

          <Button onClick={handleCreate}> 

            <Plus className="h-4 w-4 mr-2" /> 

            Create Category 

          </Button> 

        </div> 

      ) : ( 

        <div className="border rounded-lg"> 

          <Table> 

            <TableHeader> 

              <TableRow> 

                <TableHead>Title</TableHead> 

                <TableHead>Status</TableHead> 

                <TableHead>New</TableHead> 

                <TableHead>Access</TableHead> 

                <TableHead>Priority</TableHead> 

                <TableHead>Created</TableHead> 

                <TableHead className="text-right">Actions</TableHead> 

              </TableRow> 

            </TableHeader> 
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            <TableBody> 

              {categoriesService.categories.map((category) => { 

                const title = 

                  category.translations?.[Language.UK]?.title || 

                  category.translations?.[Language.EN]?.title || 

                  'Untitled (old format)'; 

 

                return ( 

                  <TableRow key={category.id}> 

                    <TableCell className="font-medium">{title}</TableCell> 

                    <TableCell> 

                      <Select 

                        value={category.status || 'draft'} 

                        onValueChange={(value: CategoryStatus) => 

                          handleStatusChange(category, value) 

                        } 

                        disabled={statusLoading === category.id} 

                      > 

                        <SelectTrigger className="w-[100px]"> 

                          <SelectValue> 

                            <Badge variant={getStatusColor(category.status || 'draft')}> 

                              {category.status || 'draft'} 

                            </Badge> 

                          </SelectValue> 

                        </SelectTrigger> 

                        <SelectContent> 

                          <SelectItem value="draft">Draft</SelectItem> 

                          <SelectItem value="active">Active</SelectItem> 

                        </SelectContent> 

                      </Select> 

                    </TableCell> 

                    <TableCell> 

                      <Switch 

                        checked={category.isNew || false} 

                        onCheckedChange={(checked) => 

                          handleIsNewChange(category, checked) 

                        } 

                        disabled={isNewLoading === category.id} 

                      /> 

                    </TableCell> 

                    <TableCell> 

                      <Badge variant={category.free ? 'secondary' : 'default'}> 

                        {category.free ? 'Free' : 'Premium'} 

                      </Badge> 

                    </TableCell> 

                    <TableCell>{category.priority}</TableCell> 

                    <TableCell> 

                      {category.createdAt 

                        ? format(category.createdAt.toDate(), 'MMM d, yyyy') 

                        : '-'} 

                    </TableCell> 

                    <TableCell className="text-right"> 
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                      <div className="flex justify-end gap-2"> 

                        <Button 

                          variant="ghost" 

                          size="icon" 

                          onClick={() => handleEdit(category)} 

                        > 

                          <Pencil className="h-4 w-4" /> 

                        </Button> 

                        <Button 

                          variant="ghost" 

                          size="icon" 

                          onClick={() => handleDelete(category)} 

                          disabled={deleteLoading === category.id} 

                        > 

                          <Trash2 className="h-4 w-4" /> 

                        </Button> 

                      </div> 

                    </TableCell> 

                  </TableRow> 

                ); 

              })} 

            </TableBody> 

          </Table> 

        </div> 

      )} 

 

      <CategoryDialog 

        open={dialogOpen} 

        onOpenChange={setDialogOpen} 

        category={selectedCategory} 

      /> 

    </div> 

  ); 

}); 

 

export default CategoriesPage; 

 

ДОДАТОК А.12 

 

stories-admin-main/src/services/storiesService.ts 

import { makeAutoObservable, runInAction } from 'mobx'; 

import { 

  collection, 

  doc, 

  addDoc, 

  updateDoc, 

  deleteDoc, 

  onSnapshot, 

  query, 
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  orderBy, 

  where, 

  serverTimestamp, 

  getDocs, 

  getDoc, 

  setDoc, 

} from 'firebase/firestore'; 

import { db } from './firebase'; 

import type { Story, StoryTranslation, StoryStatus, StoryDifficulty } from '@/types/story'; 

import type Language from '@/types/language'; 

import LanguageEnum from '@/types/language'; 

 

export interface StoryFormData { 

  status: StoryStatus; 

  isNew: boolean; 

  free: boolean; 

  priority: number; 

  category: string; 

  difficulty: StoryDifficulty; 

  tags: string[]; 

  translations: Record<Language, StoryTranslation>; 

} 

 

export interface ImportResult { 

  success: number; 

  updated: number; 

  created: number; 

  errors: string[]; 

  invalidStories: any[]; 

} 

 

interface ValidationError { 

  field: string; 

  message: string; 

} 

 

class StoriesService { 

  private collectionName = 'stories'; 

  private isSubscribed = false; 

  stories: Story[] = []; 

 

  constructor() { 

    makeAutoObservable(this); 

  } 

 

  // Підписатись на всі історії (real-time) 

  subscribeToStories(): void { 

    // Якщо підписка вже існує, нічого не робимо 

    if (this.isSubscribed) { 

      return; 

    } 
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    // Створити підписку один раз 

    this.isSubscribed = true; 

    const storiesRef = collection(db, this.collectionName); 

    const q = query( 

      storiesRef, 

      orderBy('priority', 'asc'), 

      orderBy('createdAt', 'desc') 

    ); 

 

    onSnapshot( 

      q, 

      (snapshot) => { 

        runInAction(() => { 

          // Зберегти дані в сервісі (MobX автоматично оновить компоненти) 

          this.stories = snapshot.docs.map((doc) => ({ 

            id: doc.id, 

            ...doc.data(), 

          })) as Story[]; 

        }); 

      }, 

      (error) => { 

        console.error('Failed to subscribe to stories:', error); 

        runInAction(() => { 

          this.stories = []; 

        }); 

      } 

    ); 

  } 

 

  // Підписатись на історії конкретної категорії 

  subscribeToStoriesByCategory(categoryId: string, callback: (stories: Story[]) => void): () => void { 

    const storiesRef = collection(db, this.collectionName); 

    const q = query( 

      storiesRef, 

      where('category', '==', categoryId), 

      orderBy('priority', 'asc'), 

      orderBy('createdAt', 'desc') 

    ); 

 

    const unsubscribe = onSnapshot( 

      q, 

      (snapshot) => { 

        const stories = snapshot.docs.map((doc) => ({ 

          id: doc.id, 

          ...doc.data(), 

        })) as Story[]; 

 

        callback(stories); 

      }, 

      (error) => { 

        console.error('Failed to subscribe to stories by category:', error); 

        callback([]); 



130 

      } 

    ); 

 

    return unsubscribe; 

  } 

 

  // Створити історію 

  async createStory(data: StoryFormData): Promise<string> { 

    try { 

      const storiesRef = collection(db, this.collectionName); 

 

      const docRef = await addDoc(storiesRef, { 

        ...data, 

        createdAt: serverTimestamp(), 

        updatedAt: serverTimestamp(), 

      }); 

 

      return docRef.id; 

    } catch (error) { 

      console.error('Failed to create story:', error); 

      throw error; 

    } 

  } 

 

  // Оновити історію 

  async updateStory(id: string, data: StoryFormData): Promise<void> { 

    try { 

      const storyRef = doc(db, this.collectionName, id); 

 

      await updateDoc(storyRef, { 

        ...data, 

        updatedAt: serverTimestamp(), 

      }); 

    } catch (error) { 

      console.error('Failed to update story:', error); 

      throw error; 

    } 

  } 

 

  // Видалити історію 

  async deleteStory(id: string): Promise<void> { 

    try { 

      const storyRef = doc(db, this.collectionName, id); 

      await deleteDoc(storyRef); 

    } catch (error) { 

      console.error('Failed to delete story:', error); 

      throw error; 

    } 

  } 

 

  // М'яка валідація для нових історій - перевіряємо тільки translations 

  private validateStoryForCreate(story: any): ValidationError[] { 
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    const errors: ValidationError[] = []; 

    const validLanguages = Object.values(LanguageEnum); 

 

    // Перевірка translations 

    if (!story.translations || typeof story.translations !== 'object') { 

      errors.push({ field: 'translations', message: 'Missing translations object' }); 

      return errors; 

    } 

 

    // Перевірка що є хоча б один повний переклад 

    const hasValidTranslation = validLanguages.some((lang) => { 

      const translation = story.translations[lang]; 

      return translation && translation.title && translation.description && translation.answer; 

    }); 

 

    if (!hasValidTranslation) { 

      errors.push({ 

        field: 'translations', 

        message: 'At least one complete translation (title, description, answer) is required', 

      }); 

    } 

 

    return errors; 

  } 

 

  // Строга валідація для оновлення існуючих історій 

  private validateStoryForUpdate(story: any): ValidationError[] { 

    const errors: ValidationError[] = []; 

    const validLanguages = Object.values(LanguageEnum); 

 

    // Для оновлення перевіряємо всі поля 

    const validStatuses: StoryStatus[] = ['draft', 'active', 'archived']; 

    if (story.status && !validStatuses.includes(story.status)) { 

      errors.push({ field: 'status', message: `Invalid status: ${story.status}` }); 

    } 

 

    const validDifficulties: StoryDifficulty[] = ['easy', 'medium', 'hard']; 

    if (story.difficulty && !validDifficulties.includes(story.difficulty)) { 

      errors.push({ field: 'difficulty', message: `Invalid difficulty: ${story.difficulty}` }); 

    } 

 

    // Перевірка translations 

    if (!story.translations || typeof story.translations !== 'object') { 

      errors.push({ field: 'translations', message: 'Missing translations object' }); 

      return errors; 

    } 

 

    // Перевірка що є хоча б один повний переклад 

    const hasValidTranslation = validLanguages.some((lang) => { 

      const translation = story.translations[lang]; 

      return translation && translation.title && translation.description && translation.answer; 

    }); 
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    if (!hasValidTranslation) { 

      errors.push({ 

        field: 'translations', 

        message: 'At least one complete translation (title, description, answer) is required', 

      }); 

    } 

 

    return errors; 

  } 

 

  // Експортувати всі історії у JSON 

  async exportStories(): Promise<void> { 

    try { 

      const storiesRef = collection(db, this.collectionName); 

      const q = query(storiesRef, orderBy('priority', 'asc')); 

      const snapshot = await getDocs(q); 

 

      const stories = snapshot.docs.map((doc) => { 

        const data = doc.data() as Story; 

 

        // Конвертуємо Timestamp в JSON-friendly формат 

        return { 

          ...data, 

          id: doc.id, 

          createdAt: data.createdAt ? { 

            seconds: data.createdAt.seconds, 

            nanoseconds: data.createdAt.nanoseconds, 

          } : null, 

          updatedAt: data.updatedAt ? { 

            seconds: data.updatedAt.seconds, 

            nanoseconds: data.updatedAt.nanoseconds, 

          } : null, 

        }; 

      }); 

 

      // Створюємо JSON файл та завантажуємо 

      const jsonString = JSON.stringify(stories, null, 2); 

      const blob = new Blob([jsonString], { type: 'application/json' }); 

      const url = URL.createObjectURL(blob); 

 

      const link = document.createElement('a'); 

      link.href = url; 

      link.download = `stories_export_${new Date().toISOString().split('T')[0]}.json`; 

      document.body.appendChild(link); 

      link.click(); 

      document.body.removeChild(link); 

      URL.revokeObjectURL(url); 

    } catch (error) { 

      console.error('Failed to export stories:', error); 

      throw error; 

    } 
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  } 

 

  // Імпортувати історії з JSON 

  async importStories(file: File): Promise<ImportResult> { 

    try { 

      const text = await file.text(); 

      const data = JSON.parse(text); 

 

      if (!Array.isArray(data)) { 

        throw new Error('Invalid JSON format: expected an array of stories'); 

      } 

 

      const results: ImportResult = { 

        success: 0, 

        updated: 0, 

        created: 0, 

        errors: [], 

        invalidStories: [], 

      }; 

 

      // Отримуємо всі валідні мови з enum 

      const validLanguages = Object.values(LanguageEnum); 

 

      for (let index = 0; index < data.length; index++) { 

        const item = data[index]; 

 

        try { 

          // Пропускаємо ru переклади та створюємо чисті translations 

          const translations: any = {}; 

 

          if (item.translations) { 

            for (const [lang, translation] of Object.entries(item.translations)) { 

              // Пропускаємо ru 

              if (lang === 'ru') continue; 

 

              // Додаємо тільки валідні мови з нашого enum 

              if (validLanguages.includes(lang as Language)) { 

                translations[lang] = translation; 

              } 

            } 

          } 

 

          // Підготовка даних з значеннями за замовчуванням 

          const storyData = { 

            status: item.status || 'draft', 

            isNew: item.isNew ?? false, 

            free: item.free ?? false, 

            priority: item.priority ?? 999, 

            translations, 

            category: item.category || '', 

            difficulty: item.difficulty || 'medium', 

            tags: item.tags || [], 
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          }; 

 

          // Перевіряємо чи є ID і чи існує історія в базі 

          let shouldUpdate = false; 

          let existingDoc = null; 

 

          if (item.id && typeof item.id === 'string') { 

            const storyRef = doc(db, this.collectionName, item.id); 

            existingDoc = await getDoc(storyRef); 

            shouldUpdate = existingDoc.exists(); 

          } 

 

          if (shouldUpdate && existingDoc) { 

            // ОНОВЛЕННЯ ІСНУЮЧОЇ ІСТОРІЇ 

            // Валідуємо строго 

            const validationErrors = this.validateStoryForUpdate(item); 

 

            if (validationErrors.length > 0) { 

              results.invalidStories.push({ 

                ...item, 

                _validationErrors: validationErrors, 

                _index: index + 1, 

                _reason: 'update_validation_failed', 

              }); 

              results.errors.push( 

                `Story #${index + 1} (${item.id}): Update validation failed - ${validationErrors.map((e) => 

e.message).join(', ')}` 

              ); 

              continue; 

            } 

 

            // Оновлюємо існуючу історію 

            const existingData = existingDoc.data(); 

            const storyRef = doc(db, this.collectionName, item.id); 

 

            await setDoc(storyRef, { 

              ...existingData, 

              ...storyData, 

              updatedAt: serverTimestamp(), // Оновлюємо дату зміни 

            }); 

 

            results.updated++; 

            results.success++; 

          } else { 

            // СТВОРЕННЯ НОВОЇ ІСТОРІЇ 

            // Валідуємо м'яко (тільки translations) 

            const validationErrors = this.validateStoryForCreate(item); 

 

            if (validationErrors.length > 0) { 

              results.invalidStories.push({ 

                ...item, 

                _validationErrors: validationErrors, 
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                _index: index + 1, 

                _reason: 'create_validation_failed', 

              }); 

              results.errors.push( 

                `Story #${index + 1} (${item.id || 'no ID'}): Create validation failed - 

${validationErrors.map((e) => e.message).join(', ')}` 

              ); 

              continue; 

            } 

 

            // Створюємо нову історію з АВТОГЕНЕРОВАНИМ ID (не використовуємо ID з файлу) 

            const storiesRef = collection(db, this.collectionName); 

            await addDoc(storiesRef, { 

              ...storyData, 

              createdAt: serverTimestamp(), 

              updatedAt: serverTimestamp(), 

            }); 

 

            results.created++; 

            results.success++; 

          } 

        } catch (error: any) { 

          results.errors.push(`Story #${index + 1} (${item.id || 'no ID'}): ${error.message}`); 

        } 

      } 

 

      return results; 

    } catch (error: any) { 

      console.error('Failed to import stories:', error); 

      throw new Error(`Import failed: ${error.message}`); 

    } 

  } 

 

  // Експорт невалідних історій 

  exportInvalidStories(invalidStories: any[]): void { 

    try { 

      const jsonString = JSON.stringify(invalidStories, null, 2); 

      const blob = new Blob([jsonString], { type: 'application/json' }); 

      const url = URL.createObjectURL(blob); 

 

      const link = document.createElement('a'); 

      link.href = url; 

      link.download = `stories_invalid_${new Date().toISOString().split('T')[0]}.json`; 

      document.body.appendChild(link); 

      link.click(); 

      document.body.removeChild(link); 

      URL.revokeObjectURL(url); 

    } catch (error) { 

      console.error('Failed to export invalid stories:', error); 

      throw error; 

    } 

  } 
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} 

 

export const storiesService = new StoriesService(); 

 

ДОДАТОК А.13 

 

stories-admin-main/src/services/categoriesService.ts 

import { makeAutoObservable, runInAction } from 'mobx'; 

import { 

  collection, 

  doc, 

  addDoc, 

  updateDoc, 

  deleteDoc, 

  onSnapshot, 

  query, 

  orderBy, 

  serverTimestamp, 

  getDocs, 

  where, 

} from 'firebase/firestore'; 

import { db } from './firebase'; 

import type { Category, CategoryTranslation, CategoryStatus } from '@/types/category'; 

import type Language from '@/types/language'; 

 

export interface CategoryFormData { 

  tag: string; 

  status: CategoryStatus; 

  isNew: boolean; 

  free: boolean; 

  priority: number; 

  translations: Record<Language, CategoryTranslation>; 

} 

 

class CategoriesService { 

  private collectionName = 'categories'; 

  private isSubscribed = false; 

  categories: Category[] = []; 

 

  constructor() { 

    makeAutoObservable(this); 

  } 

 

  // Підписатись на всі категорії (real-time) 

  subscribeToCategories(): void { 

    // Якщо підписка вже існує, нічого не робимо 

    if (this.isSubscribed) { 

      return; 

    } 
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    // Створити підписку один раз 

    this.isSubscribed = true; 

    const categoriesRef = collection(db, this.collectionName); 

    const q = query(categoriesRef, orderBy('priority', 'asc'), orderBy('createdAt', 'desc')); 

 

    onSnapshot( 

      q, 

      (snapshot) => { 

        runInAction(() => { 

          // Зберегти дані в сервісі (MobX автоматично оновить компоненти) 

          this.categories = snapshot.docs.map((doc) => ({ 

            id: doc.id, 

            ...doc.data(), 

          })) as Category[]; 

        }); 

      }, 

      (error) => { 

        console.error('Failed to subscribe to categories:', error); 

        runInAction(() => { 

          this.categories = []; 

        }); 

      } 

    ); 

  } 

 

  // Створити категорію 

  async createCategory(data: CategoryFormData): Promise<string> { 

    try { 

      const categoriesRef = collection(db, this.collectionName); 

 

      const docRef = await addDoc(categoriesRef, { 

        ...data, 

        createdAt: serverTimestamp(), 

        updatedAt: serverTimestamp(), 

      }); 

 

      return docRef.id; 

    } catch (error) { 

      console.error('Failed to create category:', error); 

      throw error; 

    } 

  } 

 

  // Оновити категорію 

  async updateCategory(id: string, data: CategoryFormData): Promise<void> { 

    try { 

      const categoryRef = doc(db, this.collectionName, id); 

 

      await updateDoc(categoryRef, { 

        ...data, 

        updatedAt: serverTimestamp(), 
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      }); 

    } catch (error) { 

      console.error('Failed to update category:', error); 

      throw error; 

    } 

  } 

 

  // Оновити статус категорії 

  async updateCategoryStatus(id: string, status: CategoryStatus): Promise<void> { 

    try { 

      const categoryRef = doc(db, this.collectionName, id); 

 

      await updateDoc(categoryRef, { 

        status, 

        updatedAt: serverTimestamp(), 

      }); 

    } catch (error) { 

      console.error('Failed to update category status:', error); 

      throw error; 

    } 

  } 

 

  // Оновити isNew категорії 

  async updateCategoryIsNew(id: string, isNew: boolean): Promise<void> { 

    try { 

      const categoryRef = doc(db, this.collectionName, id); 

 

      await updateDoc(categoryRef, { 

        isNew, 

        updatedAt: serverTimestamp(), 

      }); 

    } catch (error) { 

      console.error('Failed to update category isNew:', error); 

      throw error; 

    } 

  } 

 

  // Перевірити чи є історії в категорії 

  async hasStories(categoryId: string): Promise<number> { 

    try { 

      const storiesRef = collection(db, 'stories'); 

      const q = query(storiesRef, where('category', '==', categoryId)); 

      const snapshot = await getDocs(q); 

 

      return snapshot.size; 

    } catch (error) { 

      console.error('Failed to check category stories:', error); 

      return 0; 

    } 

  } 

 

  // Видалити категорію 
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  async deleteCategory(id: string): Promise<void> { 

    try { 

      // Спочатку перевірити чи є історії 

      const storiesCount = await this.hasStories(id); 

 

      if (storiesCount > 0) { 

        throw new Error( 

          `Cannot delete category. It contains ${storiesCount} ${storiesCount === 1 ? 'story' : 'stories'}. 

Please move or delete the stories first.` 

        ); 

      } 

 

      const categoryRef = doc(db, this.collectionName, id); 

      await deleteDoc(categoryRef); 

    } catch (error) { 

      console.error('Failed to delete category:', error); 

      throw error; 

    } 

  } 

} 

 

export const categoriesService = new CategoriesService(); 

 

ДОДАТОК А.14 

 

stories-admin-main/src/components/CategoryDialog.tsx 

import React, { useState, useEffect } from 'react'; 

import { 

  Dialog, 

  DialogContent, 

  DialogDescription, 

  DialogFooter, 

  DialogHeader, 

  DialogTitle, 

} from './ui/dialog'; 

import { 

  Select, 

  SelectContent, 

  SelectItem, 

  SelectTrigger, 

  SelectValue, 

} from './ui/select'; 

import { Button } from './ui/button'; 

import { Input } from './ui/input'; 

import { Label } from './ui/label'; 

import { Switch } from './ui/switch'; 

import { Tabs, TabsContent, TabsList, TabsTrigger } from './ui/tabs'; 

import Language, { LANGUAGE_LABELS } from '@/types/language'; 

import type { Category, CategoryTranslation, CategoryStatus } from '@/types/category'; 



140 

import { categoriesService } from '@/services/categoriesService'; 

import type { CategoryFormData } from '@/services/categoriesService'; 

 

interface CategoryDialogProps { 

  open: boolean; 

  onOpenChange: (open: boolean) => void; 

  category?: Category | null; 

} 

 

const CategoryDialog: React.FC<CategoryDialogProps> = ({ open, onOpenChange, category }) => { 

  const [loading, setLoading] = useState(false); 

  const [error, setError] = useState(''); 

  const [formData, setFormData] = useState<CategoryFormData>({ 

    tag: '', 

    status: 'draft', 

    isNew: false, 

    free: true, 

    priority: 0, 

    translations: {} as Record<Language, CategoryTranslation>, 

  }); 

 

  const isEdit = !!category; 

  const languages = Object.values(Language); 

 

  // Ініціалізувати форму 

  useEffect(() => { 

    // Створити пусті переклади для всіх мов 

    const emptyTranslations = {} as Record<Language, CategoryTranslation>; 

    languages.forEach((lang) => { 

      emptyTranslations[lang] = { title: '' }; 

    }); 

 

    if (category) { 

      // Якщо є translations - використати їх, інакше - пусті 

      const translations = category.translations || emptyTranslations; 

 

      setFormData({ 

        tag: category.tag || '', 

        status: category.status || 'draft', 

        isNew: category.isNew || false, 

        free: category.free, 

        priority: category.priority, 

        translations: translations, 

      }); 

    } else { 

      setFormData({ 

        tag: '', 

        status: 'draft', 

        isNew: false, 

        free: true, 

        priority: 0, 

        translations: emptyTranslations, 
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      }); 

    } 

    setError(''); 

  }, [category, open]); 

 

  const handleSubmit = async (e: React.FormEvent) => { 

    e.preventDefault(); 

    setError(''); 

 

    // Валідація tag 

    if (!formData.tag.trim()) { 

      setError('Please fill in the Tag field'); 

      return; 

    } 

 

    // Валідація - всі переклади мають бути заповнені 

    const emptyTranslations = languages.filter( 

      (lang) => !formData.translations[lang]?.title?.trim() 

    ); 

 

    if (emptyTranslations.length > 0) { 

      setError( 

        `Please fill in title for all languages: ${emptyTranslations.map((l) => 

LANGUAGE_LABELS[l].name).join(', ')}` 

      ); 

      return; 

    } 

 

    setLoading(true); 

 

    try { 

      if (isEdit && category) { 

        await categoriesService.updateCategory(category.id, formData); 

      } else { 

        await categoriesService.createCategory(formData); 

      } 

 

      onOpenChange(false); 

    } catch (error: any) { 

      setError(error.message || 'Failed to save category'); 

    } finally { 

      setLoading(false); 

    } 

  }; 

 

  const updateTranslation = (lang: Language, field: keyof CategoryTranslation, value: string) => { 

    setFormData((prev) => ({ 

      ...prev, 

      translations: { 

        ...prev.translations, 

        [lang]: { 

          ...prev.translations[lang], 
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          [field]: value, 

        }, 

      }, 

    })); 

  }; 

 

  return ( 

    <Dialog open={open} onOpenChange={onOpenChange}> 

      <DialogContent className="max-w-2xl max-h-[90vh] overflow-y-auto"> 

        <DialogHeader> 

          <DialogTitle>{isEdit ? 'Edit Category' : 'Create Category'}</DialogTitle> 

          <DialogDescription> 

            {isEdit ? 'Update category information' : 'Add a new category for stories'} 

          </DialogDescription> 

        </DialogHeader> 

 

        <form onSubmit={handleSubmit}> 

          <div className="space-y-6 py-4"> 

            {/* Основні налаштування */} 

            <div className="space-y-4"> 

              <h3 className="text-sm font-medium">General Settings</h3> 

 

              <div className="space-y-2"> 

                <Label htmlFor="tag">Tag *</Label> 

                <Input 

                  id="tag" 

                  value={formData.tag} 

                  onChange={(e) => 

                    setFormData((prev) => ({ ...prev, tag: e.target.value })) 

                  } 

                  placeholder="e.g. mystery, adventure" 

                  required 

                /> 

                <p className="text-sm text-muted-foreground"> 

                  Unique identifier for this category 

                </p> 

              </div> 

 

              <div className="space-y-2"> 

                <Label htmlFor="status">Status</Label> 

                <Select 

                  value={formData.status} 

                  onValueChange={(value: CategoryStatus) => 

                    setFormData((prev) => ({ ...prev, status: value })) 

                  } 

                > 

                  <SelectTrigger id="status"> 

                    <SelectValue placeholder="Select status" /> 

                  </SelectTrigger> 

                  <SelectContent> 

                    <SelectItem value="draft">Draft</SelectItem> 

                    <SelectItem value="active">Active</SelectItem> 
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                  </SelectContent> 

                </Select> 

                <p className="text-sm text-muted-foreground"> 

                  Only active categories are visible to users 

                </p> 

              </div> 

 

              <div className="flex items-center justify-between space-x-2"> 

                <div className="space-y-0.5"> 

                  <Label htmlFor="isNew">Mark as New</Label> 

                  <p className="text-sm text-muted-foreground"> 

                    Display a "NEW" badge for this category 

                  </p> 

                </div> 

                <Switch 

                  id="isNew" 

                  checked={formData.isNew} 

                  onCheckedChange={(checked) => 

                    setFormData((prev) => ({ ...prev, isNew: checked })) 

                  } 

                /> 

              </div> 

 

              <div className="flex items-center justify-between space-x-2"> 

                <div className="space-y-0.5"> 

                  <Label htmlFor="free">Free Access</Label> 

                  <p className="text-sm text-muted-foreground"> 

                    Allow all users to access stories in this category 

                  </p> 

                </div> 

                <Switch 

                  id="free" 

                  checked={formData.free} 

                  onCheckedChange={(checked) => 

                    setFormData((prev) => ({ ...prev, free: checked })) 

                  } 

                /> 

              </div> 

 

              <div className="space-y-2"> 

                <Label htmlFor="priority">Priority</Label> 

                <Input 

                  id="priority" 

                  type="number" 

                  value={formData.priority} 

                  onChange={(e) => 

                    setFormData((prev) => ({ ...prev, priority: parseInt(e.target.value) || 0 })) 

                  } 

                  placeholder="0" 

                /> 

                <p className="text-sm text-muted-foreground"> 

                  Lower numbers appear first in the list 
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                </p> 

              </div> 

            </div> 

 

            {/* Переклади */} 

            <div className="space-y-4"> 

              <h3 className="text-sm font-medium">Translations</h3> 

 

              <Tabs defaultValue={Language.UK} className="w-full"> 

                <TabsList className="grid w-full grid-cols-8"> 

                  {languages.map((lang) => { 

                    const { flag } = LANGUAGE_LABELS[lang]; 

                    const hasError = !formData.translations[lang]?.title?.trim(); 

                    return ( 

                      <TabsTrigger 

                        key={lang} 

                        value={lang} 

                        className={hasError ? 'text-destructive' : ''} 

                      > 

                        {flag} {lang} 

                      </TabsTrigger> 

                    ); 

                  })} 

                </TabsList> 

 

                {languages.map((lang) => ( 

                  <TabsContent key={lang} value={lang} className="space-y-4"> 

                    <div className="space-y-2"> 

                      <Label htmlFor={`title-${lang}`}> 

                        Title ({LANGUAGE_LABELS[lang].name}) * 

                      </Label> 

                      <Input 

                        id={`title-${lang}`} 

                        value={formData.translations[lang]?.title || ''} 

                        onChange={(e) => updateTranslation(lang, 'title', e.target.value)} 

                        placeholder={`Category title in ${LANGUAGE_LABELS[lang].name}`} 

                        required 

                      /> 

                    </div> 

                  </TabsContent> 

                ))} 

              </Tabs> 

            </div> 

 

            {error && ( 

              <div className="p-3 text-sm text-destructive bg-destructive/10 border border-destructive 

rounded-md"> 

                {error} 

              </div> 

            )} 

          </div> 
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          <DialogFooter> 

            <Button type="button" variant="outline" onClick={() => onOpenChange(false)}> 

              Cancel 

            </Button> 

            <Button type="submit" disabled={loading}> 

              {loading ? 'Saving...' : isEdit ? 'Update' : 'Create'} 

            </Button> 

          </DialogFooter> 

        </form> 

      </DialogContent> 

    </Dialog> 

  ); 

}; 

 

export default CategoryDialog; 

 

ДОДАТОК А.15 

 

stories-admin-main/src/components/StoryDialog.tsx 

import React, { useState, useEffect } from 'react'; 

import { 

  Dialog, 

  DialogContent, 

  DialogDescription, 

  DialogFooter, 

  DialogHeader, 

  DialogTitle, 

} from './ui/dialog'; 

import { Button } from './ui/button'; 

import { Input } from './ui/input'; 

import { Label } from './ui/label'; 

import { Switch } from './ui/switch'; 

import { Textarea } from './ui/textarea'; 

import { 

  Select, 

  SelectContent, 

  SelectItem, 

  SelectTrigger, 

  SelectValue, 

} from './ui/select'; 

import { Tabs, TabsContent, TabsList, TabsTrigger } from './ui/tabs'; 

import { Plus, X } from 'lucide-react'; 

import Language, { LANGUAGE_LABELS } from '@/types/language'; 

import type { Story, StoryTranslation, StoryStatus, StoryDifficulty } from '@/types/story'; 

import type { Category } from '@/types/category'; 

import { storiesService } from '@/services/storiesService'; 

import type { StoryFormData } from '@/services/storiesService'; 

 

interface StoryDialogProps { 



146 

  open: boolean; 

  onOpenChange: (open: boolean) => void; 

  story?: Story | null; 

  categories: Category[]; 

} 

 

const StoryDialog: React.FC<StoryDialogProps> = ({ open, onOpenChange, story, categories }) => { 

  const [loading, setLoading] = useState(false); 

  const [error, setError] = useState(''); 

  const [formData, setFormData] = useState<StoryFormData>({ 

    status: 'draft', 

    isNew: false, 

    free: true, 

    priority: 0, 

    category: '', 

    difficulty: 'medium', 

    tags: [], 

    translations: {} as Record<Language, StoryTranslation>, 

  }); 

 

  const isEdit = !!story; 

  const languages = Object.values(Language); 

 

  // Ініціалізувати форму 

  useEffect(() => { 

    const emptyTranslations = {} as Record<Language, StoryTranslation>; 

    languages.forEach((lang) => { 

      emptyTranslations[lang] = { title: '', description: '', answer: '', hints: [] }; 

    }); 

 

    if (story) { 

      setFormData({ 

        status: story.status, 

        isNew: story.isNew, 

        free: story.free, 

        priority: story.priority, 

        category: story.category, 

        difficulty: story.difficulty, 

        tags: story.tags || [], 

        translations: story.translations || emptyTranslations, 

      }); 

    } else { 

      setFormData({ 

        status: 'draft', 

        isNew: false, 

        free: true, 

        priority: 0, 

        category: categories[0]?.id || '', 

        difficulty: 'medium', 

        tags: [], 

        translations: emptyTranslations, 

      }); 
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    } 

    setError(''); 

  }, [story, open, categories]); 

 

  const handleSubmit = async (e: React.FormEvent) => { 

    e.preventDefault(); 

    setError(''); 

 

    // Базова валідація для всіх статусів 

    if (!formData.category) { 

      setError('Please select a category'); 

      return; 

    } 

 

    // Повна валідація тільки для статусу ACTIVE 

    if (formData.status === 'active') { 

      // Валідація - всі переклади мають бути заповнені 

      const emptyTranslations = languages.filter( 

        (lang) => 

          !formData.translations[lang]?.title?.trim() || 

          !formData.translations[lang]?.description?.trim() || 

          !formData.translations[lang]?.answer?.trim() 

      ); 

 

      if (emptyTranslations.length > 0) { 

        setError( 

          `Cannot activate story with incomplete translations. Please fill in title, description and answer for: 

${emptyTranslations.map((l) => LANGUAGE_LABELS[l].name).join(', ')}` 

        ); 

        return; 

      } 

 

      // Перевірка hints - якщо є hints хоча б в одній мові, перевіряємо що в усіх мовах є однакова 

кількість 

      const hintsCounts = languages.map((lang) => 

        formData.translations[lang]?.hints?.filter(h => h.trim()).length || 0 

      ); 

      const maxHints = Math.max(...hintsCounts); 

      const minHints = Math.min(...hintsCounts); 

 

      if (maxHints > 0 && maxHints !== minHints) { 

        setError( 

          `All languages must have the same number of hints (found: ${hintsCounts.join(', ')}). Please add 

hints to all languages or remove extra hints.` 

        ); 

        return; 

      } 

    } 

 

    setLoading(true); 

 

    try { 
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      if (isEdit && story) { 

        await storiesService.updateStory(story.id, formData); 

      } else { 

        await storiesService.createStory(formData); 

      } 

 

      onOpenChange(false); 

    } catch (error: any) { 

      setError(error.message || 'Failed to save story'); 

    } finally { 

      setLoading(false); 

    } 

  }; 

 

  const updateTranslation = (lang: Language, field: keyof StoryTranslation, value: string | string[]) => { 

    setFormData((prev) => ({ 

      ...prev, 

      translations: { 

        ...prev.translations, 

        [lang]: { 

          ...prev.translations[lang], 

          [field]: value, 

        }, 

      }, 

    })); 

  }; 

 

  const addHint = (lang: Language) => { 

    const currentHints = formData.translations[lang]?.hints || []; 

    updateTranslation(lang, 'hints', [...currentHints, '']); 

  }; 

 

  const updateHint = (lang: Language, index: number, value: string) => { 

    const currentHints = [...(formData.translations[lang]?.hints || [])]; 

    currentHints[index] = value; 

    updateTranslation(lang, 'hints', currentHints); 

  }; 

 

  const removeHint = (lang: Language, index: number) => { 

    const currentHints = [...(formData.translations[lang]?.hints || [])]; 

    currentHints.splice(index, 1); 

    updateTranslation(lang, 'hints', currentHints); 

  }; 

 

  return ( 

    <Dialog open={open} onOpenChange={onOpenChange}> 

      <DialogContent className="max-w-4xl max-h-[90vh] overflow-y-auto"> 

        <DialogHeader> 

          <DialogTitle>{isEdit ? 'Edit Story' : 'Create Story'}</DialogTitle> 

          <DialogDescription> 

            {isEdit ? 'Update story information' : 'Add a new story with multilingual content'} 

          </DialogDescription> 
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        </DialogHeader> 

 

        <form onSubmit={handleSubmit}> 

          <div className="space-y-6 py-4"> 

            {/* Основні налаштування */} 

            <div className="space-y-4"> 

              <h3 className="text-sm font-medium">General Settings</h3> 

 

              <div className="grid grid-cols-2 gap-4"> 

                <div className="space-y-2"> 

                  <Label htmlFor="status">Status</Label> 

                  <Select 

                    value={formData.status} 

                    onValueChange={(value: StoryStatus) => 

                      setFormData((prev) => ({ ...prev, status: value })) 

                    } 

                  > 

                    <SelectTrigger> 

                      <SelectValue /> 

                    </SelectTrigger> 

                    <SelectContent> 

                      <SelectItem value="draft">Draft</SelectItem> 

                      <SelectItem value="active">Active</SelectItem> 

                      <SelectItem value="archived">Archived</SelectItem> 

                    </SelectContent> 

                  </Select> 

                  {formData.status === 'active' && ( 

                    <p className="text-xs text-muted-foreground"> 

                      All translations must be complete to save as Active 

                    </p> 

                  )} 

                </div> 

 

                <div className="space-y-2"> 

                  <Label htmlFor="category">Category</Label> 

                  <Select 

                    value={formData.category} 

                    onValueChange={(value) => setFormData((prev) => ({ ...prev, category: value }))} 

                  > 

                    <SelectTrigger> 

                      <SelectValue placeholder="Select category" /> 

                    </SelectTrigger> 

                    <SelectContent> 

                      {categories.map((category) => ( 

                        <SelectItem key={category.id} value={category.id}> 

                          {category.translations?.[Language.UK]?.title || 

                            category.translations?.[Language.EN]?.title || 

                            'Untitled'} 

                        </SelectItem> 

                      ))} 

                    </SelectContent> 

                  </Select> 
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                </div> 

 

                <div className="space-y-2"> 

                  <Label htmlFor="difficulty">Difficulty</Label> 

                  <Select 

                    value={formData.difficulty} 

                    onValueChange={(value: StoryDifficulty) => 

                      setFormData((prev) => ({ ...prev, difficulty: value })) 

                    } 

                  > 

                    <SelectTrigger> 

                      <SelectValue /> 

                    </SelectTrigger> 

                    <SelectContent> 

                      <SelectItem value="easy">Easy</SelectItem> 

                      <SelectItem value="medium">Medium</SelectItem> 

                      <SelectItem value="hard">Hard</SelectItem> 

                    </SelectContent> 

                  </Select> 

                </div> 

 

                <div className="space-y-2"> 

                  <Label htmlFor="priority">Priority</Label> 

                  <Input 

                    id="priority" 

                    type="number" 

                    value={formData.priority} 

                    onChange={(e) => 

                      setFormData((prev) => ({ ...prev, priority: parseInt(e.target.value) || 0 })) 

                    } 

                  /> 

                </div> 

              </div> 

 

              <div className="flex items-center justify-between space-x-2 border rounded-lg p-3"> 

                <div className="space-y-0.5"> 

                  <Label htmlFor="free">Free Access</Label> 

                  <p className="text-sm text-muted-foreground">Allow all users to access this story</p> 

                </div> 

                <Switch 

                  id="free" 

                  checked={formData.free} 

                  onCheckedChange={(checked) => setFormData((prev) => ({ ...prev, free: checked }))} 

                /> 

              </div> 

 

              <div className="flex items-center justify-between space-x-2 border rounded-lg p-3"> 

                <div className="space-y-0.5"> 

                  <Label htmlFor="isNew">Mark as New</Label> 

                  <p className="text-sm text-muted-foreground">Show NEW badge on this story</p> 

                </div> 

                <Switch 



151 

                  id="isNew" 

                  checked={formData.isNew} 

                  onCheckedChange={(checked) => setFormData((prev) => ({ ...prev, isNew: checked }))} 

                /> 

              </div> 

            </div> 

 

            {/* Переклади */} 

            <div className="space-y-4"> 

              <h3 className="text-sm font-medium">Translations</h3> 

 

              <Tabs defaultValue={Language.UK} className="w-full"> 

                <TabsList className="grid w-full grid-cols-8"> 

                  {languages.map((lang) => { 

                    const { flag } = LANGUAGE_LABELS[lang]; 

                    const translation = formData.translations[lang]; 

                    const isIncomplete = 

                      !translation?.title?.trim() || 

                      !translation?.description?.trim() || 

                      !translation?.answer?.trim(); 

 

                    return ( 

                      <TabsTrigger 

                        key={lang} 

                        value={lang} 

                        className={isIncomplete ? 'text-red-600 font-semibold data-[state=active]:text-red-600 

data-[state=active]:bg-red-50' : ''} 

                      > 

                        {flag} {lang} 

                      </TabsTrigger> 

                    ); 

                  })} 

                </TabsList> 

 

                {languages.map((lang) => { 

                  const translation = formData.translations[lang] || { 

                    title: '', 

                    description: '', 

                    answer: '', 

                    hints: [], 

                  }; 

 

                  return ( 

                    <TabsContent key={lang} value={lang} className="space-y-4 mt-4"> 

                      <div className="space-y-2"> 

                        <Label htmlFor={`title-${lang}`}> 

                          Title ({LANGUAGE_LABELS[lang].name}) * 

                        </Label> 

                        <Input 

                          id={`title-${lang}`} 

                          value={translation.title} 

                          onChange={(e) => updateTranslation(lang, 'title', e.target.value)} 
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                          placeholder="Story title" 

                          required 

                        /> 

                      </div> 

 

                      <div className="space-y-2"> 

                        <Label htmlFor={`description-${lang}`}> 

                          Description ({LANGUAGE_LABELS[lang].name}) * 

                        </Label> 

                        <Textarea 

                          id={`description-${lang}`} 

                          value={translation.description} 

                          onChange={(e) => updateTranslation(lang, 'description', e.target.value)} 

                          placeholder="Story description (what the user needs to solve)" 

                          rows={4} 

                          required 

                        /> 

                      </div> 

 

                      <div className="space-y-2"> 

                        <Label htmlFor={`answer-${lang}`}> 

                          Answer ({LANGUAGE_LABELS[lang].name}) * 

                        </Label> 

                        <Textarea 

                          id={`answer-${lang}`} 

                          value={translation.answer} 

                          onChange={(e) => updateTranslation(lang, 'answer', e.target.value)} 

                          placeholder="Correct answer" 

                          rows={3} 

                          required 

                        /> 

                      </div> 

 

                      <div className="space-y-2"> 

                        <div className="flex items-center justify-between"> 

                          <Label>Hints (optional)</Label> 

                          <Button 

                            type="button" 

                            variant="outline" 

                            size="sm" 

                            onClick={() => addHint(lang)} 

                          > 

                            <Plus className="h-4 w-4 mr-2" /> 

                            Add Hint 

                          </Button> 

                        </div> 

 

                        {translation.hints && translation.hints.length > 0 && ( 

                          <div className="space-y-2"> 

                            {translation.hints.map((hint, index) => ( 

                              <div key={index} className="flex gap-2"> 

                                <Input 
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                                  value={hint} 

                                  onChange={(e) => updateHint(lang, index, e.target.value)} 

                                  placeholder={`Hint ${index + 1}`} 

                                /> 

                                <Button 

                                  type="button" 

                                  variant="ghost" 

                                  size="icon" 

                                  onClick={() => removeHint(lang, index)} 

                                > 

                                  <X className="h-4 w-4" /> 

                                </Button> 

                              </div> 

                            ))} 

                          </div> 

                        )} 

                      </div> 

                    </TabsContent> 

                  ); 

                })} 

              </Tabs> 

            </div> 

 

            {error && ( 

              <div className="p-3 text-sm text-destructive bg-destructive/10 border border-destructive 

rounded-md"> 

                {error} 

              </div> 

            )} 

          </div> 

 

          <DialogFooter> 

            <Button type="button" variant="outline" onClick={() => onOpenChange(false)}> 

              Cancel 

            </Button> 

            <Button type="submit" disabled={loading}> 

              {loading ? 'Saving...' : isEdit ? 'Update' : 'Create'} 

            </Button> 

          </DialogFooter> 

        </form> 

      </DialogContent> 

    </Dialog> 

  ); 

}; 

 

export default StoryDialog; 

 

ДОДАТОК А.16 

 

stories-admin-main/src/components/ui/dialog.tsx 
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import * as React from "react" 

import * as DialogPrimitive from "@radix-ui/react-dialog" 

import { X } from "lucide-react" 

 

import { cn } from "@/lib/utils" 

 

const Dialog = DialogPrimitive.Root 

 

const DialogTrigger = DialogPrimitive.Trigger 

 

const DialogPortal = DialogPrimitive.Portal 

 

const DialogClose = DialogPrimitive.Close 

 

const DialogOverlay = React.forwardRef< 

  React.ElementRef<typeof DialogPrimitive.Overlay>, 

  React.ComponentPropsWithoutRef<typeof DialogPrimitive.Overlay> 

>(({ className, ...props }, ref) => ( 

  <DialogPrimitive.Overlay 

    ref={ref} 

    className={cn( 

      "fixed inset-0 z-50 bg-black/80 data-[state=open]:animate-in data-[state=closed]:animate-out data-

[state=closed]:fade-out-0 data-[state=open]:fade-in-0", 

      className 

    )} 

    {...props} 

  /> 

)) 

DialogOverlay.displayName = DialogPrimitive.Overlay.displayName 

 

const DialogContent = React.forwardRef< 

  React.ElementRef<typeof DialogPrimitive.Content>, 

  React.ComponentPropsWithoutRef<typeof DialogPrimitive.Content> 

>(({ className, children, ...props }, ref) => ( 

  <DialogPortal> 

    <DialogOverlay /> 

    <DialogPrimitive.Content 

      ref={ref} 

      className={cn( 

        "fixed left-[50%] top-[50%] z-50 grid w-full max-w-lg translate-x-[-50%] translate-y-[-50%] gap-

4 border bg-background p-6 shadow-lg duration-200 data-[state=open]:animate-in data-

[state=closed]:animate-out data-[state=closed]:fade-out-0 data-[state=open]:fade-in-0 data-

[state=closed]:zoom-out-95 data-[state=open]:zoom-in-95 data-[state=closed]:slide-out-to-left-1/2 

data-[state=closed]:slide-out-to-top-[48%] data-[state=open]:slide-in-from-left-1/2 data-

[state=open]:slide-in-from-top-[48%] sm:rounded-lg", 

        className 

      )} 

      {...props} 

    > 

      {children} 

      <DialogPrimitive.Close className="absolute right-4 top-4 rounded-sm opacity-70 ring-offset-

background transition-opacity hover:opacity-100 focus:outline-none focus:ring-2 focus:ring-ring 
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focus:ring-offset-2 disabled:pointer-events-none data-[state=open]:bg-accent data-[state=open]:text-

muted-foreground"> 

        <X className="h-4 w-4" /> 

        <span className="sr-only">Close</span> 

      </DialogPrimitive.Close> 

    </DialogPrimitive.Content> 

  </DialogPortal> 

)) 

DialogContent.displayName = DialogPrimitive.Content.displayName 

 

const DialogHeader = ({ 

  className, 

  ...props 

}: React.HTMLAttributes<HTMLDivElement>) => ( 

  <div 

    className={cn( 

      "flex flex-col space-y-1.5 text-center sm:text-left", 

      className 

    )} 

    {...props} 

  /> 

) 

DialogHeader.displayName = "DialogHeader" 

 

const DialogFooter = ({ 

  className, 

  ...props 

}: React.HTMLAttributes<HTMLDivElement>) => ( 

  <div 

    className={cn( 

      "flex flex-col-reverse sm:flex-row sm:justify-end sm:space-x-2", 

      className 

    )} 

    {...props} 

  /> 

) 

DialogFooter.displayName = "DialogFooter" 

 

const DialogTitle = React.forwardRef< 

  React.ElementRef<typeof DialogPrimitive.Title>, 

  React.ComponentPropsWithoutRef<typeof DialogPrimitive.Title> 

>(({ className, ...props }, ref) => ( 

  <DialogPrimitive.Title 

    ref={ref} 

    className={cn( 

      "text-lg font-semibold leading-none tracking-tight", 

      className 

    )} 

    {...props} 

  /> 

)) 

DialogTitle.displayName = DialogPrimitive.Title.displayName 
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const DialogDescription = React.forwardRef< 

  React.ElementRef<typeof DialogPrimitive.Description>, 

  React.ComponentPropsWithoutRef<typeof DialogPrimitive.Description> 

>(({ className, ...props }, ref) => ( 

  <DialogPrimitive.Description 

    ref={ref} 

    className={cn("text-sm text-muted-foreground", className)} 

    {...props} 

  /> 

)) 

DialogDescription.displayName = DialogPrimitive.Description.displayName 

 

export { 

  Dialog, 

  DialogPortal, 

  DialogOverlay, 

  DialogClose, 

  DialogTrigger, 

  DialogContent, 

  DialogHeader, 

  DialogFooter, 

  DialogTitle, 

  DialogDescription, 

} 

 

ДОДАТОК А.17 

 

stories-app-main/app/_layout.tsx 

import { DarkTheme, DefaultTheme, ThemeProvider } from '@react-navigation/native'; 

import { Stack, useRouter, useSegments } from 'expo-router'; 

import { StatusBar } from 'expo-status-bar'; 

import 'react-native-reanimated'; 

import React, { useEffect, useState } from 'react'; 

import { View, StyleSheet } from 'react-native'; 

import { observer } from 'mobx-react-lite'; 

 

import userStore from '@/store/UserStore'; 

import storiesStore from '@/store/StoriesStore'; 

import purchasesStore from '@/store/PurchasesStore'; 

 

import { useColorScheme } from '@/hooks/use-color-scheme'; 

import { Colors } from '@/constants/Colors'; 

import AnimatedIcons from '@/components/AnimatedIcons'; 

 

function useProtectedRoute(storeReady: boolean): boolean { 

 const segments = useSegments(); 

 const router = useRouter(); 

 const [subscriptionHandled, setSubscriptionHandled] = useState(false); 
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 const isOnHomeScreen = segments.length === 0 || segments[0] === 'index'; 

 const isOnFirstLaunch = segments[0] === 'first-launch'; 

 

 useEffect(() => { 

  // Чекаємо поки стори завантажаться 

  if (!storeReady) return; 

 

  // Якщо онбордінг не пройдено і ми на головному екрані - редірект 

  if (!userStore.onboardingCompleted && isOnHomeScreen) { 

   router.replace('/first-launch'); 

   return; 

  } 

 

  // Якщо онбордінг пройдено і ще не обробляли підписку 

  if (userStore.onboardingCompleted && isOnHomeScreen && !subscriptionHandled) { 

   setSubscriptionHandled(true); 

 

   if (userStore.appLaunchCount % 3 === 0) { 

    const isParty = userStore.gameMode === 'party'; 

    const shouldShow = isParty 

     ? !purchasesStore.hasPartyAccess 

     : !purchasesStore.hasActiveSubscription; 

    const route = isParty ? '/party-access' : '/subscription'; 

 

    if (shouldShow) { 

     setTimeout(() => { 

      router.push(route); 

     }, 300); 

    } 

   } 

  } 

 }, [storeReady, isOnHomeScreen, subscriptionHandled]); 

 

 if (!storeReady) return false; 

 // Для нових користувачів - готові коли вже на first-launch 

 if (!userStore.onboardingCompleted) return isOnFirstLaunch; 

 // Для існуючих користувачів - одразу готові 

 return true; 

} 

 

const RootLayout = observer(function RootLayout() { 

 const colorScheme = useColorScheme(); 

 

 const [storeReady, setStoreReady] = useState(false); 

 

 useEffect(() => { 

  (async () => { 

   // Ініціалізація stores 

   await userStore.init() 

 

   await Promise.all([ 
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    storiesStore.init(), 

    purchasesStore.init(userStore.profile.uid), 

    // Чекаємо перший snapshot профілю з Firebase 

    userStore.profileLoaded, 

   ]); 

 

   // Ініціалізувати stars після отримання актуального starsInitialized з бази 

   userStore.initStars(); 

 

   setStoreReady(true); 

  })(); 

 }, []); 

 

 const isNavigationReady = useProtectedRoute(storeReady); 

 

 // Показуємо splash поки stores ініціалізуються АБО поки навігація не готова 

 if (!storeReady || !isNavigationReady) { 

  return ( 

   <View style={styles.safeArea}> 

    <AnimatedIcons /> 

    <View style={styles.centerContainer} /> 

   </View> 

  ); 

 } 

 

 return ( 

  <ThemeProvider value={colorScheme === 'dark' ? DarkTheme : DefaultTheme}> 

   <Stack 

    screenOptions={{ 

     headerShown: false, 

     contentStyle: {backgroundColor: Colors.dark.background}, 

    }} 

   > 

    <Stack.Screen name="first-launch"/> 

    <Stack.Screen name="index"/> 

    <Stack.Screen name="category/[id]"/> 

    <Stack.Screen name="game/[storyId]"/> 

    <Stack.Screen name="history"/> 

    <Stack.Screen name="history/[gameId]"/> 

    <Stack.Screen name="daily-rewards" /> 

    <Stack.Screen 

     name="language" 

     options={{ 

      presentation: 'modal', 

      animation: 'slide_from_bottom', 

      animationTypeForReplace: 'push', 

     }} 

    /> 

    <Stack.Screen 

     name="settings" 

     options={{ 

      presentation: 'modal', 
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      animation: 'slide_from_bottom', 

      animationTypeForReplace: 'push', 

     }} 

    /> 

    <Stack.Screen 

     name="onboarding" 

     options={{ 

      presentation: 'modal', 

      animation: 'slide_from_bottom', 

      animationTypeForReplace: 'push', 

     }} 

    /> 

    <Stack.Screen 

     name="subscription" 

     options={{ 

      animation: 'slide_from_bottom', 

     }} 

    /> 

    <Stack.Screen 

     name="party-access" 

     // options={{ 

     //  animation: 'slide_from_bottom', 

     // }} 

    /> 

    <Stack.Screen 

     name="stars-store" 

     options={{ 

      animation: 'slide_from_bottom', 

     }} 

    /> 

   </Stack> 

   <StatusBar style="light"/> 

  </ThemeProvider> 

 ); 

}); 

 

const styles = StyleSheet.create({ 

 safeArea: { 

  flex: 1, 

  backgroundColor: Colors.dark.background, 

 }, 

 centerContainer: { 

  flex: 1, 

  justifyContent: 'center', 

  alignItems: 'center', 

  backgroundColor: `${Colors.dark.background}1A`, 

 }, 

}); 

 

export default RootLayout; 
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ДОДАТОК А.18 

 

stories-app-main/app/first-launch.tsx 

import React from 'react'; 

import {View, Text, StyleSheet} from 'react-native'; 

import {SafeAreaView} from 'react-native-safe-area-context'; 

import {router} from 'expo-router'; 

import {observer} from 'mobx-react-lite'; 

import {Colors} from '@/constants/Colors'; 

import {useTranslation} from '@/hooks/useTranslation'; 

import OnboardingSlides from '@/components/onboarding/OnboardingSlides'; 

import AnimatedIcons from '@/components/AnimatedIcons'; 

import userStore from '@/store/UserStore'; 

 

const FirstLaunchScreen = observer(() => { 

 const {t} = useTranslation(); 

 

 const handleComplete = async () => { 

  // Позначаємо що онбордінг пройдено 

  await userStore.setOnboardingCompleted(true); 

  // Переходимо на головний екран 

  router.replace('/'); 

 }; 

 

 return ( 

  <View style={styles.root}> 

   <AnimatedIcons speedMultiplier={4} /> 

   <SafeAreaView style={styles.safeArea}> 

    <View style={styles.container}> 

     <OnboardingSlides onComplete={handleComplete} /> 

    </View> 

   </SafeAreaView> 

  </View> 

 ); 

}); 

 

const styles = StyleSheet.create({ 

 root: { 

  flex: 1, 

  backgroundColor: Colors.dark.background, 

 }, 

 safeArea: { 

  flex: 1, 

  backgroundColor: `${Colors.dark.background}E6`, 

 }, 

 container: { 

  flex: 1, 

 }, 

}); 
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export default FirstLaunchScreen; 

 

ДОДАТОК А.19 

 

stories-app-main/components/onboarding/OnboardingSlides.tsx 

import React, {useState, useRef} from 'react'; 

import { 

 View, 

 Text, 

 StyleSheet, 

 FlatList, 

 Dimensions, 

 Pressable, 

 ViewToken, 

 ScrollView, 

} from 'react-native'; 

import {Ionicons} from '@expo/vector-icons'; 

import * as Haptics from 'expo-haptics'; 

import {observer} from 'mobx-react-lite'; 

import {Colors} from '@/constants/Colors'; 

import {useTranslation} from '@/hooks/useTranslation'; 

import NeonButton from '@/components/buttons/NeonButton'; 

import SubscriptionContent from '@/components/SubscriptionContent'; 

import {HowPartyModeContent, HowAIModeContent} from '@/components/HowToPlayContent'; 

import TermsLinks from '@/components/TermsLinks'; 

import ModalCloseButton from '@/components/buttons/ModalCloseButton'; 

import {triggerHaptic} from '@/utils/haptics'; 

import userStore from '@/store/UserStore'; 

import purchasesStore from '@/store/PurchasesStore'; 

 

const {width: SCREEN_WIDTH} = Dimensions.get('window'); 

 

const SLIDE_KEYS = ['mode', 'howToPlay', 'purchase']; 

 

type GameMode = 'solo' | 'party'; 

 

interface OnboardingSlidesProps { 

 onComplete: () => void; 

} 

 

const OnboardingSlides = observer(function OnboardingSlides({onComplete}: 

OnboardingSlidesProps) { 

 const {t} = useTranslation(); 

 const [currentIndex, setCurrentIndex] = useState(0); 

 const [selectedMode, setSelectedMode] = useState<GameMode>('party'); 

 const flatListRef = useRef<FlatList>(null); 

 

 const handleModeSelect = async (mode: GameMode) => { 

  await triggerHaptic(Haptics.ImpactFeedbackStyle.Medium); 



162 

  setSelectedMode(mode); 

 }; 

 

 const handleNext = async () => { 

  await triggerHaptic(Haptics.ImpactFeedbackStyle.Light); 

  if (currentIndex < SLIDE_KEYS.length - 1) { 

   flatListRef.current?.scrollToIndex({ 

    index: currentIndex + 1, 

    animated: true, 

   }); 

  } 

 }; 

 

 const handleComplete = async () => { 

  await triggerHaptic(Haptics.ImpactFeedbackStyle.Light); 

  await userStore.setGameMode(selectedMode); 

  onComplete(); 

 }; 

 

 const onViewableItemsChanged = useRef( 

  ({viewableItems}: {viewableItems: ViewToken[]}) => { 

   if (viewableItems.length > 0) { 

    setCurrentIndex(viewableItems[0].index || 0); 

   } 

  } 

 ).current; 

 

 // --- Slide 1: Вибір режиму --- 

 const renderModeCard = ( 

  mode: GameMode, 

  icon: keyof typeof Ionicons.glyphMap, 

  titleKey: string, 

  descriptionKey: string, 

  iconColor: string 

 ) => { 

  const isActive = selectedMode === mode; 

  return ( 

   <Pressable 

    style={[styles.modeCard, isActive && styles.modeCardActive]} 

    onPress={() => handleModeSelect(mode)} 

   > 

    <View style={styles.modeCardContent}> 

     <View style={[styles.modeIconContainer, {backgroundColor: 

`${iconColor}15`}]}> 

      <Ionicons name={icon} size={28} color={iconColor} /> 

     </View> 

     <View style={styles.modeInfo}> 

      <Text style={styles.modeTitle}>{t(titleKey)}</Text> 

      <Text 

style={styles.modeDescription}>{t(descriptionKey)}</Text> 

     </View> 
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     <View style={[styles.radioButton, isActive && 

styles.radioButtonActive]}> 

      {isActive && <View style={styles.radioButtonInner} />} 

     </View> 

    </View> 

   </Pressable> 

  ); 

 }; 

 

 const renderModeSlide = () => ( 

  <View style={styles.slide}> 

   {/* Header */} 

   <View style={styles.header}> 

    <Text style={styles.title}>{t('welcome')}</Text> 

   </View> 

   <View style={styles.modeIconsRow}> 

    <View style={[styles.heroIcon, {backgroundColor: 

`${Colors.dark.neonPink}15`}]}> 

     <Ionicons name="person" size={40} 

color={Colors.dark.neonPink} /> 

    </View> 

    <Text style={styles.vsText}>vs</Text> 

    <View style={[styles.heroIcon, {backgroundColor: 

`${Colors.dark.neonBlue}15`}]}> 

     <Ionicons name="people" size={40} 

color={Colors.dark.neonBlue} /> 

    </View> 

   </View> 

 

   <Text style={styles.slideTitle}>{t('onboarding_slide2_title')}</Text> 

   <Text 

style={styles.slideDescription}>{t('onboarding_slide3_description')}</Text> 

 

   <View style={styles.modeSelector}> 

    {renderModeCard('party', 'people', 'partyModeShort', 'partyModeDesc', 

Colors.dark.neonPurple)} 

    {renderModeCard('solo', 'person', 'soloMode', 'aiModeDesc', 

Colors.dark.neonPurple)} 

   </View> 

  </View> 

 ); 

 

 // --- Slide 2: Як грати --- 

 const renderHowToPlaySlide = () => { 

  if (selectedMode === 'party') { 

   // Для вечірки контент короткий - центруємо по висоті 

   return ( 

    <View style={[styles.slide, styles.howToPlaySlide, 

styles.howToPlayCentered]}> 

     <View style={styles.howToPlayCenteredContent}> 

      <HowPartyModeContent /> 

     </View> 
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    </View> 

   ); 

  } 

  // Для соло контент довгий - потрібен скрол 

  return ( 

   <View style={[styles.slide, styles.howToPlaySlide]}> 

    <ScrollView 

     style={styles.howToPlayScroll} 

     contentContainerStyle={styles.howToPlayContent} 

     showsVerticalScrollIndicator={false} 

    > 

     <HowAIModeContent /> 

    </ScrollView> 

   </View> 

  ); 

 }; 

 

 // --- Slide 3: Покупка --- 

 const renderPartyPurchase = () => { 

  const pkg = purchasesStore.partyLifetimePackage; 

  const priceString = pkg?.product.priceString ?? ''; 

 

  const handlePurchase = async () => { 

   if (!pkg) return; 

   await purchasesStore.buy(pkg); 

   if (purchasesStore.hasPartyAccess) { 

    await handleComplete(); 

   } 

  }; 

 

  return ( 

   <View style={[styles.slide, styles.purchaseSlide]}> 

    {/* Хедер з кнопкою закрити */} 

    <View style={styles.purchaseHeader}> 

     <View style={styles.purchaseHeaderLeft}> 

      <Text 

style={styles.purchaseHeaderTitle}>{t('lifetimeParty')}</Text> 

      <Ionicons name="people" size={22} 

color={Colors.dark.neonPurple} /> 

     </View> 

     <ModalCloseButton onPress={handleComplete} /> 

    </View> 

 

    <ScrollView 

     style={styles.purchaseScroll} 

     contentContainerStyle={styles.purchaseScrollContent} 

     showsVerticalScrollIndicator={false} 

    > 

     <Text 

style={styles.purchaseDescription}>{t('partyAccessDescription')}</Text> 

 

     <View style={styles.offerCard}> 



165 

      <View style={styles.offerContent}> 

       <Ionicons name="people" size={36} 

color={Colors.dark.neonPurple} /> 

       <Text 

style={styles.offerTitle}>{t('partyAccessTitle')}</Text> 

       <Text 

style={styles.offerSubtitle}>{t('partyAccessSubtitle')}</Text> 

       {priceString ? ( 

        <Text 

style={styles.offerPrice}>{priceString}</Text> 

       ) : null} 

       <Text 

style={styles.offerLifetime}>{t('partyAccessLifetime')}</Text> 

      </View> 

 

      <View style={styles.benefitsList}> 

       <View style={styles.benefitRow}> 

        <Ionicons name="checkmark-circle" 

size={20} color={Colors.dark.neonGreen} /> 

        <Text 

style={styles.benefitText}>{t('partyBenefit1')}</Text> 

       </View> 

       <View style={styles.benefitRow}> 

        <Ionicons name="checkmark-circle" 

size={20} color={Colors.dark.neonGreen} /> 

        <Text 

style={styles.benefitText}>{t('partyBenefit2')}</Text> 

       </View> 

       <View style={styles.benefitRow}> 

        <Ionicons name="checkmark-circle" 

size={20} color={Colors.dark.neonGreen} /> 

        <Text 

style={styles.benefitText}>{t('partyBenefit3')}</Text> 

       </View> 

      </View> 

     </View> 

 

     <View style={styles.termsWrap}> 

      <TermsLinks /> 

     </View> 

    </ScrollView> 

 

    <View style={styles.bottomSection}> 

     <NeonButton 

      text={purchasesStore.loading ? t('loading') : 

t('partyAccessBuy')} 

      onPress={handlePurchase} 

      disabled={purchasesStore.loading || !pkg} 

      variant="pink" 

      fullWidth 

     /> 

    </View> 
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   </View> 

  ); 

 }; 

 

 const renderPurchaseSlide = () => { 

  if (selectedMode === 'solo') { 

   return ( 

    <View style={[styles.slide, styles.subscriptionSlide]}> 

     <SubscriptionContent 

      onSuccess={handleComplete} 

      onClose={handleComplete} 

      showHeader 

     /> 

    </View> 

   ); 

  } 

  return renderPartyPurchase(); 

 }; 

 

 const renderSlide = ({index}: {item: string; index: number}) => { 

  switch (index) { 

   case 0: return renderModeSlide(); 

   case 1: return renderHowToPlaySlide(); 

   case 2: return renderPurchaseSlide(); 

   default: return null; 

  } 

 }; 

 

 const isPurchaseSlide = currentIndex === 2; 

 

 return ( 

  <View style={styles.container}> 

   <FlatList 

    ref={flatListRef} 

    data={SLIDE_KEYS} 

    renderItem={renderSlide} 

    keyExtractor={(_, i) => String(i)} 

    horizontal 

    pagingEnabled 

    showsHorizontalScrollIndicator={false} 

    onViewableItemsChanged={onViewableItemsChanged} 

    viewabilityConfig={{itemVisiblePercentThreshold: 50}} 

    extraData={selectedMode} 

    scrollEnabled={true} 

   /> 

 

   {/* Пагінація і кнопка - приховані на слайді покупки */} 

   {!isPurchaseSlide && ( 

    <> 

     <View style={styles.pagination}> 

      {SLIDE_KEYS.map((_, index) => ( 

       <View 
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        key={index} 

        style={[ 

         styles.paginationDot, 

         index === currentIndex && 

styles.paginationDotActive, 

        ]} 

       /> 

      ))} 

     </View> 

 

     <View style={styles.navigation}> 

      <NeonButton 

       text={t('next')} 

       onPress={handleNext} 

       icon="arrow-forward" 

       variant="pink" 

       fullWidth 

      /> 

     </View> 

    </> 

   )} 

  </View> 

 ); 

}); 

 

const styles = StyleSheet.create({ 

 container: { 

  flex: 1, 

 }, 

 header: { 

  paddingHorizontal: 20, 

  paddingTop: 12, 

  paddingBottom: 16, 

  alignItems: 'center', 

 }, 

 title: { 

  fontSize: 28, 

  fontWeight: '800', 

  color: Colors.dark.textPrimary, 

  letterSpacing: -0.5, 

 }, 

 // Slide 1: Вибір режиму 

 slide: { 

  width: SCREEN_WIDTH, 

  alignItems: 'center', 

  justifyContent: 'center', 

  paddingHorizontal: 40, 

  paddingVertical: 40, 

 }, 

 modeIconsRow: { 

  flexDirection: 'row', 

  alignItems: 'center', 
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  gap: 16, 

  marginBottom: 32, 

 }, 

 heroIcon: { 

  width: 80, 

  height: 80, 

  borderRadius: 40, 

  alignItems: 'center', 

  justifyContent: 'center', 

 }, 

 vsText: { 

  fontSize: 20, 

  fontWeight: '700', 

  color: Colors.dark.textSecondary, 

 }, 

 slideTitle: { 

  fontSize: 28, 

  fontWeight: '800', 

  color: Colors.dark.textPrimary, 

  textAlign: 'center', 

  marginBottom: 16, 

  letterSpacing: -0.5, 

 }, 

 slideDescription: { 

  fontSize: 16, 

  color: Colors.dark.textSecondary, 

  textAlign: 'center', 

  lineHeight: 24, 

  fontWeight: '500', 

 }, 

 modeSelector: { 

  gap: 12, 

  marginTop: 32, 

  width: SCREEN_WIDTH - 40, 

 }, 

 modeCard: { 

  backgroundColor: Colors.dark.background, 

  borderRadius: 16, 

  borderWidth: 2, 

  borderColor: Colors.dark.surfaceLight, 

  padding: 16, 

 }, 

 modeCardActive: { 

  borderColor: Colors.dark.neonGreen, 

 }, 

 modeCardContent: { 

  flexDirection: 'row', 

  alignItems: 'center', 

 }, 

 modeIconContainer: { 

  width: 48, 

  height: 48, 
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  borderRadius: 24, 

  alignItems: 'center', 

  justifyContent: 'center', 

  marginRight: 12, 

 }, 

 modeInfo: { 

  flex: 1, 

 }, 

 modeTitle: { 

  fontSize: 16, 

  fontWeight: '700', 

  color: Colors.dark.textPrimary, 

  marginBottom: 2, 

 }, 

 modeDescription: { 

  fontSize: 13, 

  color: Colors.dark.textSecondary, 

 }, 

 radioButton: { 

  width: 24, 

  height: 24, 

  borderRadius: 12, 

  borderWidth: 2, 

  borderColor: Colors.dark.textSecondary, 

  justifyContent: 'center', 

  alignItems: 'center', 

  marginLeft: 12, 

 }, 

 radioButtonActive: { 

  borderColor: Colors.dark.neonGreen, 

 }, 

 radioButtonInner: { 

  width: 12, 

  height: 12, 

  borderRadius: 6, 

  backgroundColor: Colors.dark.neonGreen, 

 }, 

 // Slide 2: Як грати 

 howToPlaySlide: { 

  paddingHorizontal: 0, 

  paddingVertical: 0, 

  alignItems: 'stretch', 

  justifyContent: 'flex-start', 

 }, 

 howToPlayCentered: { 

  justifyContent: 'center', 

 }, 

 howToPlayCenteredContent: { 

  paddingHorizontal: 20, 

 }, 

 howToPlayScroll: { 

  flex: 1, 
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 }, 

 howToPlayContent: { 

  paddingHorizontal: 20, 

  paddingVertical: 24, 

 }, 

 // Slide 3: Покупка (загальні) 

 subscriptionSlide: { 

  paddingHorizontal: 0, 

  paddingVertical: 0, 

  alignItems: 'stretch', 

  justifyContent: 'flex-start', 

 }, 

 purchaseSlide: { 

  paddingHorizontal: 0, 

  paddingVertical: 0, 

  alignItems: 'stretch', 

  justifyContent: 'flex-start', 

 }, 

 purchaseHeader: { 

  flexDirection: 'row', 

  alignItems: 'center', 

  justifyContent: 'space-between', 

  paddingHorizontal: 20, 

  paddingTop: 8, 

  paddingBottom: 8, 

 }, 

 purchaseHeaderLeft: { 

  flexDirection: 'row', 

  alignItems: 'center', 

  flex: 1, 

 }, 

 purchaseHeaderTitle: { 

  fontSize: 28, 

  paddingRight: 8, 

  fontWeight: '700', 

  color: Colors.dark.textPrimary, 

 }, 

 purchaseScroll: { 

  flex: 1, 

 }, 

 purchaseScrollContent: { 

  paddingHorizontal: 20, 

  paddingBottom: 20, 

  paddingTop: 16, 

 }, 

 purchaseDescription: { 

  fontSize: 16, 

  color: Colors.dark.textSecondary, 

  lineHeight: 22, 

  marginBottom: 20, 

 }, 

 offerCard: { 
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  backgroundColor: `${Colors.dark.neonPurple}25`, 

  borderRadius: 20, 

  borderWidth: 2, 

  borderColor: `${Colors.dark.neonPurple}50`, 

  padding: 24, 

  marginBottom: 16, 

 }, 

 offerContent: { 

  alignItems: 'center', 

  marginBottom: 20, 

 }, 

 offerTitle: { 

  fontSize: 22, 

  fontWeight: '800', 

  color: Colors.dark.textPrimary, 

  textAlign: 'center', 

 }, 

 offerSubtitle: { 

  fontSize: 14, 

  color: Colors.dark.textSecondary, 

  marginTop: 4, 

  textAlign: 'center', 

 }, 

 offerPrice: { 

  fontSize: 32, 

  fontWeight: '800', 

  color: Colors.dark.neonPurple, 

  marginTop: 16, 

 }, 

 offerLifetime: { 

  fontSize: 14, 

  fontWeight: '600', 

  color: Colors.dark.neonGreen, 

  marginTop: 4, 

 }, 

 benefitsList: { 

  gap: 12, 

 }, 

 benefitRow: { 

  flexDirection: 'row', 

  alignItems: 'center', 

  gap: 10, 

 }, 

 benefitText: { 

  fontSize: 15, 

  color: Colors.dark.textPrimary, 

  fontWeight: '600', 

  flex: 1, 

 }, 

 termsWrap: { 

  marginHorizontal: -20, 

  paddingHorizontal: 20, 
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  marginBottom: 8, 

  backgroundColor: `${Colors.dark.background}4D`, 

 }, 

 bottomSection: { 

  paddingHorizontal: 20, 

  paddingBottom: 60, 

  paddingTop: 16, 

  borderTopWidth: 1, 

  borderTopColor: Colors.dark.surfaceLight, 

 }, 

 // Пагінація і навігація 

 pagination: { 

  flexDirection: 'row', 

  justifyContent: 'center', 

  alignItems: 'center', 

  paddingVertical: 20, 

  gap: 8, 

 }, 

 paginationDot: { 

  width: 8, 

  height: 8, 

  borderRadius: 4, 

  backgroundColor: Colors.dark.border, 

 }, 

 paginationDotActive: { 

  width: 24, 

  backgroundColor: Colors.dark.neonPink, 

 }, 

 navigation: { 

  flexDirection: 'row', 

  alignItems: 'center', 

  justifyContent: 'center', 

  paddingHorizontal: 20, 

  paddingBottom: 20, 

 }, 

}); 

 

export default OnboardingSlides; 

 

ДОДАТОК А.20 

 

stories-app-main/app/index.tsx 

import React, {useState, useRef} from 'react' 

import { View, Text, StyleSheet, ScrollView, Pressable } from 'react-native' 

import {SafeAreaView} from 'react-native-safe-area-context' 

import { observer } from 'mobx-react-lite' 

import { router } from 'expo-router'; 

import { Ionicons } from '@expo/vector-icons' 

import * as Haptics from 'expo-haptics' 
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import storiesStore from '@/store/StoriesStore' 

import userStore from '@/store/UserStore' 

import CategoryCard from '@/components/cards/CategoryCard' 

import SettingsMenu from '@/components/modals/SettingsMenu' 

import StarsDisplay from '@/components/StarsDisplay' 

import ModeSwitch from '@/components/ModeSwitch' 

import CoachMarks, { CoachMark } from '@/components/CoachMarks' 

import { Colors } from '@/constants/Colors' 

import { useTranslation } from '@/hooks/useTranslation' 

import { triggerHaptic } from '@/utils/haptics' 

 

const HomeScreen = observer(() => { 

 const { t } = useTranslation() 

 const [showSettingsMenu, setShowSettingsMenu] = useState(false) 

 const modeSwitchRef = useRef<View>(null) 

 

 // Показувати home tip якщо онбордінг пройдено і tip ще не бачили 

 const showHomeTip = userStore.onboardingCompleted && !userStore.homeTipViewed 

 

 const homeCoachMarks: CoachMark[] = [ 

  { 

   id: 'mode-switch', 

   targetRef: modeSwitchRef, 

   description: t('homeTipModeSwitch'), 

  }, 

 ] 

 

 const handleHomeTipComplete = async () => { 

  await userStore.setHomeTipViewed(true) 

 } 

 

 const handleHowToPlay = async () => { 

  await triggerHaptic(Haptics.ImpactFeedbackStyle.Medium) 

  router.push('/how-to-play') 

 } 

 

 const handleSettings = async () => { 

  await triggerHaptic(Haptics.ImpactFeedbackStyle.Medium) 

  setShowSettingsMenu(true) 

 } 

 

 return ( 

  <SafeAreaView style={styles.safeArea}> 

   <View style={styles.container}> 

    <View style={styles.header}> 

     <View style={styles.headerTop}> 

      <View style={styles.headerLeft}> 

       <View ref={modeSwitchRef}> 

        <ModeSwitch /> 

       </View> 

      </View> 

      <View style={styles.headerButtons}> 
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       {/*<Pressable style={styles.iconButton} 

onPress={handleHowToPlay}>*/} 

       {/* <Ionicons name="help-circle-outline" 

size={28} color={Colors.dark.neonBlue} />*/} 

       {/*</Pressable>*/} 

       <StarsDisplay /> 

       <Pressable style={styles.iconButton} 

onPress={handleSettings}> 

        <Ionicons name="menu" size={28} 

color={Colors.dark.neonPink} /> 

       </Pressable> 

      </View> 

     </View> 

     {/*<Text 

style={styles.subtitle}>{t('chooseYourAdventure')}</Text>*/} 

    </View> 

 

    <SettingsMenu 

     visible={showSettingsMenu} 

     onClose={() => setShowSettingsMenu(false)} 

    /> 

 

    {/* Home tip CoachMarks */} 

    <CoachMarks 

     marks={homeCoachMarks} 

     visible={showHomeTip} 

     onComplete={handleHomeTipComplete} 

    /> 

 

    <ScrollView 

     style={styles.scrollView} 

     contentContainerStyle={styles.scrollContent} 

     showsVerticalScrollIndicator={false} 

    > 

     <View style={styles.grid}> 

      {storiesStore.sortedCategories.map((category, index) => ( 

       <CategoryCard 

        key={category.id} 

        id={category.id} 

        tag={category.tag} 

        title={category.title!} 

        storiesCount={category.stories.length} 

        free={category.free} 

        index={index} 

       /> 

      ))} 

     </View> 

    </ScrollView> 

   </View> 

  </SafeAreaView> 

 ) 

}) 
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const styles = StyleSheet.create({ 

 safeArea: { 

  flex: 1, 

  backgroundColor: Colors.dark.background, 

 }, 

 container: { 

  flex: 1, 

 }, 

 header: { 

  paddingHorizontal: 20, 

  paddingTop: 5, 

  paddingBottom: 12, 

 }, 

 headerTop: { 

  flexDirection: 'row', 

  alignItems: 'center', 

  justifyContent: 'space-between', 

  // marginBottom: 12, 

 }, 

 headerLeft: { 

  flexDirection: 'row', 

  alignItems: 'center', 

  gap: 8, 

 }, 

 headerButtons: { 

  flexDirection: 'row', 

  gap: 8, 

 }, 

 iconButton: { 

  width: 44, 

  height: 44, 

  borderRadius: 22, 

  backgroundColor: Colors.dark.surface, 

  alignItems: 'center', 

  justifyContent: 'center', 

  borderWidth: 1, 

  borderColor: Colors.dark.border, 

 }, 

 subtitle: { 

  fontSize: 16, 

  color: Colors.dark.textSecondary, 

  fontWeight: '500', 

 }, 

 scrollView: { 

  flex: 1, 

 }, 

 scrollContent: { 

  paddingHorizontal: 16, 

  paddingBottom: 40, 

 }, 

 grid: { 
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  flexDirection: 'row', 

  flexWrap: 'wrap', 

  gap: 12, 

 }, 

}) 

 

export default HomeScreen 

 

ДОДАТОК А.21 

 

stories-app-main/store/StoriesStore.ts 

import {makeAutoObservable, runInAction} from 'mobx'; 

import {functions, httpsCallable} from '@/services/firebase'; 

import {IStory} from '@/interface/IStory'; 

import userStore from './UserStore'; 

import AsyncStorage from '@react-native-async-storage/async-storage'; 

import Language from '@/interface/enums/Language'; 

 

interface IStoryCategory { 

 id: string; 

 title: string; 

 description?: string; 

 free: boolean; 

 isNew: boolean; 

 tag: string; 

 priority?: number; 

 stories: IStory[]; 

} 

 

const STORIES_CACHE_KEY = 'storiesCache'; 

const STORIES_TIMESTAMP_KEY = 'storiesTimestamp'; 

const STORIES_LANGUAGE_KEY = 'storiesLanguage'; 

const CACHE_DURATION_MS = 7 * 24 * 60 * 60 * 1000; // 7 дні в мілісекундах 

 

class StoriesStore { 

 // Observable state 

 stories: IStoryCategory[] = []; 

 currentStoryIndex: number = 0; 

 isLoading: boolean = false; 

 error: string | null = null; 

 

 constructor() { 

  makeAutoObservable(this); 

 } 

 

 // Initialization 

 async init() { 

  await this.loadStories(); 

 } 
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 // Actions 

 setStories(stories: IStoryCategory[]) { 

  this.stories = stories; 

 } 

 

 setCurrentStoryIndex(index: number) { 

  this.currentStoryIndex = index; 

 } 

 

 setLoading(loading: boolean) { 

  this.isLoading = loading; 

 } 

 

 setError(error: string | null) { 

  this.error = error; 

 } 

 

 // Async actions 

 async loadStories() { 

  this.setLoading(true); 

  this.setError(null); 

 

  const currentLanguage = userStore.settings.language || Language.EN; 

 

  try { 

   // Перевірити чи є кеш для поточної мови і чи не застарів 

   const cachedData = await this.getCachedStories(currentLanguage); 

   if (cachedData) { 

    console.log(` Loading stories from cache for language: 

${currentLanguage}`); 

    runInAction(() => { 

     this.stories = cachedData; 

     this.isLoading = false; 

    }); 

    return; 

   } 

 

   console.log(` Loading stories from Cloud Function for language: 

${currentLanguage}`); 

 

   // Викликати Cloud Function для завантаження історій з перекладом для 

поточної мови 

   const getStoriesFunction = httpsCallable(functions, 'getStories'); 

   const result = await getStoriesFunction({language: currentLanguage}); 

 

   const data = result.data as { 

    success: boolean; 

    language: string; 

    categories: IStoryCategory[]; 

    totalStories: number; 

    totalCategories: number; 
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   }; 

 

   if (!data.success) { 

    throw new Error('Failed to fetch stories from server'); 

   } 

 

   console.log(` Loaded ${data.totalStories} stories in ${data.totalCategories} 

categories`); 

 

   // Зберегти в кеш 

   await this.saveToCache(data.categories, currentLanguage); 

 

   runInAction(() => { 

    this.stories = data.categories; 

    this.isLoading = false; 

   }); 

  } catch (error) { 

   console.error('Error loading stories:', error); 

 

   // Fallback: спробувати використати будь-який кеш (навіть застарілий) для 

офлайн режиму 

   const fallbackData = await this.getAnyCachedStories(); 

   if (fallbackData) { 

    console.log(' Using fallback cache for offline mode'); 

    runInAction(() => { 

     this.stories = fallbackData; 

     this.isLoading = false; 

     this.error = null; 

    }); 

    return; 

   } 

 

   runInAction(() => { 

    this.error = 

     error instanceof Error ? error.message : 'Unknown error'; 

    this.isLoading = false; 

   }); 

  } 

 } 

 

 // Отримати будь-який кеш (без перевірки терміну та мови) - для офлайн fallback 

 private async getAnyCachedStories(): Promise<IStoryCategory[] | null> { 

  try { 

   const cachedData = await AsyncStorage.getItem(STORIES_CACHE_KEY); 

   if (cachedData) { 

    return JSON.parse(cachedData); 

   } 

   return null; 

  } catch (error) { 

   console.warn('Failed to get fallback cached stories', error); 

   return null; 

  } 
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 } 

 

 // Отримати історії з кешу якщо вони не застаріли та мова співпадає 

 private async getCachedStories(language: Language): Promise<IStoryCategory[] | null> { 

  try { 

   const timestampStr = await 

AsyncStorage.getItem(STORIES_TIMESTAMP_KEY); 

   const cachedData = await AsyncStorage.getItem(STORIES_CACHE_KEY); 

   const cachedLanguage = await 

AsyncStorage.getItem(STORIES_LANGUAGE_KEY); 

 

   if (!timestampStr || !cachedData || !cachedLanguage) { 

    return null; 

   } 

 

   // Перевірити чи мова співпадає 

   if (cachedLanguage !== language) { 

    console.log(` Language changed (${cachedLanguage} → ${language}), 

invalidating cache`); 

    return null; 

   } 

 

   const timestamp = parseInt(timestampStr, 10); 

   const now = Date.now(); 

   const age = now - timestamp; 

 

   // Якщо кеш старіше 2 днів - вважаємо застарілим 

   if (age > CACHE_DURATION_MS) { 

    console.log(` Cache expired (${Math.floor(age / (24 * 60 * 60 * 1000))} 

days old)`); 

    return null; 

   } 

 

   console.log(` Cache is fresh (${Math.floor(age / (60 * 60 * 1000))} hours old) for 

language: ${language}`); 

   return JSON.parse(cachedData); 

  } catch (error) { 

   console.warn('Failed to get cached stories', error); 

   return null; 

  } 

 } 

 

 // Зберегти історії в кеш з міткою мови 

 private async saveToCache(stories: IStoryCategory[], language: Language): Promise<void> { 

  try { 

   const timestamp = Date.now().toString(); 

   await AsyncStorage.setItem(STORIES_CACHE_KEY, JSON.stringify(stories)); 

   await AsyncStorage.setItem(STORIES_TIMESTAMP_KEY, timestamp); 

   await AsyncStorage.setItem(STORIES_LANGUAGE_KEY, language); 

   console.log(` Stories saved to cache for language: ${language}`); 

  } catch (error) { 

   console.warn('Failed to save stories to cache', error); 
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  } 

 } 

 

 // Оновити мову для всіх історій (викликається при зміні мови) 

 // Завантажуємо історії заново для нової мови 

 async updateLanguage() { 

  console.log(' Language changed, reloading stories...'); 

  await this.loadStories(); 

 } 

 

 nextStory() { 

  if (this.currentStoryIndex < this.stories.length - 1) { 

   this.currentStoryIndex++; 

  } 

 } 

 

 previousStory() { 

  if (this.currentStoryIndex > 0) { 

   this.currentStoryIndex--; 

  } 

 } 

 

 resetStories() { 

  this.stories = []; 

  this.currentStoryIndex = 0; 

  this.error = null; 

 } 

 

 // Примусово оновити історії з Cloud Function (ігноруючи кеш) 

 async forceRefreshStories() { 

  console.log(' Force refreshing stories...'); 

  // Очистити кеш 

  await AsyncStorage.removeItem(STORIES_CACHE_KEY); 

  await AsyncStorage.removeItem(STORIES_TIMESTAMP_KEY); 

  await AsyncStorage.removeItem(STORIES_LANGUAGE_KEY); 

  // Завантажити заново 

  await this.loadStories(); 

 } 

 

 // Очистити кеш історій 

 async clearCache() { 

  try { 

   await AsyncStorage.removeItem(STORIES_CACHE_KEY); 

   await AsyncStorage.removeItem(STORIES_TIMESTAMP_KEY); 

   await AsyncStorage.removeItem(STORIES_LANGUAGE_KEY); 

   console.log('🗑️ Stories cache cleared'); 

  } catch (error) { 

   console.warn('Failed to clear stories cache', error); 

  } 

 } 

 

 // Helpers 
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 getCategoryById(categoryId: string): IStoryCategory | null { 

  return this.stories.find(cat => cat.id === categoryId) || null; 

 } 

 

 getStoryById(storyId: string): IStory | null { 

  for (const category of this.stories) { 

   const story = category.stories.find(s => s.id === storyId); 

   if (story) return story; 

  } 

  return null; 

 } 

 

 // Computed properties 

 get currentStory() { 

  return this.stories[this.currentStoryIndex] || null; 

 } 

 

 get hasNextStory(): boolean { 

  return this.currentStoryIndex < this.stories.length - 1; 

 } 

 

 get hasPreviousStory(): boolean { 

  return this.currentStoryIndex > 0; 

 } 

 

 get storiesCount(): number { 

  return this.stories.length; 

 } 

 

 get sortedCategories(): IStoryCategory[] { 

  return [...this.stories].sort((a, b) => { 

   const priorityA = a.priority ?? 999; 

   const priorityB = b.priority ?? 999; 

   return priorityA - priorityB; 

  }); 

 } 

} 

 

const storiesStore = new StoriesStore(); 

export default storiesStore; 

 

ДОДАТОК А.22 

 

stories-app-main/store/UserStore.ts 

import { makeAutoObservable, runInAction } from 'mobx' 

import AsyncStorage from '@react-native-async-storage/async-storage' 

import ISettings from '@/interface/ISettings' 

import IProfile from '@/interface/IProfile' 

import IUserStats, { DEFAULT_USER_STATS } from '@/interface/IUserStats' 



182 

import { getLocales } from 'expo-localization' 

import i18n from '@/translations' 

import Language from '@/interface/enums/Language' 

import { auth, db, functions, httpsCallable } from '@/services/firebase' 

import { signInAnonymously } from 'firebase/auth' 

import { doc, onSnapshot } from 'firebase/firestore' 

 

// Daily rewards таблиця (days 1-7) 

const DAILY_REWARDS = [1, 1, 1, 3, 1, 2, 5] 

 

interface IDailyReward { 

 lastClaimDate: string | null 

 streakDay: number 

} 

 

const SUPPORTED_LANGUAGES = Object.values(Language) 

const PROFILE_KEY = 'userStoreProfile' 

const SETTINGS_KEY = 'userStoreSettings' 

const ONBOARDING_KEY = 'onboardingCompleted' 

const GAME_MODE_KEY = 'gameMode' 

const HOME_TIP_VIEWED_KEY = 'homeTipViewed' 

const PARTY_MODE_TIPS_VIEWED_KEY = 'partyModeTipsViewed' 

const SOLO_MODE_TIPS_VIEWED_KEY = 'soloModeTipsViewed' 

 

type GameMode = 'solo' | 'party' 

type OnboardingVariant = 'A' | 'B' 

 

const START_PROFILE: IProfile = { 

 username: 'player', 

 uid: '', 

} 

 

class UserStore { 

 profile: IProfile = { 

  ...START_PROFILE, 

 } 

 settings: ISettings = { 

  language: null, 

  vibrationEnabled: true, 

  soundEnabled: true, 

  animationsEnabled: true, 

  hintsEnabled: true, 

 } 

 appLaunchCount = 0 

 onboardingCompleted = false 

 // Onboarding A/B test variant (A = current, B = with subscription step) 

 // Assigned randomly 50/50 on app start, used only if onboarding not completed 

 onboardingVariant: OnboardingVariant = Math.random() < 0.5 ? 'A' : 'B' 

 // Game mode (solo/party) - вибирається на онбордінгу 

 gameMode: GameMode = 'party' 

 // Tips viewed flags 

 homeTipViewed = false 
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 partyModeTipsViewed = false 

 soloModeTipsViewed = false 

 // Set з ID вирішених історій для швидкої перевірки O(1) 

 solvedStoriesIds: Set<string> = new Set() 

 // Статистика користувача 

 stats: IUserStats = { ...DEFAULT_USER_STATS } 

 // Stars (зірочки) - внутрішня валюта 

 stars: number = 0 

 // Daily reward статус 

 dailyReward: IDailyReward | null = null 

 // Чи ініціалізовано stars 

 starsInitialized: boolean = false 

 // Підписка на профіль користувача 

 private userProfileUnsubscribe: (() => void) | null = null 

 // Promise що резолвиться після першого snapshot профілю 

 private profileLoadedResolve: (() => void) | null = null 

 profileLoaded: Promise<void> 

 

 constructor() { 

  // Створюємо Promise для очікування першого snapshot профілю 

  this.profileLoaded = new Promise(resolve => { 

   this.profileLoadedResolve = resolve 

  }) 

  makeAutoObservable(this) 

 } 

 

 // ініціалізація стору 

 init = async () => { 

  try { 

   // 1. Anonymous Auth 

   if (!auth.currentUser) { 

    const userCredential = await signInAnonymously(auth) 

    console.log('Signed in anonymously:', userCredential.user.uid) 

    this.profile.uid = userCredential.user.uid 

   } else { 

    console.log('Already signed in:', auth.currentUser.uid) 

    this.profile.uid = auth.currentUser.uid 

   } 

 

   // 2. Перевіряємо профіль локально 

   const dataProfile = await AsyncStorage.getItem(PROFILE_KEY) 

   if (dataProfile) { 

    const parsed = JSON.parse(dataProfile) 

    this.profile = parsed?.profile 

     ? { 

       ...this.profile, 

       ...parsed.profile, 

       uid: this.profile.uid, 

       } 

     : this.profile 

   } 
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   // 3. Перевіряємо налаштування локально 

   const dataSettings = await AsyncStorage.getItem(SETTINGS_KEY) 

   if (dataSettings) { 

    const parsed = JSON.parse(dataSettings) 

    // Merge збережених налаштувань з дефолтними (щоб нові поля мали 

дефолтні значення) 

    this.settings = parsed?.settings ? { 

     ...this.settings, 

     ...parsed.settings, 

    } : this.settings 

   } 

 

   // 4. Якщо мова не встановлена - беремо мову пристрою 

   if (!this.settings.language) { 

    const deviceLang = getLocales()[0]?.languageCode ?? Language.EN 

 

    // За замовчуванням англійська, якщо мова не підтримується 

    let selectedLanguage: Language = Language.EN 

 

    // Якщо мова пристрою російська - ставимо українську 

    if (deviceLang === 'ru') { 

     selectedLanguage = Language.UK 

    } else if (SUPPORTED_LANGUAGES.includes(deviceLang as 

Language)) { 

     selectedLanguage = deviceLang as Language 

    } 

 

    this.setLanguage(selectedLanguage) 

   } else { 

    i18n.locale = this.settings.language 

   } 

 

 

   // 5. Перевіряємо чи пройдено онбордінг 

   const onboardingData = await AsyncStorage.getItem(ONBOARDING_KEY) 

   this.onboardingCompleted = onboardingData === 'true' 

 

   // 5.1. Завантажуємо game mode 

   const gameModeData = await AsyncStorage.getItem(GAME_MODE_KEY) 

   if (gameModeData === 'solo' || gameModeData === 'party') { 

    this.gameMode = gameModeData 

   } 

 

   // 5.3. Завантажуємо tips viewed flags 

   const homeTipData = await 

AsyncStorage.getItem(HOME_TIP_VIEWED_KEY) 

   this.homeTipViewed = homeTipData === 'true' 

 

   const partyTipsData = await 

AsyncStorage.getItem(PARTY_MODE_TIPS_VIEWED_KEY) 

   this.partyModeTipsViewed = partyTipsData === 'true' 
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   const soloTipsData = await 

AsyncStorage.getItem(SOLO_MODE_TIPS_VIEWED_KEY) 

   this.soloModeTipsViewed = soloTipsData === 'true' 

 

   // 6. Рахуємо кількість запусків застосунку 

   await this.trackAppLaunches() 

 

   // 7. Підписуємось на профіль користувача (статистика + вирішені історії) 

   this.subscribeToUserProfile() 

  } catch (error) { 

   console.warn('Failed to initialize user store', error) 

  } 

 } 

 

 // Підписатись на профіль користувача (real-time оновлення статистики та вирішених 

історій) 

 subscribeToUserProfile = () => { 

  if (!this.profile.uid) { 

   console.warn('User ID is empty, cannot subscribe to user profile') 

   return 

  } 

 

  // Якщо вже є підписка - не створювати нову 

  if (this.userProfileUnsubscribe) { 

   console.log('Already subscribed to user profile') 

   return 

  } 

 

  const userDocRef = doc(db, 'users', this.profile.uid) 

 

  this.userProfileUnsubscribe = onSnapshot( 

   userDocRef, 

   (docSnap) => { 

    if (docSnap.exists()) { 

     const data = docSnap.data() 

     const solvedIds = data?.solvedStoriesIds || [] 

     const stats = data?.stats || DEFAULT_USER_STATS 

     const stars = data?.stars ?? 0 

     const dailyReward = data?.dailyReward ?? null 

     const starsInitialized = data?.starsInitialized ?? false 

 

     runInAction(() => { 

      this.solvedStoriesIds = new Set(solvedIds) 

      this.stats = { 

       totalGames: stats.totalGames || 0, 

       solvedGames: stats.solvedGames || 0, 

       solvedPartyGames: stats.solvedPartyGames || 0, 

      } 

      this.stars = stars 

      this.dailyReward = dailyReward 

      this.starsInitialized = starsInitialized 

     }) 
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     console.log(`User profile updated: ${solvedIds.length} solved 

stories, stars: ${stars}, streak: ${dailyReward?.streakDay ?? 0}`) 

    } 

 

    // Резолвимо promise після першого snapshot 

    if (this.profileLoadedResolve) { 

     this.profileLoadedResolve() 

     this.profileLoadedResolve = null 

    } 

   }, 

   (error) => { 

    console.error('Failed to subscribe to user profile:', error) 

    // Резолвимо навіть при помилці, щоб не блокувати ініціалізацію 

    if (this.profileLoadedResolve) { 

     this.profileLoadedResolve() 

     this.profileLoadedResolve = null 

    } 

   } 

  ) 

 } 

 

 // Відписатись від профілю користувача 

 unsubscribeFromUserProfile = () => { 

  if (this.userProfileUnsubscribe) { 

   this.userProfileUnsubscribe() 

   this.userProfileUnsubscribe = null 

   console.log('Unsubscribed from user profile') 

  } 

 } 

 

 // Перевірити чи історія вирішена 

 isStorySolved = (storyId: string): boolean => { 

  return this.solvedStoriesIds.has(storyId) 

 } 

 

 // ===== STARS & DAILY REWARDS ===== 

 

 // Отримати поточну локальну дату у форматі ISO 

 private getLocalDate = (): string => { 

  const now = new Date() 

  return now.toISOString().split('T')[0] //'2025-12-07' 

 } 

 

 // Чи можна забрати нагороду сьогодні 

 get canClaimToday(): boolean { 

  if (!this.dailyReward) return true 

  return this.dailyReward.lastClaimDate !== this.getLocalDate() 

 } 

 

 // Обчислити поточний день стріку для відображення 

 get currentStreakDay(): number { 
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  if (!this.dailyReward) return 1 

 

  const today = this.getLocalDate() 

  const lastClaim = this.dailyReward.lastClaimDate 

 

  if (!lastClaim) return 1 

  if (lastClaim === today) return this.dailyReward.streakDay 

 

  // Перевірити чи вчора (відносно getLocalDate) 

  const todayDate = new Date(today) 

  todayDate.setDate(todayDate.getDate() - 1) 

  const yesterdayStr = todayDate.toISOString().split('T')[0] 

 

  if (lastClaim === yesterdayStr) { 

   // Продовжуємо streak 

   return this.dailyReward.streakDay >= 7 ? 1 : this.dailyReward.streakDay + 1 

  } 

 

  // Пропустили день - новий streak 

  return 1 

 } 

 

 // Нагорода за сьогодні (з урахуванням підписки) 

 get todayRewardAmount(): number { 

  // Динамічний імпорт для уникнення циклічних залежностей 

  const hasSubscription = require('./PurchasesStore').default.hasActiveSubscription 

  const baseReward = DAILY_REWARDS[this.currentStreakDay - 1] 

  return hasSubscription ? baseReward * 3 : baseReward 

 } 

 

 // Масив rewards для відображення (7 днів) 

 get rewards(): { day: number; amount: number; claimed: boolean; isToday: boolean }[] { 

  const hasSubscription = require('./PurchasesStore').default.hasActiveSubscription 

  const currentDay = this.currentStreakDay 

  const canClaim = this.canClaimToday 

 

  return DAILY_REWARDS.map((baseAmount, index) => { 

   const day = index + 1 

   const amount = hasSubscription ? baseAmount * 3 : baseAmount 

 

   let claimed = false 

   let isToday = false 

 

   if (canClaim) { 

    // Ще не забрав сьогодні 

    claimed = day < currentDay 

    isToday = day === currentDay 

   } else { 

    // Вже забрав сьогодні 

    claimed = day <= currentDay 

    isToday = day === currentDay 

   } 
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   return { day, amount, claimed, isToday } 

  }) 

 } 

 

 // Ініціалізувати stars (викликає getUserStars для створення стартового балансу) 

 initStars = async () => { 

  if (this.starsInitialized) return 

 

  try { 

   const getUserStarsFn = httpsCallable< 

    { localDate: string; onboardingVariant?: OnboardingVariant }, 

    { stars: number; dailyReward: { lastClaimDate: string | null; streakDay: 

number; canClaimToday: boolean } } 

   >(functions, 'getUserStars') 

 

   await getUserStarsFn({ localDate: this.getLocalDate(), onboardingVariant: 

this.onboardingVariant }) 

 

   runInAction(() => { 

    this.starsInitialized = true 

   }) 

 

   console.log('Stars initialized') 

  } catch (error) { 

   console.error('Failed to initialize stars:', error) 

  } 

 } 

 

 // Забрати щоденну нагороду 

 claimDailyReward = async (): Promise<{ success: boolean; reward: number }> => { 

  try { 

   const hasSubscription = 

require('./PurchasesStore').default.hasActiveSubscription 

 

   const claimFn = httpsCallable< 

    { hasSubscription: boolean; localDate: string }, 

    { success: boolean; stars: number; reward: number; streakDay: number } 

   >(functions, 'claimDailyReward') 

 

   const response = await claimFn({ 

    hasSubscription, 

    localDate: this.getLocalDate(), 

   }) 

 

   console.log('Daily reward claimed:', response.data) 

   return { success: true, reward: response.data.reward } 

  } catch (error: any) { 

   console.error('Failed to claim daily reward:', error) 

   return { success: false, reward: 0 } 

  } 

 } 
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 // встановити мову 

 setLanguage = (language: Language) => { 

  this.settings.language = language 

  i18n.locale = language 

  this.saveToStorage(SETTINGS_KEY) 

 

  // Оновити переклади історій при зміні мови 

  // Використовуємо динамічний імпорт щоб уникнути циклічних залежностей 

  import('./StoriesStore').then(module => { 

   module.default.updateLanguage() 

  }) 

 } 

 

 setVibrationEnabled = (enabled: boolean) => { 

  this.settings.vibrationEnabled = enabled 

  this.saveToStorage(SETTINGS_KEY) 

 } 

 

 setSoundEnabled = (enabled: boolean) => { 

  this.settings.soundEnabled = enabled 

  this.saveToStorage(SETTINGS_KEY) 

 } 

 

 setAnimationsEnabled = (enabled: boolean) => { 

  this.settings.animationsEnabled = enabled 

  this.saveToStorage(SETTINGS_KEY) 

 } 

 

 setHintsEnabled = (enabled: boolean) => { 

  this.settings.hintsEnabled = enabled 

  this.saveToStorage(SETTINGS_KEY) 

 } 

 

 setOnboardingCompleted = async (completed: boolean) => { 

  this.onboardingCompleted = completed 

  try { 

   await AsyncStorage.setItem(ONBOARDING_KEY, completed.toString()) 

  } catch (error) { 

   console.warn('Failed to save onboarding status', error) 

  } 

 } 

 

 setGameMode = async (mode: GameMode) => { 

  this.gameMode = mode 

  try { 

   await AsyncStorage.setItem(GAME_MODE_KEY, mode) 

  } catch (error) { 

   console.warn('Failed to save game mode', error) 

  } 

 } 
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 setHomeTipViewed = async (viewed: boolean) => { 

  this.homeTipViewed = viewed 

  try { 

   await AsyncStorage.setItem(HOME_TIP_VIEWED_KEY, viewed.toString()) 

  } catch (error) { 

   console.warn('Failed to save home tip status', error) 

  } 

 } 

 

 setPartyModeTipsViewed = async (viewed: boolean) => { 

  this.partyModeTipsViewed = viewed 

  try { 

   await AsyncStorage.setItem(PARTY_MODE_TIPS_VIEWED_KEY, 

viewed.toString()) 

  } catch (error) { 

   console.warn('Failed to save party mode tips status', error) 

  } 

 } 

 

 setSoloModeTipsViewed = async (viewed: boolean) => { 

  this.soloModeTipsViewed = viewed 

  try { 

   await AsyncStorage.setItem(SOLO_MODE_TIPS_VIEWED_KEY, 

viewed.toString()) 

  } catch (error) { 

   console.warn('Failed to save solo mode tips status', error) 

  } 

 } 

 

 // зберегти в AsyncStorage 

 private saveToStorage = async (key: string) => { 

  try { 

   let data = '' 

   if (key === PROFILE_KEY) { 

    data = JSON.stringify({ profile: this.profile }) 

   } else if (key === SETTINGS_KEY) { 

    data = JSON.stringify({ settings: this.settings }) 

   } else { 

    console.warn(`Unknown storage key: ${key}`) 

    return 

   } 

 

   await AsyncStorage.setItem(key, data) 

  } catch (error) { 

   console.warn('Failed to save user store', error) 

  } 

 } 

 

 private trackAppLaunches = async () => { 

  try { 

   const APP_LAUNCH_COUNT_KEY = 'appLaunchCount' 
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   const launchCountStr = await 

AsyncStorage.getItem(APP_LAUNCH_COUNT_KEY) 

   this.appLaunchCount = launchCountStr ? parseInt(launchCountStr, 10) + 1 : 1 

 

   await AsyncStorage.setItem(APP_LAUNCH_COUNT_KEY, 

this.appLaunchCount.toString()) 

 

   console.log(`App launched ${this.appLaunchCount} times`) 

  } catch (error) { 

   console.warn('Failed to track app launches', error) 

  } 

 } 

} 

 

const userStore = new UserStore() 

export default userStore 

 

ДОДАТОК А.23 

 

stories-app-main/app/category/[id].tsx 

import React from 'react' 

import { View, Text, StyleSheet, FlatList, Pressable } from 'react-native' 

import {SafeAreaView} from 'react-native-safe-area-context' 

import { useLocalSearchParams, router } from 'expo-router' 

import { observer } from 'mobx-react-lite' 

import { Ionicons } from '@expo/vector-icons' 

import * as Haptics from 'expo-haptics' 

import storiesStore from '@/store/StoriesStore' 

import StoryCard from '@/components/cards/StoryCard' 

import BackButton from '@/components/buttons/BackButton' 

import { Colors } from '@/constants/Colors' 

import { useTranslation } from '@/hooks/useTranslation' 

import { triggerHaptic } from '@/utils/haptics' 

 

const CategoryScreen = observer(() => { 

 const { id } = useLocalSearchParams() 

 const { t } = useTranslation() 

 

 // знаходимо категорію по id 

 const category = storiesStore.stories.find(cat => cat.id === id) 

 

 const handleHistoryPress = async () => { 

  await triggerHaptic(Haptics.ImpactFeedbackStyle.Medium) 

  router.push('/history') 

 } 

 

 const handleHowToPlay = async () => { 

  await triggerHaptic(Haptics.ImpactFeedbackStyle.Medium) 

  router.push('/how-to-play') 
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 } 

 

 if (!category) { 

  return ( 

   <SafeAreaView style={styles.safeArea}> 

    <View style={styles.container}> 

     <Text style={styles.errorText}>{t('categoryNotFound')}</Text> 

    </View> 

   </SafeAreaView> 

  ) 

 } 

 

 const renderHeader = () => ( 

  <View style={styles.header}> 

   <Text style={styles.title}>{category.title}</Text> 

   <Text style={styles.subtitle}> 

    {category.stories.length} {category.stories.length === 1 ? t('story') : 

t('stories_plural')} 

   </Text> 

  </View> 

 ) 

 

 const renderStoryItem = ({ item }: { item: typeof category.stories[0] }) => ( 

  <StoryCard 

   id={item.id} 

   categoryId={category.id} 

  /> 

 ) 

 

 return ( 

  <SafeAreaView style={styles.safeArea}> 

   <View style={styles.container}> 

    <View style={styles.headerContainer}> 

     <BackButton/> 

     <View style={styles.headerButtons}> 

      <Pressable style={styles.iconButton} 

onPress={handleHowToPlay}> 

       <Ionicons name="help-circle-outline" size={24} 

color={Colors.dark.neonBlue} /> 

      </Pressable> 

      <Pressable style={styles.iconButton} 

onPress={handleHistoryPress}> 

       <Ionicons name="time-outline" size={24} 

color={Colors.dark.neonPink} /> 

      </Pressable> 

     </View> 

    </View> 

 

    <FlatList 

     data={category.stories} 

     renderItem={renderStoryItem} 

     keyExtractor={(item) => item.id} 
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     ListHeaderComponent={renderHeader} 

     contentContainerStyle={styles.listContent} 

     showsVerticalScrollIndicator={false} 

     initialNumToRender={10} 

     maxToRenderPerBatch={10} 

     windowSize={5} 

     removeClippedSubviews={true} 

    /> 

   </View> 

  </SafeAreaView> 

 ) 

}) 

 

const styles = StyleSheet.create({ 

 safeArea: { 

  flex: 1, 

  backgroundColor: Colors.dark.background, 

 }, 

 container: { 

  flex: 1, 

 }, 

 headerContainer: { 

  flexDirection: 'row', 

  alignItems: 'center', 

  justifyContent: 'space-between', 

  paddingHorizontal: 20, 

  paddingTop: 12, 

  paddingBottom: 8, 

 }, 

 headerButtons: { 

  flexDirection: 'row', 

  gap: 8, 

 }, 

 iconButton: { 

  width: 44, 

  height: 44, 

  borderRadius: 22, 

  backgroundColor: Colors.dark.surface, 

  alignItems: 'center', 

  justifyContent: 'center', 

  borderWidth: 1, 

  borderColor: Colors.dark.border, 

 }, 

 header: { 

  paddingTop: 4, 

  paddingBottom: 24, 

 }, 

 title: { 

  fontSize: 42, 

  fontWeight: '800', 

  color: Colors.dark.textPrimary, 

  marginBottom: 8, 
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  letterSpacing: -0.8, 

 }, 

 subtitle: { 

  fontSize: 15, 

  color: Colors.dark.textSecondary, 

  fontWeight: '500', 

 }, 

 listContent: { 

  paddingHorizontal: 20, 

  paddingBottom: 40, 

 }, 

 errorText: { 

  fontSize: 18, 

  color: Colors.dark.textSecondary, 

  textAlign: 'center', 

  marginTop: 100, 

 }, 

}) 

 

export default CategoryScreen 

 

ДОДАТОК А.24 

 

stories-app-main/app/game/[storyId].tsx 

import {useLocalSearchParams, useRouter} from 'expo-router'; 

import {useEffect, useState, useRef} from 'react'; 

import { 

 View, 

 Text, 

 StyleSheet, 

 ActivityIndicator, 

 Alert, 

 Pressable, 

 KeyboardAvoidingView, 

 Platform, 

} from 'react-native'; 

import {SafeAreaView} from 'react-native-safe-area-context'; 

import {observer} from 'mobx-react-lite'; 

import * as Haptics from 'expo-haptics'; 

import {Ionicons} from '@expo/vector-icons'; 

 

import gameStore from '@/store/GameStore'; 

import storiesStore from '@/store/StoriesStore'; 

import userStore from '@/store/UserStore'; 

import VoiceInput from '@/components/game/VoiceInput'; 

import BackButton from '@/components/buttons/BackButton'; 

import StoryInfoModal from '@/components/game/StoryInfoModal'; 

import VictoryModal from '@/components/game/VictoryModal'; 

import HintButton from '@/components/game/HintButton'; 
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import QuestionsHistory from '@/components/game/QuestionsHistory'; 

import CoachMarks, {CoachMark} from '@/components/CoachMarks'; 

import NeonButton from '@/components/buttons/NeonButton'; 

import {Colors} from '@/constants/Colors'; 

import i18n from '@/translations'; 

import { triggerHaptic, triggerNotificationHaptic } from '@/utils/haptics'; 

import { checkEngagementPrompts } from '@/utils/engagement'; 

 

function GameScreen() { 

 const {storyId, gameId} = useLocalSearchParams<{ 

  storyId: string; 

  gameId?: string; 

 }>(); 

 const router = useRouter(); 

 const [isLoading, setIsLoading] = useState(true); 

 const [showStoryModal, setShowStoryModal] = useState(false); 

 // Refs for CoachMarks 

 const storyButtonRef = useRef<View>(null); 

 const voiceInputRef = useRef<View>(null); 

 const hintButtonRef = useRef<View>(null); 

 

 // Знайти історію в StoriesStore 

 const story = storiesStore.getStoryById(storyId as string); 

 

 // Show CoachMarks on first visit 

 const showSoloTips = !userStore.soloModeTipsViewed && userStore.settings.hintsEnabled; 

 

 const handleSoloTipsComplete = () => { 

  userStore.setSoloModeTipsViewed(true); 

 }; 

 

 const soloCoachMarks: CoachMark[] = [ 

  { 

   id: 'solo-story', 

   targetRef: storyButtonRef, 

   description: i18n.t('soloTip1'), 

   position: 'bottom', 

  }, 

  { 

   id: 'solo-voice', 

   targetRef: voiceInputRef, 

   description: i18n.t('soloTip2'), 

   position: 'top', 

  }, 

  { 

   id: 'solo-hint', 

   targetRef: hintButtonRef, 

   description: i18n.t('soloTip3'), 

   position: 'bottom', 

  }, 

 ]; 

 



196 

 useEffect(() => { 

  if (!storyId) { 

   Alert.alert(i18n.t('error'), i18n.t('storyNotFound')); 

   router.back(); 

   return; 

  } 

 

  loadStoryAndStartGame(); 

 

  return () => { 

   // Cleanup при виході з екрану 

   gameStore.resetGame(); 

  }; 

 }, [storyId]); 

 

 const loadStoryAndStartGame = async () => { 

  try { 

   setIsLoading(true); 

 

   // Перевірити що історія знайдена 

   if (!story) { 

    throw new Error('Story not found'); 

   } 

 

   // Якщо є gameId - продовжуємо існуючу гру 

   if (gameId) { 

    await gameStore.continueGame(gameId as string, story); 

   } else { 

    // Інакше - нова гра 

    await gameStore.startGame(story); 

   } 

  } catch (error) { 

   console.error('Failed to start game:', error); 

   Alert.alert(i18n.t('error'), i18n.t('failedToLoadStory'), [ 

    { 

     text: i18n.t('ok'), 

     onPress: () => router.back(), 

    }, 

   ]); 

  } finally { 

   setIsLoading(false); 

  } 

 }; 

 

 const handleVoiceResult = async (transcript: string) => { 

  if (!transcript.trim()) { 

   Alert.alert(i18n.t('error'), i18n.t('questionCannotBeEmpty')); 

   return; 

  } 

 

  try { 

   const response = await gameStore.askQuestion(transcript); 
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   if (!response) { 

    // Не показувати помилку якщо це ліміт - UI вже оновиться 

    if (!gameStore.canAskQuestion) return; 

    Alert.alert(i18n.t('error'), i18n.t('failedToGetAIResponse')); 

    return; 

   } 

 

   // Вібрація залежно від відповіді 

   if (response.solved) { 

    await triggerNotificationHaptic( 

     Haptics.NotificationFeedbackType.Success 

    ); 

    // Показати модалку перемоги (backend вже оновив solvedStoriesIds) 

    gameStore.setShowVictoryModal(true); 

   } else if (response.answer === 'yes') { 

    await triggerNotificationHaptic( 

     Haptics.NotificationFeedbackType.Success 

    ); 

   } else if (response.answer === 'no') { 

    await triggerNotificationHaptic( 

     Haptics.NotificationFeedbackType.Warning 

    ); 

   } 

  } catch (error) { 

   console.error('Failed to process question:', error); 

   Alert.alert(i18n.t('error'), i18n.t('failedToProcessQuestion')); 

  } 

 }; 

 

 const handleVoiceError = (error: string) => { 

  console.error('Voice error:', error); 

  Alert.alert(i18n.t('speechRecognitionError'), error); 

 }; 

 

 const handleReport = async () => { 

  await triggerHaptic(Haptics.ImpactFeedbackStyle.Medium); 

  router.push({ 

   pathname: '/report', 

   params: { storyId: storyId as string } 

  }); 

 }; 

 

 const handleHowToPlay = async () => { 

  await triggerHaptic(Haptics.ImpactFeedbackStyle.Medium); 

  router.push({ 

   pathname: '/how-to-play', 

   params: { aiMode: 'true' } 

  }); 

 }; 

 

 const handleOtherStories = async () => { 
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  gameStore.setShowVictoryModal(false); 

  gameStore.resetGame(); 

  // Повернутися на 2 кроки назад (до списку історій в категорії) 

  router.back(); 

  setTimeout(() => router.back(), 100); 

 

  await checkEngagementPrompts(); 

 }; 

 

 const renderContent = () => { 

  if (isLoading) { 

   return ( 

    <View style={styles.loadingContainer}> 

     <ActivityIndicator size="large" color={Colors.dark.neonPink} /> 

     <Text 

style={styles.loadingText}>{i18n.t('loadingStory')}</Text> 

    </View> 

   ); 

  } 

 

  if (!story) { 

   return ( 

    <View style={styles.errorContainer}> 

     <Ionicons name="alert-circle-outline" size={64} 

color={Colors.dark.neonPink} /> 

     <Text 

style={styles.errorText}>{i18n.t('storyNotFound')}</Text> 

    </View> 

   ); 

  } 

 

  return ( 

   <> 

    {/* Заголовок історії */} 

    <View style={styles.header}> 

     <Text style={styles.title}>{story.title}</Text> 

 

     {/* Статистика та кнопка історії */} 

     <View style={styles.stats}> 

      <View ref={storyButtonRef}> 

       <Pressable 

        style={styles.storyButton} 

        onPress={() => setShowStoryModal(true)} 

       > 

        <Text 

style={styles.storyButtonText}>{i18n.t('story')}</Text> 

        <Ionicons name="information-circle-

outline" size={20} color={Colors.dark.neonBlue} /> 

       </Pressable> 

      </View> 

      <View style={styles.statsRight}> 

       <View style={styles.statItem}> 
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        <Ionicons name="help-circle-outline" 

size={20} color={Colors.dark.neonGreen} /> 

        <Text 

style={styles.statText}>{gameStore.questionsCount}</Text> 

       </View> 

       <View ref={hintButtonRef}> 

        <HintButton /> 

       </View> 

      </View> 

     </View> 

    </View> 

 

    {/* Модалка з описом історії */} 

    <StoryInfoModal 

     story={story} 

     visible={showStoryModal} 

     onClose={() => setShowStoryModal(false)} 

    /> 

 

    {/* Модалка перемоги */} 

    <VictoryModal 

     visible={gameStore.showVictoryModal} 

     correctAnswer={story.answer!} 

     questionsCount={gameStore.questionsCount} 

     timeSpent={gameStore.gameTime} 

     onOtherStories={handleOtherStories} 

    /> 

 

    {/* Список питань та відповідей */} 

    <QuestionsHistory 

     storyDescription={story.description} 

     questions={gameStore.questions} 

     emptyText={i18n.t('startAskingQuestions')} 

     autoScrollToEnd 

    /> 

 

    {/* Голосовий ввід або блок ліміту */} 

    <View ref={voiceInputRef} style={styles.voiceInputContainer}> 

     {gameStore.canAskQuestion ? ( 

      <> 

       {gameStore.error && ( 

        <View style={styles.errorBanner}> 

         <Ionicons name="warning" 

size={20} color={Colors.dark.neonPink} /> 

         <Text 

style={styles.errorBannerText}>{gameStore.error}</Text> 

        </View> 

       )} 

       <VoiceInput 

        onResult={handleVoiceResult} 

        onError={handleVoiceError} 

       /> 
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      </> 

     ) : ( 

      <View style={styles.limitReachedContainer}> 

       <Text 

style={styles.limitReachedText}>{i18n.t('activateSubscription')}</Text> 

       <NeonButton 

        text={i18n.t('subscribeNow')} 

        onPress={() => 

router.push('/subscription')} 

        variant="pink" 

        fullWidth 

       /> 

      </View> 

     )} 

    </View> 

   </> 

  ); 

 }; 

 

 return ( 

  <SafeAreaView style={styles.safeArea}> 

   <KeyboardAvoidingView 

    behavior={Platform.OS === 'ios' ? 'padding' : 'height'} 

    style={styles.keyboardAvoidingView} 

    keyboardVerticalOffset={0} 

   > 

    <View style={styles.container}> 

     {/* Header з кнопкою назад */} 

     <View style={styles.headerContainer}> 

      <BackButton /> 

      <View style={styles.headerButtons}> 

       <Pressable style={styles.iconButton} 

onPress={handleHowToPlay}> 

        <Ionicons name="help-circle-outline" 

size={24} color={Colors.dark.neonBlue} /> 

       </Pressable> 

       <Pressable style={styles.iconButton} 

onPress={handleReport}> 

        <Ionicons name="flag-outline" size={24} 

color={Colors.dark.neonPink} /> 

       </Pressable> 

      </View> 

     </View> 

 

     {renderContent()} 

 

     {/* CoachMarks for Solo mode tips */} 

     <CoachMarks 

      marks={soloCoachMarks} 

      visible={showSoloTips && !isLoading} 

      onComplete={handleSoloTipsComplete} 

     /> 
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    </View> 

   </KeyboardAvoidingView> 

  </SafeAreaView> 

 ); 

} 

 

const styles = StyleSheet.create({ 

 safeArea: { 

  flex: 1, 

  backgroundColor: Colors.dark.background, 

 }, 

 keyboardAvoidingView: { 

  flex: 1, 

 }, 

 container: { 

  flex: 1, 

  backgroundColor: Colors.dark.background, 

 }, 

 loadingContainer: { 

  alignItems: 'center', 

  justifyContent: 'center', 

  paddingVertical: 80, 

 }, 

 errorContainer: { 

  alignItems: 'center', 

  justifyContent: 'center', 

  paddingVertical: 80, 

  paddingHorizontal: 40, 

 }, 

 loadingText: { 

  marginTop: 16, 

  fontSize: 16, 

  color: Colors.dark.textSecondary, 

 }, 

 errorText: { 

  marginTop: 16, 

  fontSize: 16, 

  color: Colors.dark.neonPink, 

  textAlign: 'center', 

 }, 

 headerContainer: { 

  flexDirection: 'row', 

  alignItems: 'center', 

  justifyContent: 'space-between', 

  paddingHorizontal: 20, 

  paddingTop: 12, 

  paddingBottom: 8, 

 }, 

 headerButtons: { 

  flexDirection: 'row', 

  gap: 8, 

 }, 
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 iconButton: { 

  width: 44, 

  height: 44, 

  borderRadius: 22, 

  backgroundColor: Colors.dark.surface, 

  alignItems: 'center', 

  justifyContent: 'center', 

  borderWidth: 1, 

  borderColor: Colors.dark.border, 

 }, 

 header: { 

  paddingHorizontal: 20, 

  paddingBottom: 16, 

  borderBottomWidth: 1, 

  borderBottomColor: Colors.dark.surface, 

 }, 

 title: { 

  fontSize: 28, 

  fontWeight: '800', 

  color: Colors.dark.textPrimary, 

  letterSpacing: -0.5, 

  marginBottom: 16, 

 }, 

 stats: { 

  flexDirection: 'row', 

  alignItems: 'center', 

  justifyContent: 'space-between', 

 }, 

 statsRight: { 

  flexDirection: 'row', 

  gap: 24, 

 }, 

 statItem: { 

  flexDirection: 'row', 

  alignItems: 'center', 

  gap: 8, 

 }, 

 statText: { 

  fontSize: 16, 

  color: Colors.dark.textPrimary, 

  fontWeight: '600', 

 }, 

 storyButton: { 

  flexDirection: 'row', 

  alignItems: 'center', 

  gap: 6, 

  paddingHorizontal: 12, 

  paddingVertical: 6, 

  borderRadius: 8, 

  backgroundColor: `${Colors.dark.neonBlue}15`, 

  borderWidth: 1, 

  borderColor: `${Colors.dark.neonBlue}30`, 
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 }, 

 storyButtonText: { 

  fontSize: 14, 

  fontWeight: '600', 

  color: Colors.dark.textPrimary, 

 }, 

 voiceInputContainer: { 

  borderTopWidth: 1, 

  borderTopColor: Colors.dark.surface, 

  backgroundColor: Colors.dark.background, 

  paddingBottom: 16, 

 }, 

 errorBanner: { 

  flexDirection: 'row', 

  alignItems: 'center', 

  gap: 8, 

  backgroundColor: 'rgba(255, 59, 48, 0.1)', 

  padding: 12, 

  marginHorizontal: 20, 

  marginTop: 16, 

  borderRadius: 12, 

  borderWidth: 1, 

  borderColor: Colors.dark.neonPink, 

 }, 

 errorBannerText: { 

  flex: 1, 

  fontSize: 14, 

  color: Colors.dark.neonPink, 

 }, 

 limitReachedContainer: { 

  paddingHorizontal: 20, 

  paddingVertical: 16, 

  alignItems: 'center', 

  gap: 12, 

 }, 

 limitReachedText: { 

  fontSize: 15, 

  color: Colors.dark.textSecondary, 

  textAlign: 'center', 

 }, 

 hintContainer: { 

  position: 'absolute', 

  right: 16, 

  bottom: 12, 

 }, 

}); 

 

export default observer(GameScreen); 

 

ДОДАТОК А.25 
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stories-app-main/components/game/VoiceInput.tsx 

import React, {useEffect, useState} from 'react'; 

import {View, StyleSheet, Pressable, Animated, Text, ActivityIndicator, TextInput, Alert, Linking} 

from 'react-native'; 

import {Ionicons} from '@expo/vector-icons'; 

import voiceService from '@/services/voiceService'; 

import * as Haptics from 'expo-haptics'; 

import i18n from '@/translations'; 

import {getCurrentSpeechLocale} from '@/utils/languageUtils'; 

import userStore from '@/store/UserStore'; 

import gameStore from '@/store/GameStore'; 

import {observer} from 'mobx-react-lite'; 

import {triggerHaptic} from '@/utils/haptics'; 

import {Colors} from '@/constants/Colors'; 

 

type InputMode = 'voice' | 'keyboard'; 

 

interface VoiceInputProps { 

 onResult: (transcript: string) => void; 

 onError?: (error: string) => void; 

 language?: string; 

 continuous?: boolean; // Постійне прослуховування 

} 

 

function VoiceInput({ 

 onResult, 

 onError, 

 language, 

 continuous = false, 

}: VoiceInputProps) { 

 // Використовуємо мову з UserStore якщо не передано явно 

 const speechLocale = 

  language || getCurrentSpeechLocale(userStore.settings.language); 

 const [isListening, setIsListening] = useState(false); 

 const [transcript, setTranscript] = useState(''); 

 const [hasPermission, setHasPermission] = useState(false); 

 const [inputMode, setInputMode] = useState<InputMode>('voice'); 

 const [textInput, setTextInput] = useState(''); 

 

 // Отримуємо стан гри напряму з gameStore 

 const disabled = gameStore.isLoadingAnswer || gameStore.isGameFinished; 

 const isLoading = gameStore.isLoadingAnswer; 

 

 // Анімація для кнопки 

 const scaleAnim = useState(new Animated.Value(1))[0]; 

 const pulseAnim = useState(new Animated.Value(1))[0]; 

 

 useEffect(() => { 

  checkPermissions(); 

  setupListeners(); 
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  return () => { 

   // Cleanup: зупинити прослуховування при розмонтуванні 

   if (isListening) { 

    voiceService.abortListening(); 

   } 

  }; 

 }, []); 

 

 // Анімація пульсації при прослуховуванні - тільки якщо анімації включені 

 useEffect(() => { 

  if (isListening && userStore.settings.animationsEnabled) { 

   Animated.loop( 

    Animated.sequence([ 

     Animated.timing(pulseAnim, { 

      toValue: 1.2, 

      duration: 800, 

      useNativeDriver: true, 

     }), 

     Animated.timing(pulseAnim, { 

      toValue: 1, 

      duration: 800, 

      useNativeDriver: true, 

     }), 

    ]) 

   ).start(); 

  } else { 

   pulseAnim.setValue(1); 

  } 

 }, [isListening, userStore.settings.animationsEnabled]); 

 

 const checkPermissions = async () => { 

  const granted = await voiceService.getPermissionsStatus(); 

  setHasPermission(granted); 

 }; 

 

 const setupListeners = () => { 

  const recognition = voiceService.getRecognitionInstance(); 

  if (!recognition) return; 

 

  // Результат розпізнавання 

  recognition.onresult = (event) => { 

   if (event.results && event.results.length > 0) { 

    const result = event.results[0]; 

    if (result && result[0]) { 

     const text = result[0].transcript; 

     setTranscript(text); 

 

     // Відправляємо після final result 

     if (result.isFinal) { 

      onResult(text); 

      setIsListening(false); 
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      // Очистити транскрипт через затримку 

      setTimeout(() => setTranscript(''), 500); 

     } 

    } 

   } 

  }; 

 

  // Помилки розпізнавання 

  recognition.onerror = (event) => { 

   setIsListening(false); 

 

   // Не показувати помилку якщо користувач сам скасував 

   if (event.error !== 'aborted') { 

    console.error('Speech recognition error:', event.error); 

 

    // Обробка помилки доступу до мікрофону 

    if (event.error === 'not-allowed') { 

     Alert.alert( 

      i18n.t('microphoneAccessDenied'), 

      i18n.t('microphoneAccessDeniedMessage'), 

      [ 

       { 

        text: i18n.t('openSettings'), 

        onPress: async () => { 

         await 

triggerHaptic(Haptics.ImpactFeedbackStyle.Medium); 

         Linking.openSettings(); 

        } 

       }, 

       { 

        text: i18n.t('ok'), 

        style: 'cancel', 

        onPress: () => { 

         // Автоматично перемкнути на 

режим клавіатури 

         setInputMode('keyboard'); 

        } 

       } 

      ] 

     ); 

     setHasPermission(false); 

    } else { 

     onError?.(event.error || i18n.t('speechRecognitionError')); 

    } 

   } 

  }; 

 

  // Закінчення розпізнавання 

  recognition.onend = () => { 

   voiceService['isListening'] = false; 

   setIsListening(false); 

  }; 
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  // Початок розпізнавання 

  recognition.onstart = () => { 

   setIsListening(true); 

  }; 

 }; 

 

 const startListening = async () => { 

  try { 

   setTranscript(''); 

   await voiceService.startListening(speechLocale); 

  } catch (error) { 

   console.error('Failed to start listening:', error); 

   onError?.( 

    error instanceof Error 

     ? error.message 

     : i18n.t('speechRecognitionError') 

   ); 

  } 

 }; 

 

 const handlePress = async () => { 

  if (disabled) return; 

 

  // Вібрація при натисканні 

  await triggerHaptic(Haptics.ImpactFeedbackStyle.Medium); 

 

  // Анімація натискання тільки якщо анімації включені 

  if (userStore.settings.animationsEnabled) { 

   Animated.sequence([ 

    Animated.timing(scaleAnim, { 

     toValue: 0.9, 

     duration: 100, 

     useNativeDriver: true, 

    }), 

    Animated.timing(scaleAnim, { 

     toValue: 1, 

     duration: 100, 

     useNativeDriver: true, 

    }), 

   ]).start(); 

  } 

 

  if (isListening) { 

   // Зупинити прослуховування 

   await voiceService.stopListening(); 

   setIsListening(false); 

  } else { 

   // Почати прослуховування 

   await startListening(); 

  } 

 }; 
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 const handleCancel = async () => { 

  await triggerHaptic(Haptics.ImpactFeedbackStyle.Light); 

  await voiceService.abortListening(); 

  setIsListening(false); 

  setTranscript(''); 

 }; 

 

 const handleModeSwitch = async () => { 

  await triggerHaptic(Haptics.ImpactFeedbackStyle.Light); 

 

  // Якщо переключаємося з голосового режиму - зупинити прослуховування 

  if (inputMode === 'voice' && isListening) { 

   await voiceService.abortListening(); 

   setIsListening(false); 

  } 

 

  setInputMode(inputMode === 'voice' ? 'keyboard' : 'voice'); 

 }; 

 

 const handleTextSubmit = async () => { 

  if (!textInput.trim()) return; 

 

  await triggerHaptic(Haptics.ImpactFeedbackStyle.Medium); 

  onResult(textInput.trim()); 

  setTextInput(''); 

 }; 

 

 // if (!hasPermission && inputMode === 'voice') { 

 //  return ( 

 //   <View style={styles.container}> 

 //    <Text style={styles.permissionText}> 

 //     {i18n.t('microphonePermissionRequired')} 

 //    </Text> 

 //    <Pressable 

 //     style={styles.permissionButton} 

 //     onPress={async () => { 

 //      await 

triggerHaptic(Haptics.ImpactFeedbackStyle.Medium); 

 //      const granted = await voiceService.requestPermissions(); 

 //      if (!granted) { 

 //       // Якщо дозвіл не надано, показати Alert з 

можливістю відкрити налаштування 

 //       Alert.alert( 

 //        i18n.t('microphoneAccessDenied'), 

 //       

 i18n.t('microphoneAccessDeniedMessage'), 

 //        [ 

 //         { 

 //          text: i18n.t('openSettings'), 

 //          onPress: async () => { 
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 //           await 

triggerHaptic(Haptics.ImpactFeedbackStyle.Medium); 

 //          

 Linking.openSettings(); 

 //          } 

 //         }, 

 //         { text: i18n.t('ok'), style: 'cancel' } 

 //        ] 

 //       ); 

 //      } 

 //      setHasPermission(granted); 

 //     }} 

 //    > 

 //     <Text style={styles.permissionButtonText}> 

 //      {i18n.t('grantPermission')} 

 //     </Text> 

 //    </Pressable> 

 //   </View> 

 //  ); 

 // } 

 

 return ( 

  <View style={styles.container}> 

    {/* Режим голосового вводу */} 

    {inputMode === 'voice' ? ( 

    <> 

     {/* Транскрипт */} 

     {transcript ? ( 

      <View style={styles.transcriptContainer}> 

       <Text 

style={styles.transcriptText}>{transcript}</Text> 

      </View> 

     ) : null} 

 

     {/* Кнопка мікрофона */} 

     <View style={styles.buttonContainer}> 

      {/* Кнопка перемикання режиму зліва */} 

      <Pressable 

       style={styles.modeToggleButton} 

       onPress={handleModeSwitch} 

      > 

       <Ionicons name="create-outline" size={20} 

color={Colors.dark.textSecondary} /> 

      </Pressable> 

      <Animated.View 

       style={[ 

        styles.micButtonWrapper, 

        { 

         transform: [{scale: scaleAnim}], 

        }, 

       ]} 

      > 
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       {isListening && ( 

        <Animated.View 

         style={[ 

          styles.pulse, 

          { 

           transform: [{scale: 

pulseAnim}], 

          }, 

         ]} 

        /> 

       )} 

 

       <Pressable 

        style={[ 

         styles.micButton, 

         isListening && 

styles.micButtonActive, 

         disabled && 

styles.micButtonDisabled, 

        ]} 

        onPress={handlePress} 

        disabled={disabled} 

       > 

        <Ionicons 

         name={isListening ? 'mic' : 'mic-

outline'} 

         size={32} 

         color={isListening ? 

Colors.dark.textPrimary : Colors.dark.textSecondary} 

        /> 

       </Pressable> 

      </Animated.View> 

 

      {/* Кнопка скасування */} 

      {isListening && ( 

       <Pressable style={styles.cancelButton} 

onPress={handleCancel}> 

        <Ionicons name="close-circle" size={24} 

color={Colors.dark.neonPink} /> 

       </Pressable> 

      )} 

     </View> 

 

     {/* Підказка або Loading */} 

     {isLoading ? ( 

      <View style={styles.hintContainer}> 

       <ActivityIndicator size="small" 

color={Colors.dark.neonPurple} /> 

       <Text 

style={styles.hint}>{i18n.t('aiThinking')}</Text> 

      </View> 

     ) : ( 
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      <Text style={styles.hint}> 

       {isListening ? i18n.t('speakNow') : 

i18n.t('tapToAskVoice')} 

      </Text> 

     )} 

    </> 

   ) : ( 

    /* Режим текстового вводу */ 

    <> 

     <View style={styles.textInputRow}> 

      {/* Кнопка перемикання режиму зліва */} 

      <Pressable 

       style={styles.modeToggleButton} 

       onPress={handleModeSwitch} 

      > 

       <Ionicons name="mic-outline" size={20} 

color={Colors.dark.textSecondary} /> 

      </Pressable> 

 

      <View style={styles.textInputContainer}> 

       <TextInput 

        style={styles.textInput} 

        placeholder={i18n.t('typeYourQuestion')} 

       

 placeholderTextColor={Colors.dark.textMuted} 

        value={textInput} 

        onChangeText={setTextInput} 

        multiline 

        maxLength={500} 

        editable={!disabled && !isLoading} 

        onSubmitEditing={handleTextSubmit} 

        blurOnSubmit={false} 

       /> 

       <Pressable 

        style={[ 

         styles.sendButton, 

         (!textInput.trim() || disabled || 

isLoading) && 

          styles.sendButtonDisabled, 

        ]} 

        onPress={handleTextSubmit} 

        disabled={!textInput.trim() || disabled || 

isLoading} 

       > 

        <Ionicons 

         name="send" 

         size={24} 

         color={textInput.trim() && 

!disabled && !isLoading ? Colors.dark.neonPurple : Colors.dark.textMuted} 

        /> 

       </Pressable> 

      </View> 
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     </View> 

 

     {/* Підказка або Loading */} 

     {isLoading ? ( 

      <View style={styles.hintContainer}> 

       <ActivityIndicator size="small" 

color={Colors.dark.neonPurple} /> 

       <Text 

style={styles.hint}>{i18n.t('aiThinking')}</Text> 

      </View> 

     ) : ( 

      <Text 

style={styles.hint}>{i18n.t('typeYourQuestionHint')}</Text> 

     )} 

    </> 

   )} 

  </View> 

 ); 

} 

 

const styles = StyleSheet.create({ 

 container: { 

  alignItems: 'center', 

  paddingTop: 12, 

  paddingBottom: 0, 

  paddingHorizontal: 20, 

 }, 

 modeToggleButton: { 

  width: 44, 

  height: 44, 

  borderRadius: 22, 

  backgroundColor: Colors.dark.surface, 

  alignItems: 'center', 

  justifyContent: 'center', 

  position: 'absolute', 

  left: 0, 

  zIndex: 10, 

 }, 

 textInputRow: { 

  width: '100%', 

  flexDirection: 'row', 

  alignItems: 'center', 

  position: 'relative', 

 }, 

 textInputContainer: { 

  flex: 1, 

  flexDirection: 'row', 

  alignItems: 'flex-end', 

  backgroundColor: Colors.dark.surface, 

  borderRadius: 16, 

  paddingHorizontal: 16, 

  paddingVertical: 10, 
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  minHeight: 44, 

  gap: 8, 

  borderBottomWidth: 2, 

  borderBottomColor: Colors.dark.neonPurple, 

  marginLeft: 54, 

 }, 

 textInput: { 

  flex: 1, 

  fontSize: 16, 

  color: Colors.dark.textPrimary, 

  maxHeight: 100, 

  paddingVertical: 8, 

 }, 

 sendButton: { 

  padding: 8, 

  justifyContent: 'center', 

  alignItems: 'center', 

 }, 

 sendButtonDisabled: { 

  opacity: 0.4, 

 }, 

 buttonContainer: { 

  width: '100%', 

  position: 'relative', 

  flexDirection: 'row', 

  alignItems: 'center', 

  justifyContent: 'center', 

  minHeight: 65, 

 }, 

 micButtonWrapper: { 

  position: 'relative', 

  alignItems: 'center', 

  justifyContent: 'center', 

 }, 

 pulse: { 

  position: 'absolute', 

  width: 80, 

  height: 80, 

  borderRadius: 40, 

  backgroundColor: Colors.dark.neonPurple, 

  opacity: 0.3, 

 }, 

 micButton: { 

  width: 64, 

  height: 64, 

  borderRadius: 32, 

  backgroundColor: Colors.dark.surface, 

  alignItems: 'center', 

  justifyContent: 'center', 

  shadowColor: Colors.dark.shadow, 

  shadowOffset: {width: 0, height: 2}, 

  shadowOpacity: 0.3, 
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  shadowRadius: 8, 

  elevation: 3, 

 }, 

 micButtonActive: { 

  backgroundColor: Colors.dark.neonPurple, 

 }, 

 micButtonDisabled: { 

  backgroundColor: Colors.dark.surfaceLight, 

  opacity: 0.5, 

 }, 

 cancelButton: { 

  position: 'absolute', 

  right: 80, 

  padding: 8, 

 }, 

 transcriptContainer: { 

  backgroundColor: '#f8f8f8', 

  borderRadius: 12, 

  padding: 16, 

  marginBottom: 16, 

  maxWidth: '100%', 

  // borderBottomWidth: 2, 

  // borderBottomColor: Colors.dark.neonPurple, 

 }, 

 transcriptText: { 

  fontSize: 16, 

  color: '#1a1a1a', 

  textAlign: 'center', 

 }, 

 hintContainer: { 

  flexDirection: 'row', 

  alignItems: 'center', 

  justifyContent: 'center', 

  gap: 8, 

  marginTop: 12, 

  // minHeight: 20, 

 }, 

 hint: { 

  marginTop: 12, 

  fontSize: 14, 

  color: Colors.dark.textSecondary, 

  textAlign: 'center', 

  // minHeight: 20, 

 }, 

 permissionText: { 

  fontSize: 16, 

  color: Colors.dark.textSecondary, 

  textAlign: 'center', 

  marginBottom: 16, 

 }, 

 permissionButton: { 

  backgroundColor: Colors.dark.neonPurple, 
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  paddingHorizontal: 24, 

  paddingVertical: 12, 

  borderRadius: 8, 

 }, 

 permissionButtonText: { 

  color: Colors.dark.textPrimary, 

  fontSize: 16, 

  fontWeight: '600', 

 }, 

}); 

 

export default observer(VoiceInput); 

 

ДОДАТОК А.26 

 

stories-app-main/store/GameStore.ts 

import {makeAutoObservable, runInAction} from 'mobx'; 

import {doc, onSnapshot, Unsubscribe} from 'firebase/firestore'; 

import AsyncStorage from '@react-native-async-storage/async-storage'; 

import {db, functions, httpsCallable} from '@/services/firebase'; 

import {IGameSession, IQuestion} from '@/interface/IGame'; 

import {IAIResponse} from '@/interface/IAIResponse'; 

import {IStory} from '@/interface/IStory'; 

import userStore from '@/store/UserStore'; 

import purchasesStore from '@/store/PurchasesStore'; 

 

export const DAILY_QUESTIONS_LIMIT = 30; 

const DAILY_QUESTIONS_KEY = 'daily_questions'; 

const DAILY_QUESTIONS_DATE_KEY = 'daily_questions_date'; 

 

class GameStore { 

 // Поточна активна гра 

 activeGame: IGameSession | null = null; 

 // Історія для якої грають 

 currentStory: IStory | null = null; 

 // Чи завантажується відповідь від AI 

 isLoadingAnswer = false; 

 // Помилка 

 error: string | null = null; 

 // Модальне вікно перемоги 

 showVictoryModal = false; 

 // Денний ліміт питань (для безкоштовних користувачів) 

 dailyQuestionsCount = 0; 

 private dailyQuestionsDate: string | null = null; 

 // Підписка на гру 

 private unsubscribeGame: Unsubscribe | null = null; 

 

 constructor() { 

  makeAutoObservable(this); 
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  this.loadDailyQuestions(); 

 } 

 

 // Завантажити лічильник денних питань з AsyncStorage 

 private loadDailyQuestions = async () => { 

  try { 

   const [count, date] = await Promise.all([ 

    AsyncStorage.getItem(DAILY_QUESTIONS_KEY), 

    AsyncStorage.getItem(DAILY_QUESTIONS_DATE_KEY), 

   ]); 

   const today = new Date().toDateString(); 

 

   if (date === today && count) { 

    runInAction(() => { 

     this.dailyQuestionsCount = parseInt(count, 10); 

     this.dailyQuestionsDate = date; 

    }); 

   } else { 

    // Новий день - скидаємо лічильник 

    runInAction(() => { 

     this.dailyQuestionsCount = 0; 

     this.dailyQuestionsDate = today; 

    }); 

    await AsyncStorage.setItem(DAILY_QUESTIONS_KEY, '0'); 

    await AsyncStorage.setItem(DAILY_QUESTIONS_DATE_KEY, 

today); 

   } 

  } catch (error) { 

   console.error('Failed to load daily questions:', error); 

  } 

 }; 

 

 // Інкрементувати лічильник денних питань 

 private incrementDailyQuestions = async () => { 

  const today = new Date().toDateString(); 

  if (this.dailyQuestionsDate !== today) { 

   this.dailyQuestionsCount = 0; 

   this.dailyQuestionsDate = today; 

  } 

  this.dailyQuestionsCount++; 

  await AsyncStorage.setItem(DAILY_QUESTIONS_KEY, 

this.dailyQuestionsCount.toString()); 

  await AsyncStorage.setItem(DAILY_QUESTIONS_DATE_KEY, today); 

 }; 

 

 // Чи може користувач задати питання (premium = без обмежень) 

 get canAskQuestion(): boolean { 

  if (purchasesStore.hasActiveSubscription) return true; 

  return this.dailyQuestionsCount < DAILY_QUESTIONS_LIMIT; 

 } 

 

 // Скільки питань залишилось 
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 get remainingQuestions(): number { 

  if (purchasesStore.hasActiveSubscription) return Infinity; 

  return Math.max(0, DAILY_QUESTIONS_LIMIT - this.dailyQuestionsCount); 

 } 

 

 // Створити нову гру 

 startGame = async (story: IStory) => { 

  try { 

   this.error = null; 

   this.currentStory = story; 

 

   const startGameFn = httpsCallable< 

    {storyId: string}, 

    {gameId: string; success: boolean} 

   >(functions, 'startGame'); 

 

   const response = await startGameFn({ 

    storyId: story.id, 

   }); 

 

   if (response.data.success && response.data.gameId) { 

    this.subscribeToGame(response.data.gameId); 

   } 

  } catch (error) { 

   console.error('Failed to start game:', error); 

   this.error = 'Не вдалось розпочати гру'; 

  } 

 }; 

 

 // Продовжити існуючу гру 

 continueGame = async (gameId: string, story: IStory) => { 

  try { 

   this.error = null; 

   this.currentStory = story; 

 

   // Просто підписатися на існуючу гру (без створення нової) 

   this.subscribeToGame(gameId); 

  } catch (error) { 

   console.error('Failed to continue game:', error); 

   this.error = 'Не вдалось продовжити гру'; 

  } 

 }; 

 

 // Задати питання 

 askQuestion = async (questionText: string): Promise<IAIResponse | null> => { 

  if (!this.activeGame) { 

   console.warn('No active game'); 

   return null; 

  } 

 

  if (!this.canAskQuestion) { 

   return null; 
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  } 

 

  try { 

   this.isLoadingAnswer = true; 

   this.error = null; 

 

   const processQuestionFn = httpsCallable< 

    {gameId: string; questionText: string; hasSubscription: boolean}, 

    IAIResponse 

   >(functions, 'processQuestion'); 

 

   const response = await processQuestionFn({ 

    gameId: this.activeGame.id, 

    questionText, 

    hasSubscription: purchasesStore.hasActiveSubscription, 

   }); 

 

   runInAction(() => { 

    this.isLoadingAnswer = false; 

   }); 

 

   // Інкрементуємо лічильник після успішної відповіді 

   await this.incrementDailyQuestions(); 

 

   return response.data; 

  } catch (error) { 

   console.error('Failed to ask question:', error); 

   runInAction(() => { 

    this.isLoadingAnswer = false; 

    this.error = 'Не вдалось отримати відповідь'; 

   }); 

   return null; 

  } 

 }; 

 

 // Завершити гру 

 endGame = async (solved: boolean = false) => { 

  if (!this.activeGame) return; 

 

  try { 

   const endGameFn = httpsCallable< 

    {gameId: string; solved: boolean}, 

    {success: boolean} 

   >(functions, 'endGame'); 

 

   await endGameFn({ 

    gameId: this.activeGame.id, 

    solved, 

   }); 

 

   this.dispose(); 

  } catch (error) { 



219 

   console.error('Failed to end game:', error); 

  } 

 }; 

 

 // Підписатись на зміни гри в Firestore 

 private subscribeToGame = (gameId: string) => { 

  if (!userStore.profile.uid) { 

   console.warn('User ID is empty, cannot subscribe to game'); 

   return; 

  } 

 

  // Відписатись від попередньої гри якщо є 

  if (this.unsubscribeGame) { 

   this.unsubscribeGame(); 

  } 

 

  // Гра зберігається в субколекції користувача 

  const gameDocRef = doc(db, 'users', userStore.profile.uid, 'games', gameId); 

 

  this.unsubscribeGame = onSnapshot(gameDocRef, (docSnapshot) => { 

   if (docSnapshot.exists()) { 

    const data = docSnapshot.data() as Omit<IGameSession, 'id'>; 

 

    runInAction(() => { 

     this.activeGame = { 

      id: docSnapshot.id, 

      ...data, 

     }; 

    }); 

 

    console.log('Game updated from Firestore:', this.activeGame); 

   } else { 

    console.warn('Game document does not exist'); 

   } 

  }); 

 }; 

 

 // Скинути гру в початковий стан 

 resetGame = () => { 

  this.dispose(); 

 }; 

 

 // Показати модалку перемоги 

 setShowVictoryModal = (show: boolean) => { 

  this.showVictoryModal = show; 

 }; 

 

 // Очистити стор 

 dispose = () => { 

  if (this.unsubscribeGame) { 

   this.unsubscribeGame(); 

   this.unsubscribeGame = null; 
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  } 

  this.activeGame = null; 

  this.currentStory = null; 

  this.isLoadingAnswer = false; 

  this.error = null; 

  this.showVictoryModal = false; 

 }; 

 

 // Отримати список питань 

 get questions(): IQuestion[] { 

  return this.activeGame?.questions || []; 

 } 

 

 // Чи гра завершена 

 get isGameFinished(): boolean { 

  return this.activeGame?.solved || !!this.activeGame?.endTime || false; 

 } 

 

 // Кількість питань (без підказок) 

 get questionsCount(): number { 

  return this.questions.filter(q => !q.isHint).length; 

 } 

 

 // Час гри (відформатований) 

 get gameTime(): string { 

  if (!this.activeGame?.startTime) return '0:00'; 

 

  const startTime = this.activeGame.startTime.toDate(); 

  const endTime = this.activeGame.endTime 

   ? this.activeGame.endTime.toDate() 

   : new Date(); 

 

  const diffMs = endTime.getTime() - startTime.getTime(); 

  const diffMinutes = Math.floor(diffMs / 60000); 

  const diffSeconds = Math.floor((diffMs % 60000) / 1000); 

 

  return `${diffMinutes}:${diffSeconds.toString().padStart(2, '0')}`; 

 } 

 

 // Відправити репорт 

 sendReport = async (data: { 

  storyId: string; 

  translationIssue: boolean; 

  aiResponseIssue: boolean; 

  comments: string; 

 }): Promise<boolean> => { 

  try { 

   const sendReportFn = httpsCallable< 

    { 

     storyId: string; 

     translationIssue: boolean; 

     aiResponseIssue: boolean; 
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     comments: string; 

     language: string; 

    }, 

    {reportId: string; success: boolean} 

   >(functions, 'sendReport'); 

 

   const response = await sendReportFn({ 

    storyId: data.storyId, 

    translationIssue: data.translationIssue, 

    aiResponseIssue: data.aiResponseIssue, 

    comments: data.comments, 

    language: userStore.settings.language, 

   }); 

 

   return response.data.success; 

  } catch (error) { 

   console.error('Failed to send report:', error); 

   return false; 

  } 

 }; 

 

 // Відмітити історію як розгадану в party mode 

 markStoryAsSolved = async (storyId: string): Promise<void> => { 

  try { 

   const markFunction = httpsCallable(functions, 'markStoryAsSolved') 

   await markFunction({ storyId }) 

   console.log(`Story ${storyId} marked as solved`) 

  } catch (error: any) { 

   console.error('Failed to mark story as solved:', error) 

   throw new Error(error.message || 'Failed to mark story as solved') 

  } 

 } 

 

 // Зняти позначку розгаданої історії 

 unmarkStoryAsSolved = async (storyId: string): Promise<void> => { 

  try { 

   const unmarkFunction = httpsCallable(functions, 'unmarkStoryAsSolved') 

   await unmarkFunction({ storyId }) 

   console.log(`Story ${storyId} unmarked as solved`) 

  } catch (error: any) { 

   console.error('Failed to unmark story as solved:', error) 

   throw new Error(error.message || 'Failed to unmark story as solved') 

  } 

 } 

 

 // Отримати AI підказку (повертає текст підказки) 

 getHint = async (gameId: string): Promise<{ success: boolean; hint?: string; error?: string }> => 

{ 

  if (userStore.stars < 1) { 

   return { success: false, error: 'notEnoughStars' } 

  } 
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  try { 

   const getHintFn = httpsCallable< 

    { gameId: string; language: string }, 

    { success: boolean; hint: string } 

   >(functions, 'getHint') 

 

   // Передаємо мову користувача для підказки 

   const language = userStore.settings.language || 'en' 

   const response = await getHintFn({ gameId, language }) 

 

   console.log('Hint received:', response.data.hint) 

   return { success: true, hint: response.data.hint } 

  } catch (error: any) { 

   console.error('Failed to get hint:', error) 

   return { success: false, error: error.message || 'Failed to get hint' } 

  } 

 } 

} 

 

const gameStore = new GameStore(); 

export default gameStore; 
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